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Аннотация 

В статье рассматриваются подходы к реализации содержательной линии «программирование» 
школьного курса информатики. Авторами анализируется динамика школьного курса в целом, а так-
же существующие подходы к освоению основ программирования в России и западных странах.  На 
основании ряда современных исследований, выдвигаются предположения о перспективности ис-
пользования технологии геймификации, а также о необходимости реализации курса объектно-ори-
ентированного программирования. Анализируя зарубежный опыт, авторы выделяют три популяр-
ные платформы – Alice, GreenFoot и Scratch и делают выбор в пользу использования среды GreenFoot 
которая позволяет сочетать обучение объектно-ориентированному программированию, используя 
синтаксис Java, и технологию геймификации. Кроме того, обеспечивает упрощённый переход к ООП 
для детей, имеющих опыт работы в среде Scratch в начальной школе. 
Кроме того, авторами статьи описан эксперимент, который должен был выявить допустимость ис-
пользования среды GreenFoot в шестом классе основной школы, учитывая, что согласно интервью 
разработчиков, апробация в начальной школе дала низкие результаты, а в возрасте 14 лет и старше 
– высокие. Таким образом одной из целей эксперимента стало определение «границы вхождения» 
обучающихся в курс освоения объектно-ориентированного программирования с использованием 
среды GreenFoot.
В статье описаны результаты локализации и подготовки тестовой учебной программы, а также ор-
ганизационные особенности эксперимента. Кроме того, описаны результаты входящего монито-
ринга, выявившего уровень заинтересованности и начальной подготовки участников фокус-груп-
пы. Приведены и проанализированы результаты эксперимента, в частности сделаны выводы о 
перспективности технологии геймификации и применимости среды GreenFoot на уровне 6 класса. 
Также определены пути дальнейших исследований. 
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Abstract

The article describes the issues of teaching programming in the school at computer science (Computing) 
lessons. The authors have analyzed how the school computer science (computing) course has changed in 
recent years. In addition, an analysis of modern approaches to teaching programming in Russia and Western 
countries has been carried out. Referring to the research of leading specialists, the authors of the article 
suggest using the technology of gamification in the teaching of programming in school. 
The authors analyze the foreign experience in teaching programming in the school and distinguish three 
main software products: Alice, GreenFoot and Scratch. Based on the discussion organized by Fincher S., as 
well as the work of Kolling M., Hirsch M. and Horton M, the authors choose to approbate the GreenFoot soft-
ware shell, which is not common in Russia. An important part of the selection is that the software environ-
ment allows you to combine instruction in object-oriented programming using Java syntax and gaming tech-
nology. In addition, the authors suggest that the use of the GreenFoot software makes it easier to switch to 
object-oriented programming for children who have mastered the previously visually-oriented software 
environment Scratch.
The article is not limited to theoretical research. The authors describe the experiment conducted at the 
school, designed to determine the permissibility and possibility of implementing GreeneFoot at the level of 
5-6 grade of the general education school (pupils 10-12 years of age). One of the most important goals of this 
study was the definition of the "boundaries of entry" of schoolchildren in the course of mastering object-ori-
ented programming using the GreeneFoot environment. In particular, the identification of the initial age and 
the requirements for pre-training. The article describes the results of the experiment, which was based on 
the localization and preparation of a test curriculum. In addition, the results of incoming and outgoing mon-
itoring are described, revealing the level of initial training of participants, as well as their interest in pro-
gramming. The authors presented and analyzed the results of the experiment, in particular, conclusions 
were made about the prospects for the technology of gaming and the applicability of the GreenFoot environ-
ment at the 6th grade level. In addition, the authors identified the ways of further research in the field of 
developing object-oriented programming by schoolchildren.

Введение

Развитие алгоритмического мышления, и освоение навы-
ков программирования является неотъемлемой частью инфор-
матики. На заре становления школьного курса информатики, 
его основоположник, академик А.П. Ершов в своём выступлении 
на 3-й Всемирной конференции ИФИП (Международной федера-
ции по обработке информации) и ЮНЕСКО по применению ЭВМ 
в обучении в Лозанне отмечал, что: «Законы программирования 
смыкаются с математическим образованием, образуя единый, 
но еще не построенный фундамент воспитания операционного и 
комбинаторного мышления, способности к абстракции, рассуж-
дению и действию» [7]. 

