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Аннотация. В статье анализируются психолого-педагогические основы игровой технологии, про-
водится содержательный анализ темы «Основы искусственного интеллекта» школьного курса 
информатики. С целью совершенствования методики обучения школьников основам искусст-
венного интеллекта разработана онлайн-игра, реализованная в сервисе Kahoot!, представлен 
сценарий внеклассного мероприятия и результаты его апробации. 
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В современной системе обучения применя-
ется и разрабатывается всё больше и боль-
ше различных интерактивных техноло-

гий. Одной из них является игровая технология. 
Сущность игры, по Л. С. Выготскому, заключает-
ся в том, что она представляет собой обобщение 
желаний ребенка, основным содержанием кото-
рых является система отношений со взрослыми [4, 
с. 4]. Почти у каждого ученика сейчас есть смарт-
фон, использовать который можно не только для 
развлекательных, но и для образовательных це-
лей. Онлайн-игра — это игра, в ходе которой все 
участники должны быть подключены к сети Ин-
тернет [3]. Несомненным плюсом использования 
онлайн-игры является то, что учитель в режиме 
реального времени может видеть результаты сво-
их учеников, а у учеников нет времени и возмож-
ности искать информацию, списывать и т. д. [2]. 
Все проходят игру одновременно, что стимули-
рует и создает соревновательный момент на уро-
ке. Онлайн-игры можно создавать при помощи 
различных интернет-ресурсов: сервисы для созда-
ния викторин, одним из которых пользовались мы, 
универсальные онлайн-сервисы, которые позволя-
ют создавать различные игровые упражнения, сер-
висы для создания мини-игр и т. п. �

В общеобразовательном курсе информатики 
основной школы тема искусственного интеллек-
та (ИИ) изучается на ознакомительном уровне. 
Главная цель — дать начальные знания о данной 
области, ее применении и перспективах разви-
тия [1; 6]. Издательством «БИНОМ. Лаборатория 
знаний» выпущен учебно-методический комплекс 
«Искусственный интеллект». Основная цель, ко-
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торую преследуют авторы комплекса, заключает-
ся в стремлении показать, что искусственный ин-
теллект — это совсем не что-то фантастическое, 
а вполне конкретная и нужная дисциплина, что 
моделировать человеческий мозг — это совсем 
не сложно, это может делать каждый школьник, 
причем для решения реальных проблем, встреча-
ющихся в повседневной жизни [7].

Более широко раскрыть данную тематику 
можно во внеурочной деятельности, где учащие-
ся знакомятся с системой базовых знаний, разви-
вают познавательный интерес к информатике [5, 
с. 34]. Для ознакомления обучающихся с этой те-
мой мы предлагаем провести внеклассное мероп-
риятие, которое состоит из следующих этапов:

1) мотивация к изучению данной темы, 
2) онлайн-игра,
3) обсуждение проблемных вопросов.
В первом этапе реализуется постановка вопро-

са: зачем изучать данную тему? Здесь у учащих-
ся необходимо узнать, насколько они осведомле-
ны в тематике искусственного интеллекта, в чём 
заключается актуальность и значимость данных 
технологий в профессиональной, повседневной 
жизни человека.

В ходе онлайн игры обучающиеся должны на 
своем смартфоне открыть сайт kahoot.com, где им 
на экране будут высвечиваться вопросы и вариан-
ты ответов. Вопросы подразделяются по темам: 
интересные факты об искусственном интеллек-
те, технологические разработки в сфере ИИ, исто-
рия развития ИИ. В качестве ответа обучающиеся 
должны указать, истинное или ложное высказыва-
ние представлено на экране.



Ratio et Natura ▲ 2022 ▲ № 1 (5) ▲ Математика, информатика, физика и технология ▲ Кравчук В. Е.     

Приведем примеры высказываний: 
1. Почти половина (40 %) людей используют 

голосовой поиск на своих мобильных устройствах 
хотя бы раз в день. 

2. Большинство аватаров в приложениях ис-
кусственного интеллекта — женщины. 

3. Существуют питомцы с искусственным ин-
теллектом.

4. В 1997 г. компьютер Deep Blue с системой 
искусственного интеллекта обыграл чемпиона по 
шахматам Гарри Каспарова.

5. В 2013 г. средний искусственный интеллект 
был на уровне четырехлетнего ребенка. 

В процессе выполнения игры учитывается 
скорость и правильность ответа. Пример вопроса 
игры представлен на рисунке.

Пример вопроса онлайн-игры

После прохождения игры участники видят 
свои баллы, а также тройку лидеров — игроков, 

набравших наибольшее количество верных отве-
тов и отвечающих на них с максимальной скоро-
стью.

На третьем этапе обучающимся представ-
ляется презентация, в которой более подробно 
рассматриваются ответы на вопросы игры. Про-
исходит также обсуждение вопросов, поставлен-
ных нами на первом этапе, уже с новым знанием.  
На данном этапе мнение учеников в большинстве 
случаев меняется, потому что о многих разработ-
ках в сфере ИИ они не знали. 

Данное внеклассное мероприятие было апро-
бировано в средней общеобразовательной школе 
№ 34 г. Омска с учащимися 10-го класса. По ре-
зультатам проведения игры можно сделать вывод 
о том, что игровая технология положительно вос-
принимается обучающимися, повышает интерес 
к информатике и современным цифровым техно-
логиям, а также является одной из самых продук-
тивных. Обучающиеся мало ознакомлены с темой 
искусственного интеллекта, в повседневной жиз-
ни почти не применяют средства, разработанные 
на основе данной технологии, но имеют представ-
ление о том, какими возможностями обладает ис-
кусственный интеллект.
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