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Сергеевны на тему: кИгровые технологии в обl"rении информатике учащихся

3-4 классов в школьном лагере)), представленной на соискание уrеной
стегIени кандидата педагогических наук по специальности 5.8.2. Теория и

методика обуле ния и в о сtIит ания (инф орматика).

Скорость рulзвития и трансформации информационной составляющей
общественных процессов повышает требования к уровню сформированности
информационно-технологической компетентности личности, в tIерВУЮ

очередь, в рамках систематического непрерывного образования, начиная с

нач€шьной ступени образов ания.
С лругой стороны, широкое использование средств информационных

техIIологий при решении у^lебных, жизненных, игровыхзадач rIащимися всех
возрастов актуЕtлизирует непрерывное обуrение информатике не толLко в

нач€Lльном общем образовании, но и в дополнительном образовании.
Результаты наrIных исследований, практический опыт преподавания

информатики позволяют сделать вывод, что игровые технологии как класс
rrедагогических технологий, позволяют повысить эффективность обуrения,
мотивацию и поддерживать заинтересовать rIащихся.

Представленная в диссертации форма дополнительного образования,
школьный лагерь, позволяет эффективно применять игровые технологии В

краткосрочной программе обучения основам информатики младших
школьников в рамках дополнительного образования. Анализ источниКОВ

rrоказывает недостаточное изучение роли игровых технологий и возможностей
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их IIрименения в обучении основам информатики учащихся младших классов
в школьном лагере.

.Щиссертационное в котором
обl^rения

в школьном

исследование М.С. Арарат-Исаевой,
методическая системаобосновывается и разрабатывается

информатике, базирующаяся на применении игровых технологий
лагере, является акmу альныJvl.

Методологический аlrпарат диссертационного исследоваНИЯ
гIредставлен на высоком уровне, сбалансированно используются
теоретические и эмпирически е методы исследов ания.

Основные результаты диссертационного исследования отражеНы В

положениях, выносимых на защиту. Теоретическая и практическая
значимость не вызывает сомнения. Логика диссертационного исследованИЯ
отличается четкостью, тема раскрыта.

В первой zлаве диссертационного исследования <Теоретические основы
обучения информатике учащихся 3-4 классов с использованием игровыХ
технологий в школьном лагере) автор анализирует отечественное И

зарубежные публикации, опыт применения современных разработок в области
игровых образовательных технологий. Анализ результатов этих исследований
tIозволил автору диссертации сделать вывод о том, что педагогические
технологии <геймификация) и (игровое обучение) могут быть объединены В

понятии (игровые технологии)). При рассмотрении сущносТи игроВых
технологий, геймификации и игрового обучениъ соискатель описывает иХ
общие черты и отличия. Автором lrодчеркивается, что игровые технологии
можно рассматривать в качестве переходной формы для младших школЬниКОВ
от игры, как близкому виду деятельности ребенку, к учебной деятельНосТи,
интегрировав их в образовательный процесс.

М.С. Арарат-Исаева, ан€Lлизируя методическую систему обучения
школьников, рассматривает дополнительноеинформатике младших

образование, как возможность для углубленного изучения образовательНОй
области ктехнология)). Это возможно за
педагогических технологий, например,
профориентационных мероtIриятий, таких как KidSkills. В ходе провеДениЯ

теоретического ан€Lлиза

преимущества школьного
образования для tIроведения обу^lения информатике гIащихся младшего
школьного возраста.

Во вmорой zлаве кМетодическая система обуrения информаТиКе

у{ащихся 3-4 классов с использованием игровых технологиЙ в школъНОМ

лагере) описана методическая система обlчения, включающая соДеРЖание,

методы и формы обуrения.
Содержание

четыре модуля:
моделирование.

обучения представлено
программирование,

в программе обуrения, выделено

робототехника, графика, 3D-
Предполагается два уровня раскрытия ведущих понятий

счёт использования таких
STEM и организации

проблемы
лагеря в

исследования автором описаны
качестве формы дополнительного

модулей: ознакомительный и углубленный. Автор предлагает использовать



€Lлгоритм построения
целеполагание, описания
исследования автор

геймифицированной подсистемы, включающей
кПути героя) и сеттинга (игровой оболочки). В ходе

разработала описание дидактических игр с
использованием цифровых ресурсов, как составляющих игрового обу.rения.

В mреmьей zлаве rrОрганизация и проведение опытно-
экспериментаJIьной работы по применению игровых технологий в обучении
информатике )п{ащижая 3-4 классов в школьном лагере) автор определяет
критерии эффективности методической системы обуrения информатике с
применением игровых технологий учащихся 3-4 классе в школьном лагере.
Описана организация и проведение опытно-экспериментаJIьной работы по
оценке эффективности обучения младших школьников информатике в летнем
лагере.

