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Современное информационное общество базируется на стремительном развитии новых технологий, включая многообразие игровых приставок, компьютерных игр, развитие инфраструктуры игровой индустрии, через которые все более эффективно и рационально осваиваются и внедряются достижения современной культуры и наук. В этом аспекте сама игровая сфера, ее развитие также зависят от новых игровых технологий, через которые формируется и осваивается компьютерное игровое пространство. Поэтому закономерно, что  специальные детские компьютеры постепенно превращаются из игрушек в настоящие обучающие пособия, а современные компьютеры используются как средство удовлетворения потребностей ребенка в виртуальных игровых средах. 

Наряду с этим  заинтересованные взрослые и дети используют вычислительные ресурсы компьютеров как инструмент творчества при создании игр и игровых эффектов на основе высококачественной анимации на основе Flash технологии. Самая первая версия программы создания анимации разработана в 95-м году. Это была Future Splash Animator от компании Future Splash Animator. Она давала пользователям невиданные ранее возможности создания векторной анимации.
Сегодня значительно расширились технические возможности и средства конструирования новых игровых технологий. Так, современный ребенок с легкостью осваивает сложные игровые консоли типа Nintendo Wii, Xbox и других. В этой связи открывается возможность систематического обучения этому процессу, в том числе и применительно к игросфере. При этом следует подчеркнуть, что игры нового поколения сегодня играют исключительно развлекательную роль, а нередко опасны для здоровья. Поэтому новейшие консоли, игровые приставки, компьютерные и другие игры и игрушки необходимо создавать на основе эколого-культурных отечественных и мировых традиций.

Целью методической разработки является получение слушателями теоретических знаний и практических навыков в области технологии проектирования и разработки автоматизированных обучающих курсов, формирование умений по организации проектов по созданию автоматизированных систем обучения в повседневной деятельности на основе высоких традиций культуры России.

Общей задачей методической разработки является подготовка грамотного и высококвалифицированного специалиста, способного эффективно применять теоретические знания и практические навыки в областях технологии проектирования и разработки автоматизированных средств с учетом высоких традиций русской и мировой культуры, включая их в разработку игровых технологий  и проектов. Эта задача решается через освоение следующих направлений: 

- знать перспективы развития и применения информационных технологий, а также возможности и особенности использования современных инструментальных систем мультимедиа;  

- владеть  классификацией, назначением и представлять основные пути развития информационных технологий, основанные на отечественных разработках и учитывающих особенности культуры и менталитета России;

-  изучить основы построения информационных обучающих средств и систем, назначение и возможности глобальных и локальных компьютерных сетей и телекоммуникаций; основы проектирования учебных модулей на базе инструментальных систем, а также возможности и особенности компьютерных средств обработки различных видов информации - текстов, основы машинной графики.

Кроме этого, необходимо уметь осуществлять формализацию типовых игровых задач и выполнять работу пользователя в прикладных системах ПЭВМ предметной области, а также  разрабатывать фрагменты автоматизированных учебных курсов и реализовывать логически завершенные тематические сценарии учебных модулей, фрагменты учебных программ и разрабатывать системы управления предъявлением учебной информации. 

В итоге учащийся должен овладеть основами применения ПЭВМ в образовательном процессе, а также одной или несколькими авторскими инструментальными системами разработки автоматизированных информационных средств.
Обучение информационным технологиям происходит через освоение мультимедийных возможностей автоматизированных учебных курсов (АУК).

Основу АУК составляет дидактический сценарий, представляющий собой подробное описание блоков обучения и контроля знаний, а также схемы связи и переходов между этими блоками в виде последовательно-параллельного процесса с обратными связями. Для разработки дидактического сценария АУК целесообразно использовать следующий состав блоков (разделов):

— блок ключевых понятий (глоссарий) АУК, вызываемый пользователем при необходимости уточнения определения того или иного понятия;

— набор обучающих блоков, предъявляемых пользователям в определенной последовательности (в соответствии с разработанной схемой связи и переходов):

— назначение, состав и характеристики изучаемых компонентов (систем, изделий, блоков, узлов, агрегатов и т.п.) различных комплексов или технологических процессов, принципы действия и режимы функционирования компонентов, включая анимацию органов управления;

— основные приемы применения компонентов основанных на видео-демонстрации определенных действий;

— особенности использования компонентов по опыту квалифицированных специалистов-экспертов;

— характерные ошибки изучаемых действий, включая видеодемонстрацию различных ситуаций;

— набор контролирующих блоков, реализующих:

— входной контроль знаний пользователя;

— упражнения для отдельных учебных разделов;

— зачеты по завершенным темам обучения;

— итоговый экзамен по курсу (при необходимости исходя из условий проекта).

Обучающие и контролирующие блоки реализуются в виде упорядоченной последовательности типовых учебных и контрольных кадров. При формировании идеологии построения АУК целесообразно учитывать основные дидактические принципы системного, адаптивного, интенсивного, интерактивного обучения.
Блоки обучения и блоки контроля знаний распределяются в АУК по уровням обучения в соответствии с принципом «от простого к сложному». При этом каждый из уровней может разбиваться на подуровни в зависимости от категории пользователей (юзер, ламер, и т.д.). Распределение учебного материала по уровням позволяет инструктору формировать автоматизированным способом гибкую траекторию (профиль) индивидуального обучения для конкретного пользователя. При разработке сценариев целесообразно учитывать необходимость использования любого АУК как в режиме первичного обучения (соответствует начальному уровню знаний в данной области), так и в режиме вторичного обучения — повторения учебного материала для поддержания требуемого уровня знаний. Варьируя режимами первичного и вторичного обучения, инструктор может гибко планировать учебный процесс для каждого учащегося.
АУК и функционирующие в сетевой архитектуре «клиент-сервер», объединяют в одном информационном контуре автоматизированные рабочие места (АРМ) инструктора и обучаемых (АРМИ и АРМО). Основными элементами такой архитектуры являются (рис.1.1): 
В общем виде технология создания мультимедийных АУК представлена на рис. 1.1.
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Обучающие и контролирующие блоки реализуются в виде упорядоченной последовательности типовых учебных и контрольных кадров, содержащих идентифицирующую информацию о кадре, поля для вывода видеографической и текстовой информации, панели управления объектами мультимедиа (например, воспроизведение видео и аудио фрагментов), кнопки системы меню и т.п.

Использование мультимедийных возможностей разрабатываемого интерфейса будущего игрового проекта открывает перед создателями дидактических сценариев АУК широкие возможности для осуществления разнообразных творческих замыслов, направленных на развитие нового поколения игр и игрушек на основе высоких традиций культуры России. 
Список рекомендуемой  литературы прилагается в полном отчете. 
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