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Одним из наиболее действенных средств, способных вызвать интерес к занятиям по информатике, является дидактическая игра. Цель игры пробудить интерес к познанию, науке, книге, учению. В среднем школьном возрасте игра наряду с учением занимает важное место в развитии подростка. При включении учащихся в ситуацию дидактической игры, по мнению многих педагогов и психологов, интерес к учебной деятельности резко возрастает, изучаемый материал становится для них более доступным, работоспособность значительно повышается. Дидактическая задача в дидактической игре скрыта от учащегося, а его внимание обращено на выполнение игровых действий. Задача обучения учащимся не осознается. Все это делает игру особой формой обучения, благодаря которой дети чаще всего непреднамеренно усваивают знания, умения, навыки. Причем взаимоотношения между учащимися и педагогом определяются не учебной ситуацией, а игровой.
При организации игры помимо этапа разработки ее сценария, который является самым ответственным и сложным при подготовке дидактической игры, немаловажен правильный подбор заданий и разработка критериев оценки деятельности учащихся. Причем, подбор заданий может быть произведен учителем самостоятельно или совместно с учащимися (например, они могут готовить задания для команды соперников). 

Проанализировав содержание курса информатики для учащихся 8-9 классов, мы выделили несколько учебных тем, при изучении которых можно на уроках использовать дидактические игры. Ниже приведены примеры разработанных нами дидактических игр. 
Игры по теме «Первое знакомство с компьютером»

Игра 1.  «Компьютерный бой».  Игра проходит в 8 классе на тему «Как устроен персональный компьютер (ПК)». После того как мы изучили эту тему, нам необходимо закрепить материал. Следующий урок мы начинаем с игры «Компьютерный бой». Делим класс на две команды, члены команд рассаживаются на первый и второй ряд соответственно. Учитель даёт каждой команде по конверту, где находятся картинки отдельных частей персонального компьютера. Игра состоит из раундов. В каждом раунде, от каждой команды по одному человеку достают из конверта по одной  картинке и выходят к доске. У доски каждый участник должен рассказать наиболее подробно об устройстве, которое представлено на изображении: функции и назначение этого устройства. Учитель прослеживает каждый раунд и записывает на доске его результаты, в конце игры подсчитываются результаты команд. Побеждает та команда, участники  которой давали наиболее подробные ответы.

Игра 2.  «Файловое сокровище». Урок игра–путешествие на тему «Файлы  и файловая система». Класс разбивается на две команды. Каждая команда занимает по 5-6 компьютеров. На компьютерах, на дисках D находится сундук с сокровищем, для того чтобы открыть сундук каждой команде необходимо найди  код к нему.  В конце игры надо будет набрать код в окне пароля папку, обозначающей сундук и получить приз.

Учитель объясняет задание:  в далекой галактике под названием «Школа» поймали старого болтливого попугая. Он все время твердил, о каком-то сундуке сокровищ. Удалось узнать, что код к нему находится на острове «Информатика». Остров состоит из 6 компьютеров. Попугай разболтал путь к файлу в файловой системе компьютера, где находится сундук. D:/Планета сокровищ/Сундук мертвеца/Приз.bmp. По команде учителя, каждая команда подходит к компьютерам и открывает специальные задания. На каждом компьютере выполняются различные задания. В качестве заданий предлагаются вопросы тестов. Последовательность правильных вариантов ответов в тестах составляет код для открытия сундука. Выигрывает та команда, которая  быстрей соберёт код. После открытия сундука ученики увидят картину сокровищ.
Игры по теме  «Передача информации в компьютерных сетях»

Игра 1. «Запутанная паутина». Данную игру можно проводить при закреплении нового материала в форме ролевой  игры, для того, чтобы дети лучше освоили и закрепили тему «Интернет и Всемирная паутина». Учитель раздает каждому по листочку, где описывается роль, которую ученик должен сыграть:  изобразить и рассказать как можно больше о предложенном понятии. Действующие лица:  Интернет, Web – страница, WWW, Web – сайт, Web – сервер, Гипермедиа, Web – браузер. Учитель объясняет задание: гости, попавшие  в страну «Интернет», попали в путаницу,  нас же  жителей этой страны попросили  распутать эту паутину, но для того, чтобы мы помогли им, нам не обходимо  рассказать, что это за страна. Семеро учащихся класса представляют  жителей страны «Интернет»,  оставшиеся учащиеся - это гости, которые попали в эту страну и запутались там. В ходе игры гости, согласно своим ролям, задают вопросы, а жители страны на них отвечают. Подводит итог урока учитель.
Игры по теме «Программное управление работой компьютера»

Игра 1.  « Паскалька ». Данная игра предполагает коллективное участие детей в решении предложенных задач и вопросов. Этап ориентирован на привитие детям навыков быстрого мышления, воспитание у них желания соревноваться, ответственности за коллективное решение и развитие творческой ак​тивности. После того как прошли тему «Знакомство с языком Паскаль». Учитель проводит проверочную работу в форме игры – беседы. Учитель начинает вести беседу с детьми, задаёт вопросы детям по пройденному материалу. Так как дети сидят по двое за партами, один получает вопрос и объясняет своему товарищу по парте, а тот должен задавать вопросы и, если необходимо, поправлять ответ, если первый ученик не прав, а затем на оборот. Учитель и весь класс слушают их диалог. После чего анализируют их ответы и ставят оценку.  

Игра 2. «Подходит или не подходит». Эту игру можно провести перед тем, как изучать новый материал по теме «Алгоритмы с ветвящейся структурой». Правила этой игры очень просты: ученики должны выяснить, что загадал учитель. Все встают. Учитель называет признак, если ученик им обладает, то продолжает стоять, если нет — садится. Вопросы могут быть следующими: «У вас светлые волосы (все, у кого темные волосы, садятся)», «Вы сидите на втором варианте», «Вы девочка», «У вас длинные волосы», «Вы не в платье», «У вас есть сестра»,  «Вас зовут Надя». И так до тех пор, пока не останется один человек.  Кто же остался у нас? Почему? (Потому что все условия для него были выполнены, все признаки подходили). У нескольких учеников можно спросить, почему они сели. Обратить внимание на то, что условие может выполняться или не выполняться. Попросить учащихся назвать условия, которые они запомнили. Подобная небольшая разминка в виде игры, помогает  перейти к изучению нового  материала.
Приведенные примеры игр позволяют разнообразить деятельность учащихся на уроках, формы проведения уроков, помогают понять, насколько хорошо учащиеся усвоили пройденный материал или подготовить их к восприятию нового материала. 