На долгое время содержательная линия «Программирова-
ние» стала основной в школьном курсе информатики. Она же 
оказала большое влияние на появившуюся позднее линию 
«формализации и моделирования». На этапе формирования 
этой линии, когда содержание этой линии ещё не было опреде-
лено, долгое время было сложно провести грань, между про-
граммированием, как одной из форм моделирования и идеаль-
ным моделированием в целом [22], что впрочем, не помешало 
оформить «формализацию и моделирование» как полноценную 
содержательную линию курса информатики, отделив её от «про-
граммирования» [24]. Однако даже сейчас, когда основные ком-
поненты методической системы обучения информатике сфор-
мулированы, и линия «Программирование» по прежнему 
является одной из самых значимых в школьном курсе обучения 
информатике [13], отдельные вопросы содержания обучения 
требуют поиска новых подходов. 

Современный специалисты в области информатики схо-

дятся во мнении, что “алгоритмизация помогает при решении не 
только учебных задач, но и задач любого характера, где требует-
ся творческий подход, умение анализировать и выбирать опти-
мальный вариант решения” [17]. Л.Л. Босова в своих статьях и 
выступлениях озвучивает тезисы о том, что обучение програм-
мированию связано не с развитием навыков кодирования в той 
или иной среде, а с формированием специфического стиля мыш-
ления. Она же отмечает, что: «При освоении традиционно успеш-
ной в нашей школе линии алгоритмизации и программирования 
учителя сталкиваются с необходимостью ухода от устареваю-
щих программных сред и перехода на среды современные, более 
полно отвечающие возможностям и потребностям современ-
ных школьников. Еще одна тенденция, наметившаяся в обучении 
школьников информатике – это их знакомство с современными 
программными продуктами, востребованными в реальной про-
фессиональной деятельности» [1, 2]. Похожие идеи озвучивает в 
серии своих статей и О.А. Козлов [11].

Обновление содержания обучения - одна из главных тен-
денций школьной информатики на современном этапе. Измене-
ния целей и задач образования – не может проходить отдельно 
от обновления содержания. Серьёзные подвижки отмечены на 
уровне начального общего образования [19], где применяются 
самые современные подходы к раскрытию содержательных ли-
ний “представление информации” и “информационные процес-
сы” [20]. Это же касается и основной школы, где особенно дина-
мично развивается содержательная линия “моделирование” 
[21].

Между тем, раскрытие содержательной линии “алгоритми-
зация и программирование” на сегодня не успевает за общими 
тенденциями автоматики. И когда контрольно-измерительные 
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материалы и государственных итоговых аттестаций, и олимпи-
ад пополняются заданиями, учитывающими современные объ-
ектно-ориентированные языки программирования, традицион-
ные курсы обучения информатики, ориентированные на 
изучение процедурного программирования на языке Pascal. 
Есть опыт обучения детей основам Java Script [23] и C#. 

Однако все эти попытки чаще всего носят прикладной ха-
рактер. Им не хватает научно-методической базы, как в вопро-
сах освоения основных понятий ООП, так и в вопросах перехода 
от процедурного к объектно-ориентированному программиро-
ванию. Кроме того, поскольку преподавание ООП практически 
не попадает пока в основные учебники информатики, недоста-
точно методического оснащения. 

Обращаясь же к западному опыту, стоит отметить, что в 
школах ряда европейских стран популярность набирают техно-
логии образования, позволяющие сделать процесс обучения бо-
лее эффективным. Говоря об информатике, и обучении програм-
мированию, технология геймификации трансформируется в 
технологию обучению основам программирования через созда-
ние игр. 

Сама по себе технология геймификации давно привлекает 
исследователей во всём мире. Ведущие мировые эксперты рас-
сматривают и сам феномен игры [30], и отдельные аспекты тех-
нологии геймификации образования [28]. И пусть у этой техно-
логии есть свои противники, которые стараются 
аргументированно доказать её низкую эффективность [27], 
большинство учёных признают её одной из самых перспектив-
ных [31]. 

