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Компьютерная обучающая игра как один из элементов ИУМК
Известный мыслитель Йохан Хейзинга в своей работе «Природа и значение игры как явлений культуры» писал:  «Игра старше культуры, ибо понятие культуры, как бы несовершенно его ни определяли, в любом случае предполагает человеческое сообщество, а животные вовсе не ждали появления человека, чтобы он научил их играть. Да, можно с уверенностью заявить, что человеческая цивилизация не добавила никакого существенного признака общему понятию игры. Животные играют точно так же, как люди. Все основные черты игры уже присутствуют в игре животных. Достаточно понаблюдать хотя бы игру щенят, чтобы в их веселой возне без труда обнаружить все эти черты. Они приглашают друг друга поиграть неким подобием церемониальных поз и жестов. Они соблюдают правило, что нельзя, например, партнеру по игре прокусывать ухо. Они притворяются ужасно злыми. И что особенно важно, они совершенно очевидно испытывают при этом огромное удовольствие и радость».
Именно это (т.е. процесс получения во время игры удовольствия и радости) делает игру уникальнейшим механизмом педагогики. 
Компьютерные игры, возникшие как побочный продукт научно-технической революции, на сегодняшний момент уже являются самостоятельной и высокобюджетной частью индустрии развлечений. В последнее время компьютерные игры стали объектом пристального изучения не только специалистов в области медия-разлекательной индустрии, но и серьезных ученых. На сегодняшний день защищено несколько диссертационных исследований, рассматривающих феномен компьютерных игр как с точки зрения формирования виртуальной реальности, но и моделирования исторической реальности. В частности получила широкое распространение гипотеза, что историческая достоверность компьютерной игры, сказывается в первую очередь на «играбельности», т.е. делает ее более привлекательной для игрока.
Именно поэтому включение элементов игры в ИУМК, позволяет сделать программный обучающий продукт более привлекательным для обучающегося.

Рассмотрим те механизмы, которые делают игры уникальным средством педагогики:

Мотивация. Одна из огромных проблем современного образования - это пассивность ученика. Он получает ответы на вопросы, которых не задавал. Любая игра, чтобы быть игрой, создает у игрока мотив, желание чего-то достичь. Образовательная игра обычно меняет местами мотив и цель - те знания, овладение которыми является образовательной целью игры, рассматриваются как средство для достижения определенной игровой цели.

Прикладной характер получаемых знаний. Еще одна из проблем образования — это самоценность знаний, ведущая к ситуации «игры в бисер», когда ученик не рассматривает знания как что-то применимое к действительности. Игра - не действительность, но может заставить взглянуть на знания как на то, что может принести реальную пользу: математика - рассчитать трассы полетов в космосе, физика - придумать схему работы необходимого устройства и т.д.

Субъектность участника-ученика. Одним из важнейших принципов современного образования является принцип субъектности ученика. Заключается он в том, что ученик должен быть активным участником, субъектом собственного образования - не мы его учим, а он учится. 

Овладение не только знаниями, но и способами получения знаний. Например, в играх большое значение имеют метакогнитивные умения - работа с теориями, гипотезами, формирование экспериментов и т.п.

Игры работают не только с когнитивным пространством ребенка, но и в целом с его личностью, захватывая ценностные, эмоциональные, моральные, мотивационные аспекты.
Именно поэтому с нашей точки зрения современные ИУМК должны содержать в себе элементы игры.
