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Пояснительная записка
В подростковом возрасте наблюдается 

обострение потребности в создании своего 
собственного мира, в стремлении к взросло-
сти, бурное развитие воображения, фантазии, 
появление стихийных групповых игр [5].

Особенностями игры в старшем школь-
ном возрасте является нацеленность на са-
моутверждение перед обществом, юмори-
стическая окраска, стремление к розыгрышу, 
ориентация на речевую деятельность, ком-
пьютерные и цифровые технологии.

Современным способом решения 
учебных целей образовательной програм-
мы являются STEM-игры. В рамках этой 
игры можно проверять знания школьников 
по предметам, формировать метапредмет-
ные результаты образования, связанные 
с работой в команде и системным мышле-
нием. Они помогают в увлекательной фор-
ме использовать (а значит – максимально 
эффективно освоить) материал школьных 
предметов – таких как физика, математика 
и программирование. Формат STEM-игр по-
могает заново открыть для себя привычные 
предметы естественно-научного цикла. [4] 
Деловые игры используется для решения 
комплексных задач усвоения нового, за-
крепления материала, развития творческих 
способностей, формирования общеучебных 
умений, дает возможность учащимся по-
нять и изучить учебный материал с различ-
ных позиций.

Кроме того, обучающая программа-си-
мулятор «Посадка космического аппарата 
на поверхность Марса», разработанная Фе-
деральным космическим агентством «Центр 
управления полетами ФГУП ЦНИИмаш» 
[2] и инженерный симулятор «Орбита», 
разработанный при поддержке Центра ин-
терактивных образовательных технологий 
МГУ имени М.В. Ломоносова и студии ин-
терактивного образования «Skiller» [3] зна-
комят с научно-практическими областями 
разработки и полёта спутника. Школьники 
получают опыт инженерной деятельности, 
приближенный к «боевому»: от расчета эле-
ментов полёта до элементов конструкции 
и сборки сложной гетерогенной системы. 

Так происходит знакомство с методиками 
инженерной разработки в области создания 
космических аппаратов, формируются спо-
собности к моделированию с применени-
ем сложной имитационной модели. Кроме 
того, это отличная практика работы в коман-
де и управления совместной разработкой.

Основная часть
Тема «На орбите» и цель урока опреде-

лена исходя из конкретных целей Образо-
вательной программы основного, среднего 
общего образования МАОУ «СОШ №9» [1, 
с.7] – создать условия для формирования 
и развития: 

• устойчивой мотивации обучающихся 
к познанию как жизненно важному процессу;

• высокого уровня знаний, предметных 
умений и навыков обучающихся;

• креативного мышления обучающихся;
• деловой и коммуникативной направ-

ленности личности обучающихся и их адек-
ватной самооценки.

Цель урока определяет задачи урока:
Ознакомить учащихся с работой Цен-

тра управления полетами и с особенностя-
ми управления космическими аппаратами 
в ходе их полета к планетам Солнечной си-
стемы и посадки на планету с атмосферой 
(на примере Марса).

Сформировать представления о влиянии 
аэродинамических и гравитационных сил 
на движение космического аппарата.

Провести практическое занятие по ком-
пьютерному моделированию решения за-
дачи выбора параметров управления дви-
жением космического аппарата в атмосфере 
Марса в целях обеспечения мягкой посадки 
на поверхность.

Для проведения урока необходимо сле-
дующее оборудование: 5–6 ноутбуков; об-
учающая программа-симулятор; варианты 
заданий; справочные материалы.

Возрастными особенностями подрост-
ков являются: острая потребности в соз-
дании собственного мира, стремление 
к взрослости, бурное развитие воображения 
и фантазии, стихийность деловых и груп-
повых игр. Из внутришкольных игровых 
технологий наиболее популярны учебные 
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деловые игры. Деловая игра (по Г.П. Ще-
дровицкому) – это педагогический метод 
моделирования различных управленческих 
и производственных ситуаций, цель кото-
рых – обучение отдельных личностей и их 
групп принятию решения. [5]

На уроке учащиеся знакомятся с практи-
ческим применением точных наук в сфере 
космонавтики. Участники игры пробуют 
себя в роли С.П. Королева или Нила Арм-
стронга: они совершат посадку космиче-
ского аппарата (далее – КА) на поверхность 
Марса, что является одной из важнейших 
задач реализации миссий дальнего космоса, 
смогут конструировать и запускать на орби-
ту Земли микроспутники, а затем отслежи-
вать их работу. От успешного решения за-
дач зависит успех выполнения космических 
экспедиций в целом.

