Эссе «Игровые технолог и и и их место в процессе обучен ия»
Д ать детям р адость в учен и и –
это перв ая з аповедь восп ит ан ия
(В.А.Сухомл инск ий).
             Игр а к ак метод обучен ия, перед ач и опыт а ст арш их поколен ий мл адш им использов ал ась с древнейш их времен. Ш ирокое пр именен ие игр а н аход ит в н ародной пед агог ике, в дошкольных и внешкольных учрежден иях. В учебном процессе школы до нед авнего времен и использов ан ие игры было весьм а огр ан ичено. В современной школе, дел ающей ст авку н а акт ив из ац ию и интенс иф ик ац ию учебного процесс а, игров ая деятельность используется в следующ их случ аях: в к ачестве с амостоятельных технолог ий для освоен ия понят ия, темы и д аже р аздел а учебного предмет а;
 в к ачестве элементов ( иногд а весьм а существенных) более обш ирной технолог и и; в к ачестве урок а (з анят ия) ил и его ч аст и (введен ия, объяснен ия, з акреплен ия, упр ажнен ия, контроля);в к ачестве технолог ий внекл ассной р аботы (коллект ивные творческ ие дел а).
Определен ие мест а и рол и игровой технолог и и в обр азов ательном процессе, сочет ан ия элементов игры и учен ия во многом з ав исят от пон им ан ия уч ителем функц ий и кл асс иф ик ац и и пед агог ическ их игр. 
Спец иф ику игровой технолог и и в зн ач ительной степен и определяет игров ая сред а: р азл ич ают игры с предмет ам и и без предметов, н астольные, комн атные, ул ичные, н а местност и, компьютерные, а т акже с р азл ичным и средств ам и передв ижен ия. Технолог ия р азв ив ающ их игр Б.П.Н ик ит ин а интересн а тем, что прогр амм а игровой деятельност и состо ит из н абор а р азв ив ающ их игр, которые пр и всем своем р азнообр аз и и исходят из общей иде и и обл ад ают х ар актерным и особенностям и. К ажд ая игр а предст авляет собой н абор з ад ач. Предметные р азв ив ающ ие игры леж ат в основе стро ительно трудовых и техн ическ их игр и способствуют р азв ит ию интеллект а. З ад ач и д аются ребенку в р азл ичной форме: в в иде модел и, плоского р исунк а в изометр и и, чертеж а, п исьменной ил и устной инструкц и и. Т ак зн акомят его с р азным и способ ам и перед ач и информ ац и и. Решен ие з ад ач и предст ает перед ребенком не в абстр актной форме ответ а м атем ат ической з ад ач и, а в в иде р исунк а. В р азв ив ающ их игр ах  – уд алось объед ин ить од ин из основных пр инц ипов обучен ия – от простого к сложному – с очень в ажным пр инц ипом творческой деятельност и – с амостоятельно по способностям, когд а ребенок может подняться до «потолк а» сво их возможностей. Дет и легко вовлек аются в любую деятельность, особенно в игровую. Результ ат ивность д ид акт ическ их игр з ав ис ит от с истем ат ического их использов ан ия, от целен апр авленност и прогр аммы игр с обычным и д ид акт ическ им и упр ажнен иям и. Игров ая технолог ия стро ится к ак целостное обр азов ан ие, охв атыв ающее определенную ч асть учебного процесс а и объед иненное общ им содерж ан ием, сюжетом, персон ажем. Пр и этом игровой сюжет р азв ив ается п ар аллельно основному содерж ан ию обучен ия, помог ает акт ив из иров ать обр азов ательный процесс, усв а ив ать ряд учебных элементов. Сост авлен ие игровых технолог ий из отдельных игр и элементов — з абот а к аждого пед агог а.Интерес — это ре альн ая пр ич ин а действ ий, ощущ аем ая человеком к ак особо в ажн ая. Интерес является одн им из постоянных с ильнодействующ их мот ивов деятельност и. Особый в ид интерес а — интерес к позн ан иям, ил и, к ак его пр инято теперь н азыв ать, позн ав ательный интерес. Позн ав ательн ая деятельность, в процессе которой про исход ит овл аден ие содерж ан ием учебных предметов и необход имым и способ ам и ,ил и умен иям и и н авык ам и, пр и помощ и которых учен ик получ ает обр азов ан ие. Проблем а интерес а к ак в ажнейшего ст имул а р азв ит ия л ичност и теперь все больше пр ивлек ает к себе вн им ан ие, к ак пед агогов, т ак и пс ихологов. Интерес с пс ихолог ической точк и зрен ия, х ар актер изуется подв ижностью, изменч ивостью, р азнообр аз ием оттенков и степеней р азв ит ия. Позн ав ательный интерес игр ает в пед агог ическом процессе гл авную роль. И. В. Метельск ий определяет позн ав ательный интерес следующ им обр азом: «Интерес – это акт ивн ая позн ав ательн ая н апр авленность, связ анн ая с полож ительным эмоц ион ально окр ашенным отношен ием к изучен ию предмет а с р адостью позн ан ия, преодолен ию трудностей, созд ан ием успех а, с с амовыр ажен ием и утвержден ием р азв ив ающейся л ичност и». 