Отечественная педагогика также обратила внимание на 
технологию геймификации. Усматривая в ней инструмент для 
развития идей Л.С. Выготского и К.Д. Ушинского [4], а также спо-
соб вывести на новый уровень замыслы Д.Б. Эльконина [26], 
специалисты изучают различные аспекты игровых технологий 
в образовании. Геймификация рассматривается и как средство 
повышения мотивации учащихся [5] и в целом, как форма по-
строения образовательного процесса [16].    

Таким образом, было сделано предположение о том, что 
апробировать и внедрять новые методические подходы в реали-
зации содержательной линии «Программирование» школьного 
курса информатики было бы уместно, реализуя программу обу-
чения основам объектно-ориентированного программирова-
ния, на основе технологии геймификации. 

Настоящая статья описывает ход и результаты пилотного 
(нулевого) исследования в области пропедевтики ООП средства-
ми геймификации. Её задача – систематизация результатов ис-
следования, создание методической основы для следующего 
этапа исследования и открытие педагогической дискуссии, с це-
лью обеспечения максимальной прозрачности исследования.   

Обзор литературы

Перед началом исследования была проведена работа с 
источниками, с целью установить, в каком направлении движет-
ся современная педагогическая мысль, в части реализации со-
держательной линии «Программирование» в школе. 

Перед началом изучения отечественного опыта, среди под-
писчиков сайта издательства «БИНОМ. Лаборатория знаний» 
был проведён опрос, в котором приняло участие свыше 600 учи-
телей информатики. Среди заданных вопросов, в рамках данной 
статьи нас интересует следующий: «Если бы вы могли повлиять 

на содержание учебников по информатике для основной школы 
– в каких темах, не представленных в основных учебниках, вы 
были бы заинтересованы?». Результаты опроса показали, что 
2/3 учителей считают необходим обучение школьников осно-
вам объектно-ориентированного программирования. 

Вопросы изменения содержания образования в области 
школьной информатики детально рассматривают ведущие 
специалисты в области методики преподавания информатики 
А.А. Кузнецов, Л.Л. Босова, Гриншкун В.В., Левченко И.В. Захаро-
ва Т.Б., Самылкина Н.Н., Первин Ю.А. В рамках работы над иссле-
дованием особенное влияние на ход работ оказали следующие 
статьи [14, 9, 1, 6], содержание которых позволило утвердится в 
необходимости изменений в содержании обучения по школьно-
му курсу информатики и, в частности, в рамках содержательной 
линии «Информатика». В работе также учитывался опыт новых 
подходов к реализации содержательных линий «Алгоритмы» и 
«Программирование», а именно [8, 10, 15, 12, 25, 18, 3]. Эти, а так-
же ряд других исследований, утвердили авторов в мысли о том, 
что объектно-ориентированное программирование должно 
стать неотъемлемой частью школьного курса информатики. 
Учитывался и международный опыт. В том числе работы [32-
38].

Анализ международной практики показал, что особой по-
пулярностью в качестве пропедевтической платформы по обу-
чению основам ООП используются Scratch, GreenFoot и Alice. Осо-
бое влияние на проведение исследование оказала сравнительная 
статья [29]. Сравнительный анализ и перекрёстное интервью с 
разработчиками позволили предположить, что среда GreenFoot 
может стать крайне любопытной платформой для реализации 
заявленных задач. Тот же опыт западных стран говорит о том, 
что максимальной популярностью сейчас пользуются техноло-
гии геймификации, которые в области информатики (computing 
или computer science) трансформируется в технологию обуче-
нию основам программирования через создание игр. 

Материалы и методы

Для проверки тезиса об эффективности обучению основам 
ООП с помощью технологий геймификации было принято реше-
ние реализовать часть модуля книги «Introduction to program-
ming with Greenfoot» [36]. Опираясь на мнение авторов, сообщав-
ших, что реализация среды GreenFoot в 14-ти летнем возрасте 
имеет положительный опыт, а в возрасте 8-9 лет – отрицатель-
ный, для исследования был выбран 6-й класс обычной школы, с 
базовым уровнем изучения информатики и математики.  

