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ВВЕДЕНИЕ

Игровые технологии. Принцип активности ребенка в процессе обучения был и 
остается одним из основных в дидактике. Под этим понятием подразумевается такое 
качество  деятельности,  которое  характеризуется  высоким  уровнем  мотивации, 
осознанной  потребностью  в  усвоении  знаний  и  умений,  результативностью  и 
соответствием социальным нормам. 

Такого  рода  активность  сама  по  себе  возникает  нечасто,  она  является 
следствием  целенаправленных  управленческих  педагогических  воздействий  и 
организации педагогической среды, т.е. применяемой педагогической технологии. 

Любая  технология  обладает  средствами,  активизирующими  и 
интенсифицирующими  деятельность  учащихся,  в  некоторых  же  технологиях  эти 
средства составляют главную идею и основу эффективности результатов.

Игра  наряду  с  трудом  и  ученьем  -  один  из  основных  видов  деятельности 
человека, удивительный феномен нашего существования. 

По  определению,  игра  -  это  вид  деятельности  в  условиях  ситуаций, 
направленных  на  воссоздание  и  усвоение  общественного  опыта,  в  котором 
складывается и совершенствуется самоуправление поведением. 

В человеческой практике игровая деятельность выполняет такие функции: 
- развлекательную (это основная функция игры - развлечь, доставить удовольствие, 
воодушевить, пробудить интерес); 
- коммуникативную: освоение диалектики общения; 
- самореализации в игре как полигоне человеческой практики; 
- игротерапевтическую: преодоление различных трудностей, возникающих в других 
видах жизнедеятельности; 
-  диагностическую:  выявление  отклонений  от  нормативного  поведения, 
самопознание в процессе игры; 
-  функцию коррекции:  внесение  позитивных изменений  в  структуру  личностных 
показателей; 
-  межнациональной  коммуникации:  усвоение  единых  для  всех  людей 
социальнокультурных ценностей; 
-  социализации:  включение  в  систему  общественных  отношений,  усвоение  норм 
человеческого общежития.
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1. Определение

Игровые  технологии  — система  методов  и  приёмов  организации 
педагогического  процесса  в  форме  игр.  Это  не  развлечение  ради  досуга,  а 
целенаправленная  деятельность  с  чётко  обозначенной  учебно-познавательной 
направленностью.

Ключевое отличие педагогической игры от обычной:

 есть конкретная образовательная цель;

 предусмотрен измеримый педагогический результат;

 деятельность носит учебно-познавательный характер.

Понятие «игровые педагогические технологии» включает достаточно обширную 
группу  методов  и  приемов  организации  педагогического  процесса  в  форме 
различных педагогических игр. 

В отличие от игр вообще педагогическая игра обладает существенным признаком 
-  четко  поставленной  целью  обучения  и  соответствующим  ей  педагогическим 
результатом,  которые  могут  быть  обоснованы,  выделены  в  явном  виде  и 
характеризуются учебнопознавательной направленностью. 

Игровая  форма  занятий  создается  на  уроках  при  помощи  игровых  приемов  и 
ситуаций, которые выступают как средство побуждения, стимулирования учащихся 
к  учебной  деятельности.  Реализация  игровых  приемов  и  ситуаций  при  урочной 
форме занятий происходит по таким основным направлениям: дидактическая цель 
ставится  перед  учащимися  в  форме  игровой  задачи;  учебная  деятельность 
подчиняется правилам игры; учебный материал используется в качестве ее средства, 
в  учебную  деятельность  вводится  элемент  соревнования,  который  переводит 
дидактическую задачу  в  игровую;  успешное  выполнение  дидактического  задания 
связывается с игровым результатом. 

Место и роль игровой технологии в учебном процессе, сочетание элементов игры 
и  ученья  во  многом  зависят  от  понимания  учителем  функций  и  классификации 
педагогических игр.

2. Цели и задачи

Цель — создать мотивационную основу для формирования умений и навыков, 
дать  ребёнку  возможность  «прожить»  волнующие  его  ситуации  при  поддержке 
взрослого.

Основные задачи:

 повысить мотивацию к обучению и осознанную потребность в знаниях;
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 активизировать познавательную деятельность;

 развить творческие и коммуникативные навыки;

 сформировать умение управлять своим поведением;

 сделать воспитательный процесс управляемым и результативным.

3. Функции игровых технологий

 Развлекательная — доставляет удовольствие, пробуждает интерес.

 Коммуникативная — развивает навыки общения.

 Самореализация — позволяет «примерить» разные роли.

 Игротерапевтическая — помогает преодолевать страхи и трудности.

 Диагностическая — выявляет отклонения в развитии.

 Коррекционная — вносит позитивные изменения в личностные показатели.

 Межнациональная коммуникация — передаёт общекультурные ценности.

 Социализация — включает ребёнка в общественные отношения.

4. Основные характеристики игры

 Свобода выбора — деятельность по желанию ребёнка.

 Творческий характер — импровизация и самовыражение.

 Положительный эмоциональный фон — радость,  состязательность,  открытие 
нового.

 Правила — прямые или косвенные, задающие логику игры.

5. Классификация игр

По виду деятельности:

 двигательные (физические);

 интеллектуальные (умственные);

 психологические;

 социальные;

 трудовые.

По характеру педагогического процесса:

 обучающие;

 тренировочные;

 контролирующие;
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 познавательные;

 воспитательные;

 развивающие;

 диагностические.

По содержанию:

 математические;

 музыкальные;

 логические;

 социализирующие и др.

По игровому оборудованию:

 настольные;

 компьютерные;

 театрализованные;

 сюжетно-ролевые;

 режиссёрские;

 с предметами и без предметов.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Использование игровых технологий в образовательном процессе открывает новые 
горизонты для эффективного усвоения материала учениками всех возрастов. Игра 
становится  инструментом  мотивации,  развития  критического  мышления  и 
творческих  способностей  детей.

Игровые  технологии  помогают  сделать  обучение  увлекательным  и  интересным. 
Дети быстрее запоминают новую информацию, развивая одновременно внимание, 
память  и  воображение.

Через  игры  дети  учатся  взаимодействовать  друг  с  другом,  развивать 
коммуникативные  навыки  и  умение  работать  в  команде.

Современные  образовательные  программы  активно  используют  компьютерные 
симуляции, виртуальные миры и интерактивные задания, помогающие детям лучше 
понимать изучаемый материал.
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