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ВВЕДЕНИЕ

 Актуальность проекта определяется тем, что для решения 

проблемы, связанной с обучением в Интернете, поможет 

специальная программа, предназначенная для обучения 

пользователя. Поэтапное обучение поможет ученику не 

потеряться в потоке новой информации, а игровой подход к 

обучению будет ориентирован на молодую аудиторию, что 

придаст программе привлекательность.

 Объект исследования – обучающие программы

 Предмет исследования – игровые элементы для обучения 

программированию.
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ЦЕЛЬ И ЗАДАЧИ

Целью проекта является создание обучающей программы 
с игровыми элементами.

Для достижения цели были поставлены следующие задачи:

 изучить понятие и виды обучающей программы и способы 
обучения программированию;

 рассмотреть понятие геймификации;

 рассмотреть игровые элементы в обучении;

 рассмотреть виды существующих обучающих программ и 
методов решений подобных задач;

 выбрать среду программирования;

 реализовать программный продукт.
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ПОНЯТИЕ И ВИДЫ ОБУЧАЮЩЕЙ 

ПРОГРАММЫ И СПОСОБЫ ОБУЧЕНИЯ 

ПРОГРАММИРОВАНИЮ

Обучающая программа - представляет собой учебное пособие,

предназначенное для самостоятельной работы учащихся. Обучение должно

способствовать максимальной активизации обучаемых, индивидуализируя их работу и

предоставляя им возможность самим управлять своей познавательной деятельностью.

4

Обучающие 

программы

Тренировочные и 

контролирующие

Имитационные и 

моделирующие

Наставнические

Обучающие игры



Основной способ привлечь и удержать обучаемую аудиторию – внедрить 

методику, сопутствующую обучению, которая и будет привлекать пользователей. 

Игровой способ обучения как раз способен на такое, специализируясь в основном 

на молодом возрасте.

ГЕЙМИФИКАЦИЯ В ОБУЧЕНИИ
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ИНСТРУМЕНТЫ РАЗРАБОТКИ

 Язык – C++

 Среда разработки - «Visual Studio Code» / Turbo C++
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СОЗДАНИЕ ПРОГРАММЫ

Основные этапы создания программы:

 создание меню программы;

 создание игры «Snake»;

 создание обучающей программы-теста.
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Подключение библиотек для создания меню

Цикл, выводящий на экран массив 

тем меню



ВНУТРЕННИЙ ФУНКЦИОНАЛ 

ПРОГРАММЫ
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Оператор множественного выбора для работы кнопок меню:

Процедура скрытия курсора
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ВНУТРЕННИЙ ФУНКЦИОНАЛ 

ПРОГРАММЫ
Оператор множественного выбора switch, задача которого

определять вводимый пользователем код клавиш клавиатуры
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ВНУТРЕННИЙ ФУНКЦИОНАЛ 

ПРОГРАММЫ

Присваивание кнопкам значения для управления

процессом передвижения

Структуры для координирования появления

фруктов и самой змейки
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ВНУТРЕННИЙ ФУНКЦИОНАЛ 

ПРОГРАММЫ

Процедура движения
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ВНУТРЕННИЙ ФУНКЦИОНАЛ 

ПРОГРАММЫ

Условие увеличения змейки и

добавление позиции яблока
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ВНУТРЕННИЙ ФУНКЦИОНАЛ 

ПРОГРАММЫ

Тест в текстовом формате в файле формата rtf
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ВНУТРЕННИЙ ФУНКЦИОНАЛ 

ПРОГРАММЫ

Считывание строк из файла и присвоение их

массиву вопросов и ответов
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ВНУТРЕННИЙ ФУНКЦИОНАЛ 

ПРОГРАММЫ

Проверка введенного варианта ответа

Вывод количества правильных ответов и

процента успешности



ТЕСТИРОВАНИЕ
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Запуск меню

Прохождение теста при подборе трех яблок

При нажатии на кнопку «Новая игра»

начинается новая игра



ЗАКЛЮЧЕНИЕ

В ходе тестирования созданного программного продукта 

были выявлены следующие недостатки: 

 ограниченность возможностей консольного меню;

 обучение операторам только одного языка.

При этом были отмечены такие преимущества, как:

 простота интерфейса;

 простота кода для ознакомления с тем, как работает 

обучающая программа.
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ

В перспективе в программу будут добавлены:

 игровые элементы;

 нескольких видов игровых решений для обучения;

 системы уровней и наград;

 счетчик прогресса;

 графические элементы;

 обучение другим языкам программирования;

 музыкальное сопровождение во время игры.

Подводя итоги, можно сказать, что разработанный

программный продукт может быть полезен для детей младших

классов, которые будут заинтересованы в программировании.
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