Автор аргументировано обосновывает систему многокритериальной
оценки экспертами эффективности обуления информатике учащихся З,4
классов по программе дополнительного образования в школьном лагере.
Выделено 12 параметров, для оценки каждого параметра применяется 4-х
бальная шк€ша.

Опытно-экспериментЕlJIьная работа, представленная соискателем,
логично структурирована и подробно описана. Результаты опытно-
экспериментальной работы, оценённые посредством разработанных
критериев эффективности методической системы обуrения информатике с
lrрименением игровых технологий гIащихся 3-4 классов в школьном лагере,
Irодтверждают гипотезу исследованиЯ.' что позволяет сделать вывод об
эффективности методической системы обучения, разработанной соискателем.

Основные научные результаты, полученные лично автором:

раскрыты сущность понятия (игровые технологии>> и исследованы их
возможности в обl"rении информатике учащихся младших классов;

определены особенности школьного лагеря как формы организации

доlrолнительного образования в обуrении информатике }чащихся 3-4 классов;

разработана м етодическая систем а обучения ин ф орматике rIащ ихся З - 4

классов по программе дополнительного образования в школьном лагере, на
основе использования игровых технологий;

разработана модель реlrозитория для хранения учебно-методических
материzLлов и SТЕМ-проектов, созданных )л{ащимися в школьном лагере;

разработаны критерии оценки эффективности обучения информатике с

использованием игровых технологий по программе дополнительного
образования в школьном лагере r{ащихся3-4 классов.

Научная новизна результатов исследования заключается в

обосновании использования игровых технологий как средства повышения
эффективности обучения информатике r{ащихся младших классов в

школьном лагере; разработке модели репозитория, ГIозволяющего хранить
SТЕМ-проекты, созданные учащимися в школьном лагере, а также уrебно-



методические материаJIы; обосновании критериев оценки эффективности
применения игровых технологий в обучении.

Теоретическая значимость исследования заключается в том, что

уточнено rrонятие ((игровые технологии)) на основе понятий <<геймификация))

и (игровое обучение)); предложено использование SТЕМ-проектирования в

качестве метода ре€tлизации игровых технологий в обуrении информатике

rIащихся младших классов в школьном лагере.

Практическая значимость исследования полуIенных результатов
заключается в том, что разработано содержание обучения информатике

уIащихся 3-4 классов в школьном лагере, структурированное в виде модулей
(программирование, робототехника, графика, ЗD моделирование); описаны
приёмы игровых технологий ) включая €Lлгоритм использования
геймификации в школьном лагере дJuI обучения информатике уIащихся
младших классов; описаны сценарии игр для использования на занятиях.

,Щиссертационное исследование М.С.Арарат-Исаевой заслуживает
высокой оценки, однако в процессе из)п{ения дисаертации и автореферата
возникли замечания и вопросы:

1. В тексте диссертации отмечено, что ((анализ зарубежного и
отечественного опыта показывает, что преимуществом подхода STEM-
проектирование в образовании является возможность совмещения подхода с
игровыми технологиями) (сrр. 17-18). На наш взгляд, это важное положение
для всего диссертационного исследования. Однако это положение не раскрыто
в теоретической части диссертации, отсутствуют примеры реаJIизации
данного положения в отечественных и зарубежных исследованиях.
2. В названии диссертации, тексте и выводах по результатам второй главы
на стр. 85 приведено, что (методическая система обуlения информатике

учащихся З-4 классов в школьном лагере складывается из трех частей:
геймификации, программы обуrения информатике и программы игрового
обуrения>. Остаётся непонятным, какая из трёх частей является
системообразующей, что означает (программа игрового обуrения)).
3. Почему в качестве инструмента оценивания по критерию кУровень
способностей> был использован опрос родителей? (стр. ll2).
4. Чем обусловлено отсутствие использования статистических критериев
оценки достоверности различий в контрольной и экспериментальной группе
на разных этапах исследования?

Высказанные замечания не снижают значимости полученных

результатов и могут быть рассмотрены, как направления р€Lзвития будущих
исследований.

Автореферат и публикации полностью отражают содержание
является крупным самостоятельнымдиссертации. В целом диссертация



исследованием актуальной на)л{ной проблемы, отвечающим всем
требованиям п.9 Положения о присуждении уIеных степеней, а ее автор,
Арарат-Исаева Мария Сергеевна заслуживает присуждения уrеной степени
кандидата педагогических наук по специаJIьности 5.8.2. Теория и методика
обуlения и воспит ания (информатика).

Отзыв подготовлен доктором педагогических наук, профессором кафедры
цифрового образов ания И.В. Симоновой.
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