Позн ав ательный интерес — это изб ир ательн ая н апр авленность л ичност и н а предметы и явлен ия окруж ающ ие действ ительность. Эт а н апр авленность х ар актер изуется постоянным стремлен ием к позн ан ию, к новым, более полным и глубок им зн ан иям. Игровые технолог и и связ аны с игровой формой вз а имодейств ия пед агог а и уч ащ ихся через ре ал из ац ию определенного сюжет а ( игры, ск азк и, спект акл и, деловое общен ие). Пр и этом обр азов ательные з ад ач и включ аются в содерж ан ие игры. В обр азов ательном процессе используют з ан им ательные, те атр ал изов анные, деловые, ролевые, компьютерные игры. Игровые технолог и и являются сост авной ч астью пед агог ическ их технолог ий. Проблем а пр именен ия игровых технолог ий в обр азов ательном процессе в пед агог ической теор и и и пр акт ик и не нов а., игр а – истор ическ и обусловленный, естественный элемент культуры, предст авляющ ий собой в ид про извольной деятельност и инд ив ид а. В игре про исход ит воспро изводство и обог ащен ие соц и ального опыт а предшествующ их поколен ий, освоен ие норм и пр ав ил человеческой ж изнедеятельност и через добровольное пр инят ие игровой род и, в ирту альное модел иров ан ие игрового простр анств а, услов ий своего собственного быт ия в м ире. То есть игр а является одн им из способов освоен ия человеком м ир а и отношен ий в нем, способом с амоутвержден ия человек а, состоящ им в про извольном констру иров ан и и действ ительност и в условном пл ане. В к ачестве средств а, метод а и технолог и и обучен ия р азнообр азные игры ш ироко используются в пед агог ическом процессе. Игр а является моделью игры к ак т аковой. Игр а в ажнейшее средство восп ит ан ия школьн иков. Игр а деятельность спонт анн ая, непр инужденн ая. М ир игр очень р азнообр азен. Существуют р азные в ар и анты кл асс иф ик ац и и игр. К ажд ая игр а ун ик альн а, содерж ит в себе р азл ичные функц и и. К аждый в ид игр помог ает в р азв ит и и ребенк а, к ак здорового человек а, т ак и здоровой л ичност и. Пр и пр ав ильном подборе игр можно спл ан иров ать и созд ать услов ия для норм ального р азв ит ия и соц и ал из ац и и ребенк а. Игровое обучен ие отл ич ается от друг их пед агог ическ их технолог ий тем, что: связ ано с хорошо известной, пр ивычной и люб имой формой деятельност и для человек а любого возр аст а. Одно из н а иболее эффект ивных средств акт ив из ац и и, вовлек ающее уч астн иков в учебную деятельность з а счёт с амой игровой с иту ац и и, вызыв ающей у н их высокое эмоц ион альное и ф из ическое н апряжен ие (в игре зн ач ительно легче преодолев аются трудност и, препятств ия, пс ихолог ическ ие б арьеры).  По отношен ию к позн ав ательной деятельност и, оно требует и вызыв ает у уч астн иков ин иц и ат иву, н астойч ивость, творческ ий подход, вообр ажен ие, устремлённость.  Позволяет реш ать вопросы перед ач и зн ан ий, н авыков, умен ий; доб ив аться глуб инного л ичностного осозн ан ия уч астн ик ам и з аконов пр ироды и обществ а; позволяет ок азыв ать н а н их восп ит ательное воздейств ие; позволяет увлек ать, убежд ать, а в некоторых случ аях, и леч ить. Многофункц ион ально, его вл иян ие н а человек а невозможно огр ан ич ить к ак им-л ибо одн им аспектом, но все его возможные воздейств ия акту ал из ируются одновременно. Пре имущественно в коллект ивных, групповых форм ах деятельност и, в основе которых ч асто леж ит соревнов ательный аспект. В к ачестве соперн ик а, одн ако, может выступ ать не только другой человек, но и обстоятельств а, и он с ам (преодолен ие себя, своего результ ат а). Н ивел ирует зн ачен ие конечного результ ат а. В игровой деятельност и уч астн ик а могут устр а ив ать р азные т ипы «пр изов»: м атер и альный, мор альный (поощрен ие, гр амот а, ш ирокое объявлен ие результ ат а), пс ихолог ическ ий (с амоутвержден ие, подтвержден ие с амооценк и) и друг ие. Пр ичём пр и групповой деятельност и результ ат воспр ин им ается им через пр изму общего успех а, отождествляя успех группы, ком анды к ак собственный. Отл ич ается н ал ич ием чёткой конкрет ик и в пост авленной с иту ац ионной цел и, ст имул ируемой ею творческой деятельност и исполн ителей и эмоц ион ально-делового пед агог ического результ ат а.