Обучающая программа предусматрива-
ет предварительное проведение тестирова-
ния знаний ученика. Предложенные зада-
ния содержат направленность на изучение 
и освоение общих закономерностей полета 
и посадки КА на поверхность. Все действия 
игроков производятся в виртуальной среде 
и моделируются решением задач по физике, 
математике и информатике.

Участники урока-игры научатся при-
менять научный подход к решению задач, 
овладеют навыком формулирования гипо-
тезы, оценивать полученные результаты, 
а также могут конструировать и проводить 
эксперименты. Учащимся придется непро-
сто: нужно будет работать в сложных усло-
виях нехватки информации и анализировать 
спорные данные. Симулятор поможет ис-
пытать на прочность силу воли, научиться 
самостоятельно планировать пути дости-
жения целей, осознанно выбирать наиболее 
эффективные способы решения учебных 
и познавательных задач.

Работать придется как индивидуально, 
так и в группе, а это значит – креативно 
мыслить, находить общие решения и раз-
решать конфликты на основе согласования 
позиций и учета интересов; формулировать, 
аргументировать и отстаивать свое мнение.

Важная особенность игры – ее команд-
ный характер. Для успешной работы участ-
никам необходимо разделить обязанности 
внутри коллектива, а также наладить прин-
ципы руководства и распределения ответ-
ственности. Размер одной команды до 5 
человек.

Предметом внимания руководителя 
должно стать создание игровой мотива-
ции, обеспечение оптимальной динамики 
межличностных отношений. Важно под-
держать определенный уровень соревнова-
тельной мотивации среди участников игры 

с тем, чтобы она стимулировала активность, 
а не провоцировала самопрезентацию. 

При комплектовании команд необходи-
мо учитывать межличностные отношения, 
сложившиеся в группе. Для достижения 
сотрудничества лучше, чтобы в команде на-
блюдались позитивные межличностные от-
ношения. Рекомендуется при комплектова-
нии групп используют данные социометрии. 
При этом следует предотвратить перенос 
цели выполнения задания на прерывание 
в группе. Американский социальный пси-
холог Дженнигс описал феномен, который 
он назвал превращением социальной груп-
пы в «психологическую». В «психологиче-
ской» группе все члены связаны взаимной 
симпатией, чувствуют свою защищенность, 
испытывают психологический комфорт 
и главное внимание уделяют совместному 
пребыванию в группе, а не решению про-
блемы. Поэтому такая группа нацелена 
на достижение согласия, а не получения ре-
зультата. Решения недостаточно продумы-
ваются и обсуждаются. Часто некритически 
принимаются предложения высокостатус-
ных участников игры. У лидеров наблюда-
ется превышение лидерских притязаний. 
Поэтому важно сконструировать игру так, 
чтобы влияние разных игроков на решение 
приближалось к равному. Имеются данные, 
показывающие, что легче принимаются ре-
шения в небольшой группе с нечетным ко-
личеством участников. [8]

Для успешного вовлечения участников 
в игровую деятельность, кроме интеллекту-
альной компоненты ролевого погружения, 
важным является эмоциональная иденти-
фикация игрока с ролью. Для ее осущест-
вления могут использоваться ролевые 
упражнения, элементы социально-психоло-
гического тренинга. От индивидуальных ка-
честв участника зависит стиль исполнения 
роли и выбор средств достижения целей. 
Так, тревожность личности затрудняет при-
нятие роли. Влияют на этот процесс и со-
циально-психологические характеристики 
личности. Например, участник с низким 
статусом в группе требует большего внима-
ния и поддержки со стороны преподавателя 
при принятии игровой роли.

На уроке имитируется деятельность 
Центра управления полетов и конструктор-
ского бюро. Участники игры решают задачу 
посадки КА на поверхность Марса. Для это-
го они должны выбрать значения траектор-
ных параметров, определяющих динамику 
полета КА в атмосфере, производят расчеты 
траекторий, составляют программы управ-
ления полетом. К основным факторам, вли-
яющим на выполнение этой задачи, следует 
отнести выбор рациональных условий вхо-
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да КА в атмосферу и управление аэроди-
намическим качеством. При неправильном 
их выборе аппарат либо вылетает из атмос-
феры, либо контактирует с поверхностью 
с большой скоростью. В обоих случаях за-
дача считается невыполненной. При выборе 
рациональных параметров аппарат совер-
шает мягкую посадку.