Пилотное исследование, целью которого было:
• влияние технологии геймификации на отношение об-

учающихся к предмету и результаты освоения раздела 
“Программирование”

• допустимость применения технологий геймификации 
при обучении программированию на уровне 6 класса; 

• доступность среды GreenFoot при освоении основ ООП 
и синтаксиса языка Java на уровне 6 класса;

• проводилось в  рамках производственной (педагоги-
ческой) практики по информатике, студентов четвер-
того курса, проводимой кафедрой «Теории и методики 
обучения информатике математического факультета 
МПГУ на базе ГБОУ Школа № 45 им. Л.И. Мильграмма». 

Как было сказано выше, в качестве технологической плат-
формы была выбрана популярная в Великобритании среда 
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GreenFoot. Разработанная в Университете Кента (Великобрита-
ния), и Университете Дикин, (Мельбурн, Австралия), при содей-
ствии компании Oracle. Среда GreenFoot представляет собой ви-
зуальную оболочку для создания собственных игр. Среда 
использует семантику языка Java и предоставляя детям возмож-
ность концентрироваться на алгоритмических особенностях на-
писания своих программ, не отвлекаясь на написание графики и 
интерфейсов. 

Выбор в пользу этой среды был осуществлён по ряду при-
чин: 

• среда Greenfoot полностью бесплатна и распространя-
ется под открытой лицензией GPL. Программа поддер-
живает операционные системы Windows, Mac OS, Linux 
или любую другую виртуальную машину Java;

• освоение языка Java позволит в дальнейшем предло-
жить ученикам прикладной курс по созданию мобиль-
ных приложений; 

• среда визуально-ориентирована и легко может быть 
использована учениками, не имеющими иного опыта 
программирования кроме как в среде типа Scratch.

В работе мы использовали англоязычную авторскую раз-
работку заданий, осуществив частичный перевод материалов 
для учеников. С точки зрения авторов методического пособия 
его цель: показать, как компьютерная игра может способство-
вать обучению школьников объектно-ориентированному про-
граммированию. Эта цель была созвучна цели нашего исследо-
вания. 

Задачи, которые по мнению авторов решает среда 
Greenfoot:

• дать представление учащимся об объектно-ориенти-
рованном программировании; выработать навыки 
проектирования программ на уровне объектов;

• способствовать развитию логического мышления, по-
знавательной активности;

• прививать навыки самостоятельной работы.
Перевод и адаптацию материалов проводили студенты 

четвертого курса математического факультета, обучающиеся по 
программе бакалавриата «Преподавание информатики и мате-
матики» Бутарев Кирилл Викторович и Балашова Евгения Вик-
торовна. 

Занятия проводились в течение шести недель, один раз в 
неделю по два академических часа. Кроме того, для всех пропу-
стивших уроки или не освоивших материал было организовано 
одно консультационное занятие в неделю. Для анализа резуль-
татов проводился входящий и исходящий мониторинг. Всего 
было реализовано восемь тем, на основе стандартных заготовок 
среды GreenFoot. А именно:

Блок № 1. Введение. Техника безопасности. Знакомство с 
рабочей средой GreenFoot (1 час)

На этом занятии ученики освежали в памяти правила тех-
ники безопасности при работе с ПК при нахождении в компью-
терном кабинете, и знакомились с интерфейсом рабочей среды 
GreenFoot. На этом же этапе проводился “входящий мониторинг”. 

Блок № 2. Проект Wobmats (3 часа)
Ученики знакомились с «базовыми проектами» - шаблона-

ми для создания игр. В частности с первым проектом - «Wobmats», 
его встроенными объектами и классами. Дети учились исполь-
зовать метод “Добавить в Мир” «Wobmats», класс «Конечная точ-
ка» и аргументы, управляющие поведением класса. Кроме того, 
ученикам были предложены следующие задачи для самостоя-

тельного решения: 
• Wombat должен двигаться произвольно; 
• Wombat должен двигаться по кратчайшему пути до ко-

нечной точки;
• Wombat должен двигаться по кратчайшему пути до ко-

нечной точки минуя препятствия (объект Rocks). 
Также было предусмотрено задание повышенного уровня: 
• Добавить в Мир «Wobmats» новый класс «Хищник». 