Огромное значение для развития творческой деятельности учащихся играют дидактические игры, которые можно использовать на различных этапах урока. Определение места игры в структуре урока и сочетание элементов игры и учения во многом зависят от правильного понимания учителем функций дидактических игр и их классификации. Коллективные игры в классе следует разделять по дидактическим целям урока: обучающие, контролирующие, обобщающие. Обучающей будет игра, если учащийся, участвуя в ней, приобретает новые знания, умения и навыки. Контролирующей будет игра, дидактическая цель которой состоит в повторении, закреплении, проверке ранее полученных знаний. Обобщающие игры требуют интеграции знаний. В отличие от игр вообще дидактическая игра обладает существенным признаком-наличием четко поставленной цели обучения и соответствующего ей педагогического результата, которые могут быть обоснованны, выделены в явном виде и характеризуются учебно-познавательной направленностью. Игровой замысел первый структурный компонент игры выражен, как правило, в названии игры. Он заложен в той дидактической задаче, которую надо решить в учебном процессе. Каждая игра имеет правила, которые определяют порядок действий и поведение учащихся в процессе игры, способствуют созданию на уроке рабочей обстановки. Целесообразность использования дидактических игр на различных этапах урока разнообразна. Так, например, при усвоении новых знаний возможности дидактических игр значительно уступают традиционным формам обучения. Поэтому игровые формы занятий чаще применяют при проверке результатов обучения, выработке навыков, формировании умений. В ходе игры у учащихся вырабатывается целеустремленность, организованность, положительное отношение к учебе.
Игры и игровые ситуации как средства формирования познавательной активности.
 Интерес к активными методам обучения вызван острой потребностью улучшить современную дидактическую систему и сделать это с наименьшим риском, то есть за счёт мастерства педагога, а не перегрузки учащихся.  
В педагогической науке понятие игры понимается по-новому, игра распространяется на многие сферы жизни, игра применяется, как общенаучная, серьезная категория. Возможно, поэтому игры начинают входить в дидактику более активно.
        Огромная роль в развитии и воспитании ребенка принадлежит игре – важнейшему виду детской деятельности. Она является эффективным средством формирования личности школьника, его морально-волевых качеств, в игре реализуется потребность воздействия на мир. Игра дает свободу, так как она не задача, не долг, не закон. По приказу играть нельзя, только добровольно.
 Игра наряду с трудом и учением выступает в качестве одного из основных видов деятельности человека. По определению, игра – это вид деятельности в условиях ситуаций, направленных на воссоздание и усвоение общественного опыта, в котором складывается и совершенствуется самоуправление поведением .
Игру как метод обучения и передачи опыта старших поколений младшим люди использовали с древности. 
В отличие от игр вообще педагогическая игра обладает существенным признаком – чётко поставленной целью обучения и соответствующим ей педагогическим результатом, которые могут быть обоснованы, выделены в явном виде и характеризуются учебно-познавательной направленностью.