Как правило, наблюдаются три основ-
ные стратегии поведения игроков. При пер-
вой стратегии игрок все решения принима-
ет от лица некоторого обобщенного образа. 
При этом главным становится соблюдение 
некоторых формальных и неформальных 
норм, которыми руководствуется реальный 
прототип. Вторая стратегия может быть оха-
рактеризована как азартная. Главная цель – 
победа. Приемлемыми здесь являются и на-
рушения соглашений, действия на грани 
«фола». Однако при удачном управлении 
игроки, следующие этой стратегии, могут 
даже положительно повлиять на игру, ожи-
вив ее. Им следует предлагать осущест-
влять связь с внешним миром, разыгрывать 
случайные события. Третья стратегия от-
личается интересом к тому, что произойдет 
в результате определенного действия, какие 
решения принимают другие участники [8].

Можно выделить и другие особенности 
поведения игроков. Руководитель игры дол-
жен уметь наблюдать за ними, вовремя их 
фиксировать для того, чтобы поддерживать 
необходимый уровень эмоциональной и ин-
теллектуальной напряженности. Для ин-
тенсификации интеллектуальной деятель-
ности можно вводить специальные методы 
коллективного творчества (мозговой штурм, 
синектика и др.), упражнения, направлен-
ные на регуляцию эмоционального состоя-

ния игроков, развитие их коммуникативных 
умений. Они используются ведущим исходя 
из анализа ситуации, сложившейся в игре.

Можно выделить основные виды труд-
ностей, которые возникают в ходе проведе-
ния деловой игры. Если сбой все же возник, 
задача руководителя – противодействие 
сплочению группы на основе недовольства 
игрой. Необходимо показать, что к неуда-
чам приводит не плохая конструкция игры, 
а неучет игроками каких-либо факторов. 
Игроки должны убедиться, что результат 
появляется не случайно и не просто по воле 
разработчиков, а есть следствие имитации 
реальных процессов.

Нарушение течения игры может также 
происходить вследствие потери двуплано-
вости. На игру могут переноситься личные 
взаимоотношения. Руководитель должен под-
черкнуть ее условный характер, а в случае не-
обходимости перераспределить роли, изменить 
правила. Еще одна ситуация связана с утратой 
понимания игрового контекста одним из участ-
ников и его попытками решить личные про-
блемы (например, доминирование) в игре. Та-
кого участника руководитель должен замкнуть 
на себе, минимизировать его контакты.

В то же время условность может быть 
гипертрофирована. Азарт игроков вызывает 
импульсивные действия, способствует кон-
центрации на выигрыше, а не на результате. 
Задача руководителя состоит в регуляции 
эмоциональных состояний. Следует сделать 
выигрыш и проигрыш не слишком однознач-
ными, снизить их значение. В этой ситуации 
не следует вводить случайные события.

Основные трудности, осложняющие 
процесс игры в зависимости от действий 
игроков, представлены в таблице.

Аспекты 
игры Основные трудности Способы преодоления

Проведение

Инстру-
менталь-

ный

Недостаточное включение участников 
в игру

Ясное описание исходных условий, точная 
формулировка задания

Недостаточная целевая фокусировка 
участников игры

Совместный анализ моделируемой ситуа-
ции, формулирование цели и задач

Сложности с обобщением результатов 
участниками Организация «рефлексивных пауз»

Эмоцио-
нальный

Трудности с установлением порядка, со-
блюдением участниками правил игры

Формирование игровых коллективов, рас-
пределение участников по ролям

Завершение

Инстру-
менталь-

ный

Задержка с подведением итогов игры
Провести обсуждение результатов с фо-

кусировкой на анализе действий каждого 
из участников игры

Несогласие части участников с итогами 
игры

Рассмотреть содержательные трудности 
и идеи, возникавшие по ходу игры

Эмоцио-
нальный

Нежелание части участников выйти 
из игры

Символический выход из игровой ситу-
ации. Обсудить перспективы будущих 

встреч
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Соревновательная мотивация активи-

зирует познавательной интерес подростка. 
Чем глубже личностный смысл, порождае-
мый этим соревновательным мотивом, чем 
сильнее то отношение, которое возникает 
у подростка к целям данной деятельности, 
тем вероятнее, что этот мотив станет моти-
вом – перспективой, наиболее устойчивым 
компонентом устойчивой общей мотивации. 
В ситуации конкурентного взаимодействия 
соревновательная мотивация становится 
одним из смыслообразующих оснований 
активно формирующейся на данном воз-
растном этапе, основной функциональной 
нагрузкой которого является регуляция по-
ведения в ситуации выбора и принятия ре-
шения. Результат соревновательной мотива-
ции внутри игрового коллектива: важность 
и значимость для общества и ребенка, сбли-
жение между людьми, престиж коллекти-
ва, демонстрация возможностей, развитие 
творческой активности, искусство самовы-
ражения.

