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ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ДИНАМИЧЕСКИХ ИГР ПРЕСЛЕДОВАНИЯ НА УРОКАХ ИНФОРМАТИКИ И МАТЕМАТИКИ
Динамические игры преследования представляют собой очень удобную модель для отработки человеко-машинных спосо​бов решения многофакторных задач экст​ремального типа, проверки математическо​го аппарата подобных решений, компью​терных программ и т. п.

Модель динамической игры преследо​вания (модель ДИП) — это искусственная копия (схема) различных процессов пресле​дования, с помощью фигур (фишек) изоб​ражающих преследователей и убегающих.

Рассмотрим ДИП «Сонор», которая моделирует ситуации с одним «преследова​телем» и пятью «убегающими». Целью «убегающих», сосредоточенных в начале игры на одной стороне игрового поля, является достижение противоположной стороны, чему стремится препятствовать «преследо​ватель». В случае поимки до пересечения игрового поля результат пойманного «убе​гающего» оценивается в зависимости от того, в какой из трех основных зон игро​вого поля он пойман.

Всевозможные версии ДИП, разыгрыва​емые на поле для игры «Сонор», образуют метаигру (семейство игр) ЖИПТО (JIPTO: Jeux Intellectuels de Poursuite pour Tous / Интеллектуальные игры преследования для всех). Для некоторых версий ЖИПТО требуются дополнительные фишки и другие аксессуары. В ЖИПТО играют вдвоем, можно играть с несколькими партнерами или даже в некоторых случаях одному. Например, для любителей шахмат существу​ют версии с рокировками фигур «убегаю​щих». На одном и том же игровом поле можно играть в сотни и тысячи вариантов ЖИПТО. Испытав основные версии, люби​тели игры приобретают способность моди​фицировать правила игры, чтобы найти для своего досуга версию, соответствующую их представлению о гармоничной игре. В этой универсальности заключается основное пре​имущество ЖИПТО перед другими настоль​ными играми.

С помощью игры «Сонор» ребенок ов​ладевает основными математическими по​нятиями, такими, как свойство предмета, число, состав числа, пространство, время, отсчет числа, порядковый счет и т. д.

Одним из перспективных направлений использования ЖИПТО в начальней и сред​ней школе является использование програм​мы игры ЛРТО-lb на уроках информатики. ЛРТО-lb — это первая компьютерная вер​сия игры ДИП «Сонор». Обучение ЛРТО-lb ведется поэтапно.

I этап. После ознакомления с правила​ми  игры учащиеся  открывают программу ЛРТО-lb и подключаются к серверу под своими -именами. На правой стороне экра​на появляются имена всех учащихся, со​единившихся с сервером. Учитель объявля​ет, кто с кем будет играть, но учащийся может и сам пригласить к игре любого партнера. Во время игры учащиеся могут переписываться друг с другом, отправляя сообщения. Программа позволяет одновре​менно играть с несколькими партнерами, общаться в общем форуме, автоматически считает набранные «убегающими» очки и выявляет победителя по окончании игры.

II этап. Учащиеся через Интернет под​ключаются к «Russian Jipto server». На пра​вой стороне экрана появляются имена всех детей, соединившихся с данным сервером. Обычно учителя информатики из разных школ заранее договариваются о времени игры и правилах соревнований.

Таким образом, использование ком​пьютерных ДИП способствует приобще​нию детей к интеллектуальному спорту, повышению интереса к уроку информати​ки и поднятию уровня общей культуры учащихся.

Информацию о правилах ДИП «Сонор» и компьютерных версиях игры ЖИПТО смотрите на сайте http://www.jipto.ru и http:// www.jipto.net.