Игровая форма занятий создаётся на уроках при помощи игровых приёмов и игровых ситуаций, которые и выступают в качестве средства побуждения, стимулирования участников к учебной деятельности.
Психологические механизмы игровой деятельности опираются на фундаментальные потребности личности в самовыражении, самоутверждении, самоопределении, саморегуляции, самореализации.
Игра - свобода личности в воображении, "иллюзорная реализация нереализуемых интересов" (А.Н.Леонтьев) . 
Творческо-поисковая деятельность оказывается более эффективной, если ей предшествует воспроизводящая и преобразующая деятельность, в ходе которой учащиеся усваивают приемы учения.
Исходя из этого, можно сказать, что технология игровых форм обучения нацелена на то, чтобы научить учащихся осознавать мотивы своего учения, своего поведения в игре и в жизни, т.е. формировать цели и программы собственной самостоятельной деятельности и предвидеть ее ближайшие результаты.
  Известный французский ученый Луи де Бройль утверждал, что все игры (даже самые простые) имеют много общих элементов с работой ученого. В игре привлекает поставленная задача и трудность, которую можно преодолеть, а затем радость открытия и ощущение преодоленного препятствия. Именно поэтому всех людей, независимо от возраста, привлекает игра. Игру рассматривают в основном применительно к  детям дошкольного возраста и начальной школы. Напрасно забывая про игру в средней и старшей школе! Старшие возрастные периоды со своими ведущими видами не вытесняют игру, а продолжают включать ее в процесс. Просто в  подростковом возрасте наблюдается обострение потребности в самоутверждении своего «Я», создании своего собственного мира, в стремлении к взрослости, особую роль играет признание референтной группы. Особенностями игры в старшем школьном возрасте является нацеленность на самоутверждение перед обществом, юмористическая окраска, стремление к розыгрышу, ориентация на речевую деятельность. Я думаю, что цель применения игровых технологий – пробудить, развить интерес к познанию, обучению, поднять уровень самооценки ученика. И если мы вложим образовательное содержание в игровую оболочку, то сможем решить одну из ключевых проблем педагогики – проблему мотивации учебной деятельности. Проблема выбора методов обучения – одна из важнейших проблем дидактики, так как от выбора метода зависит деятельность преподавателя, обучающегося, образовательный процесс и результат обучения. С увеличением умственной нагрузки на уроках математики у обучающихся снижается активность и интерес к предмету. Именно в подростковом возрасте формируются и определяются интересы и склонности к предмету. Поэтому важно, чтобы в этом возрасте школьник узнал притягательные стороны предмета, работал увлеченно и активно. Однако математика не самый простой предмет в школе. Поэтому лучше задействовать методы, удовлетворяющие принципу активного обучения.  Учебная  игра как технология обучения давно интересует ученых и практиков. Как педагогическая технология игра интересна тем, что создает эмоциональный подъем, а мотивы игровой деятельности ориентированы на процесс постижения смысла этой деятельности. При раскрытии сущности  игровой технологии следует выделить следующие компоненты: мотивационный, ценностно-смысловой, оценочный, ориентационно - целевой, содержательно-операционный. Для того чтобы игра на уроке не была просто способом занять чем-то детей, а выполняла свою основную функцию  обучающую соблюдение определённых условий. Игра должна быть основана  на интересе, свободном творчестве и самостоятельной деятельности учащихся. Игра должна быть доступной для учащихся данного возраста, цель игры – достижимой, а оформление – красочным и разнообразным. Обязательный элемент игры – ее эмоциональность. Игра должна вызывать удовольствие, веселое настроение, удовлетворение от удачного ответа. В играх обязателен элемент соревнования между командами или отдельными участниками игры.  Игровые технологии - эффективное средство воспитания познавательных интересов и активизации деятельности учащихся; тренировка памяти, помогающая учащимся выработать речевые умения и навыки.  Самостоятельное приобретение учащимися новых  знаний -творческий процесс. Постоянного внимания  требует и проблема воспитания у учащихся веры в свои способности. Ну а результатом применения игровых технологий должно стать преодоление пассивности учащихся и улучшение работоспособности
Игр а пр акт ическ и с древн их времён
выступ ает к ак форм а обучен ия.
Ян Коменск ий.
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