Хищник должен охотится за Вомбатами.
Блок № 3. Проект Little Crab (6 часов)
Методические рекомендации:
Помимо ознакомления учеников в классами «Animal», 

«Crab», с их возможностями и методами, что ученикам уже при-
вычно, они знакомятся с понятием «оператор условия (if)». 
Учатся добавлять новые объекты («Worm» и «Omar») в класс 
«Animal». Осваивают методы работы новых объектов.

В ходе развития проекта ученики знакомятся с оператором 
присваивания, переменными и понятием цикла. Рассматривают 
методы автоматизации перемещения объектов и методы ани-
мации движения краба.

Практические задания: 
• Crab должен двигаться произвольно; 
• Crab должен двигаться по конкретным траекториям;
• Crab должен двигаться изменяя движение в зависимо-

сти от предложенных условий; 
• Worm двигаются, избегая Crab;
• Crab поедает Worm; 
• добавить количество жизней краба;
• добавить счёт съеденным червям;
Также были предусмотрены задания повышенного уровня: 
• добавить анимации для червя и омара, а также усло-

вия “победы” и “поражения”. 
Блок № 4. Самостоятельный проект «Астероид» (2 часа)
Данный блок был предназначен для итоговой диагностики 

освоения учениками технологий работы с готовыми проектами 
в среде Greenfoot, основными алгоритмическими конструкция-
ми, синтаксисом языка. Суть занятия - самостоятельная разра-
ботка компьютерной игры на базе заготовки проекта “Астеро-
ид”. 

Результаты

В эксперименте участвовали две группы учеников 6 класса: 
• Группа “А” составленная из 13 учеников, обучавшихся 

по программе без курса программирования. 
• Группа “Б” составленная из 15 учеников, обучавшихся 

основам программирования с использованием языка 
Pascal. 

Перед началом работы было проведено две диагностики. 
Первая была нацелена на выявление интереса учеников к пред-
мету “информатика” и теме “программирование”. Вторая - на вы-
явление навыков работы с алгоритмическими конструкциями. 

Первый мониторинг был составлен из следующих вопро-
сов:   

1. Оцените в баллах от 1 до 5 своё отношение к урокам 
информатики, где 1 - совсем не нравятся, а 5 - нравится 
больше всего.

2. Первый вопрос был задан всем. Два следующих - толь-
ко обучающимся группы “Б”. 

3. Оцените в баллах от 1 до 5, нравится ли Вам занятия по 
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программированию, где 1 - совсем не нравятся, а 5 - 
нравится больше всего.

Оцените в баллах от 1 до 5 свои успехи в освоении раздела 
программирование, где 1 - совсем не получается, а 5 - получается 
больше всего.

Ответы на первый вопрос дали следующие результаты: 

Диаг. 1. 
Diagram 1. Results of the answer to question 1 of incoming monitoring

Участники группы “Б” в ответах на вопросы 2 и 3 продемон-
стрировали следующие результаты:

Диаг. 2.
Diagram 2. Results of the answer to questions No. 2 and No. 3 of incoming 

monitoring
Таким образом, мы видим, что общий уровень вовлеченно-

сти и успешности учеников был не высок. 
Второй мониторинг составлен по материалам провероч-

ных работ к УМК А.В. Горячева,  УМК Л.Л. Босовой, а также учеб-
ных материалов К.Ю. Полякова, взятых с его сайта. Тест состоял 
из 10 заданий, направленных на выявления умений читать алго-
ритмы различных типов, записанные на естественном (алгорит-
мическом) языке. 

Результаты работ были разделены на 4 группы:
• 3 и менее заданий;
• 4-6 заданий;
• 7-9 заданий;
• 10 из 10 заданий;   
В тестировании приняли участие обе группы. Результаты 

были продемонстрированы следующие:  

Диаг. 3.
Diagram 3. Thematic incoming monitoring results

Несмотря на то, что «входящие показатели были не высоки, 
участниками исследования было принято решение не прово-
дить дополнительной предварительной подготовки учеников, 
приняв уровень детей в фокус-группе за «средний по стране». 