Каждый экипаж перед посадкой спутника 
на планету должен пройти тест на «профпри-
годность». По результатам тестирования 
и решения предлагаемой задачи обучающий-
ся получает оценку своих знаний.

Победителем урока станет та команда, 
которая успешно совершит посадку на ис-
следуемую планету, затратив меньшее коли-
чество попыток.

Обучающимся, оказавшихся в роли со-
трудников Центра управления полетами, 
придется работать как индивидуально, так 
и в группе, а это значит – находить общие 
решения и разрешать конфликты на основе 
согласования позиций и учета интересов; 
формулировать, аргументировать и отстаи-
вать свое мнение. Коллективно обсуждать 
заданные учителем вопросы по теме в режи-
ме «мозгового штурма». Работая совмест-
но в симуляторе, участники игры научатся 
совместно планировать пути достижения 
целей, осознанно выбирать наиболее эф-
фективные способы решения учебных и по-
знавательных задач. Это отличная практика 
работы в команде и управления совместной 
разработкой.

Для интенсификации коллективной де-
ятельности ведущим вводятся специальные 
методы коллективного творчества (метод це-
левых обсуждений, «огонь по ведущему»), 
упражнения, развитие их коммуникативных 
умений. Они используются ведущим исходя 
из анализа ситуации, сложившейся в игре.

Учитель – организатор урока, его за-
дача установить правила коммуникации, 
обеспечить продуктивную межличностную 
и межгрупповую коммуникацию в игровом 
коллективе.

На начальном этапе организатор опре-
деляет режим работы, наводит участников 
на формулирование главной цели заня-
тия, обосновывается постановка проблемы 
и выбора ситуации. Выдаются материалы, 
инструкции, правила. Негласные прави-
ла запрещают отказываться от полученной 
роли, выходить из игры, пассивно относить-
ся к игре, подавлять активность, нарушать 
регламент и этику поведения. При необхо-
димости в ходе игры ученики обращаются 
к ведущему за консультацией. На заверша-
ющем этапе педагог выступает фасилитато-
ром итогового группового обсуждения. Он 
не предлагает свои выводы, не оценивает 
действия участников, а с помощью вопросов 
и задания определенной процедуры (напри-
мер, обратная связь «по кругу» с ответом 
каждого на вопрос о самом ярком впечатле-
нии от игры) побуждает участников пораз-
мышлять о связи между содержанием игры 
и изучаемым предметным материалом.

Особое внимание необходимо обра-
тить на завершающую стадию игры. Вы-
ход из игры является таким же важным 
этапом, как и ее подготовка и проведение. 
Порой вывести участников из игры бывает 
значительно сложнее, чем создать игровую 
атмосферу. Это понятно, ведь игра увле-
кает учащихся как некое особое событие, 
выходящее за рамки привычных учебных 
занятий. Поэтому завершение игры целе-
сообразно проводить как в содержательном 
(инструментальном), так и в эмоциональ-
ном плане. В рамках инструментального 
аспекта необходимо провести: обсуждение 
результатов и анализ действий участников 
игры; рассмотреть содержательные труд-
ности и идеи, возникавшие по ходу игры. 
Основной акцент в ней делается на рефлек-
сии. Причём ученик делает собственную 
деятельность объектом своего активного 
воздействия: он изменяет, совершенствует 
или заново выстраивает её. 

Развитие учащихся проявляется, прежде 
всего, в изменении уровня притязаний, са-
мооценки и мотивации в учебной деятель-
ности, которые становятся более адекватны-
ми. Благодаря рефлексии ученик начинает 
более беспристрастно анализировать соб-
ственную деятельность, объективно смо-
треть на себя со стороны.
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Презентационные материалы для органи-
зации урока размещены в Интернете. Ознако-
миться материалами можно, пройдя по ссылке: 
программа-симулятор: http://htweek.ru/files/
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Приложение
План урока

Этапы урока,
длительность Действия организатора (педагога) Действия 

учащихся 
Актуализа-
ция знаний 

по теме, акти-
визация инте-
реса к теме:
определение 

проблемы, це-
лей, планиру-
емый резуль-
тат, условий; 
«разогреваю-
щие» игровые 

эпизоды.