В ходе проведения занятий ученики испытывали следую-
щие трудности: 

• чтения описаний в программной оболочке GreenFoot 
изложенных на английском языке; 

• освоения синтаксиса языка Java.
Были выделены и положительные моменты:
• ученики легче осваивали алгоритмические конструк-

ции, опираясь на визуализированные объекты к кото-
рым они применялись;  

• реализованная в среде GreenFoot диаграмма классов 
позволила ученикам легче осваивать готовые «проек-
ты».

Кроме того, важным представляется учёт посещаемости. 
Несмотря на внеурочный характер занятий уровень посещаемо-
сти был высок и превысил 90% для самих занятий и 60% для 
дополнительных консультаций. И это несмотря на целый ряд 
языковых и синтаксических затруднений, а также на целую се-
рию сложных понятий, которые пришлось освоить. Предвари-
тельно можно отнести этот результат на счёт использованной 
технологии геймификации. По результатам курса ученики пред-
ставили свой проект, составленный по предложенным критери-
ям. Результаты представлены на диаграмме № 4. 

Диаг. 4.
Diagram 4. The results of the implementation of the final creative task
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 Из результатов видно, что несмотря на некоторое отстава-
ние участников группы “А” на этапе входного тестирования, уро-
вень выполнения итогового задания показал полное равенство 
результатов. Незначительное превосходство участников группы 
“А” находится в пределах статистической погрешности и нужда-
ется в дополнительной проверке.

Помимо творческого задания обучающимся повторно был 
предложено мониторинг, аналогичный входному. Результаты 
ответов на первый вопрос исходящего мониторинга отражены 
на диаграмме 5. 

Диаг. 5.
Diagram 5. The results of the answer to  question 1 of outgoing monitoring

Результаты показывают изменение интереса к предмету 
«информатика» со стороны участников обоих групп, не слишком 
критичное, но выше пределов статистической погрешности. Та-
кая же динамика изменений и в результатах ответа на 2 и 3 во-
просы. Таким образом можно констатировать, что внедрение 
технологий геймификации оказало положительное влияние на 
интерес обучающихся к информатике и программированию. 

Также был проведён повторный мониторинг, в ходе кото-
рого обучающиеся решили ещё 10 заданий. 

Диаг. 6.
Diagram 6. Outgoing  thematic monitoring results

Результаты этого мониторинга показали выравнивание 
обучающихся в вопросах теории и навыков работы с алгоритма-
ми. Незначительный перевес обучающихся в группе «А» также, 
как и в случае с результатами творческого задания находится в 
пределах статистической погрешности и нуждается в дополни-
тельной проверке.

Обсуждение и заключения

Подводя итоги пилотного исследования можно уверено 
утверждать, что: 

• применение технологий геймификации при обучении 
программированию оказывает положительное влия-
ние на интерес обучающихся к урокам информатики и 
программирования; 

• обучающиеся «с нуля» показали незначительно более 
высокие результаты, что даёт повод к дальнейшему 
исследованию влияния перехода от процедурного 
программирования к объектно-ориентированному; 

• мреда GreenFoot оказалась доступна для обучающихся 
6-х классов.

В течение 2018-2019 и 2019-2020 учебных годов, участни-
ками исследовательской группы будут проведены следующие 
работы, направленные на развитие полученных результатов: 

• экспериментальная апробация адаптированных и ав-
торских разработок в области обучения основам ООП в 
5-6 классах;

• подготовка авторских, русскоязычных проектов по ос-
воению основ ООП на базе GreenFoot для 5-6 классов;

• подготовка учебной программы, методических мате-
риалов и учебных пособий по реализации программы 
освоения основ ООП в 5-6 классах, с использованием 
технологии геймификации, на базе GreenFoot.

Все полученные результаты будут обобщены, систематизи-
рованы и представлены в рамках работы кафедры, на профиль-
ных конференциях и на страницах научно-методической лите-
ратуры. 
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