8 мин

Слова учителя: «Мы приглашаем вас окунуться в увлекательное 
путешествие к ближайшим планетам Солнечной системы, почувство-
вать себя в роли Сергея Павловича Королева или Нила Армстронга, 
вместе решить настоящую сложную инженерную задачу, оказаться 

самым первым на Марсе и построить самую эффективную космиче-
скую программу».

В начале занятия преподаватель кратко, базируясь на приобретенных 
знаниях школьников по математике, физике, астрономии, рассказы-
вает об основных проблемах и особенностях посадки космического 

аппарата на поверхность Марса. Даются основные определения 
и информация о факторах, влияющих на успешное осуществление 

мягкой посадки. Учитель знакомит регламентом, формирует группы. 
Распределяются роли. 

Уча-
щиеся 

воспри-
нимают 
инфор-
мацию 
по теме 
занятия 

Компьютерное 
тестирование 
готовности 
школьников 
выполнять 

учебную за-
дачу

9 мин

Школьники с помощью компьютерной программы проходят тести-
рование на правильность понимания основных условий, влияющих 

на полет аппарата в атмосфере Марса. 
Примерные вопросы тестирования: «Что такое угол входа космиче-
ского аппарата в атмосферу?», «Что такое угол атаки?», «Что такое 
аэродинамическое качество?», «Как можно совершить боковой ма-

невр космического аппарата?», «От каких параметров в первую оче-
редь зависит успех выполнения миссии мягкой посадки космического 

аппарата?». Предусматривается четыре альтернативных варианта 
ответов, один из которых является правильным. Компьютерная про-

грамма предусматривает опцию «помощь», которой тестируемый мо-
жет воспользоваться в случаях затруднений при ответах на вопросы. 
По итогам тестирования компьютер выставляет школьнику оценку 

по 5-балльной системе. Учитель консультирует по работе симулятора.

Уча-
щиеся 

проходят 
компью-
терное 

тестиро-
вание 

Выполнение 
задания на си-

муляторе

15 мин

После успешного прохождения тестирования школьнику предостав-
ляется возможность с помощью компьютерной программы рассчи-

тать траекторию спуска и посадки космического аппарата на поверх-
ность Марса. Для этого, с использованием опции «меню», задаются 

основные исходные параметры, например: «угол входа космического 
аппарата в атмосферу», «аэродинамическое качество». При правиль-

ном задании этих параметров с помощью компьютерной програм-
мы рассчитывается траектория движения космического аппарата, 

при которой обеспечивается его успешная посадка на поверхность 
Марса. При неправильном задании исходных параметров задача 

успешной посадки не выполняется. В зависимости от варианта не-
правильно заданных параметров компьютерная программа выдает 

диагностику: «Космический аппарат не достиг поверхности Марса, 
вылетев из атмосферы»; «Космический аппарат потерял управление 

в связи с превышением максимально допустимого значения перегруз-
ки»; «Космический аппарат разбился в связи с большой скоростью 

контакта с поверхностью планеты»; «Осуществлена жесткая посадка 
космического аппарата на поверхность Марса». 

Школь-
ники вы-
полняют 
учебную 
задачу 
на ком-
пьютере 

в диа-
логовом 
режиме 
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Этапы урока,
длительность Действия организатора (педагога) Действия 

учащихся 

Заключи-
тельная часть 

занятия.
Этап анализа 
и обобщения

8 мин

По результатам решения задачи компьютерная программа выставляет 
каждому школьнику оценку по 5–ти бальной системе. Определение 

победителей игры.
Обсуждение и оценка результатов игры. Выступления, обмен мне-
ниями, рефлексивная оценка и самооценка работы группы, выводы 

и обобщения. 
Вывод из игры. В заключение учитель констатирует достигнутые 
результаты, отмечает ошибки, формулирует окончательный итог 

занятия. Обращается внимание на сопоставление использованной 
имитации с соответствующей областью реального лица, установле-

ние связи игры с содержанием учебного предмета.

Высту-
пления 

групп, об-
суждение 
результа-

тов 


