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Инновации характерны для любой профессиональной деятельности человека и поэтому, естественно, становятся предметом изучения, анализа и внедрения. Педагогические инновационные процессы стали предметом специального изучения примерно с конца 50-х годов на Западе и в последнее десятилетие 20 века в нашей стране [2, с. 225].
Инновации являются результатом научных поисков, передового педагогического опыта отдельных учителей и целых коллективов [7, с. 543].
Педагогические инновации представляют собой нововведение в педагогическую деятельность, изменение в содержании и технологии обучения и воспитания с целью повышения эффективности. Основными показателями инновации являются прогрессивные изменения в развитии школы или вуза по сравнению со сложившимися традициями или массовой практикой [2, с.226].
Инновационная педагогическая технология — это программа (проект определенной педагогической деятельности), последовательно реализуемая на практике.
Новые системы, технологии и методы обучения являются одним из путей активизации школьника, поэтому иногда используется название «активные методы обучения». Это такие методы обучения, при которых деятельность обучаемого носит продуктивный, творческий, поисковый характер. К ним относят дидактические игры, анализ конкретных ситуаций, решение проблемных задач, обучение по алгоритму и др.

Игру, как метод воспитания и обучения, передачи опыта старших поколений младшим, люди использовали с древности. Она находит широкое применение в народной педагогике, в дошкольных и внешкольных учреждениях. Игра дошла до нашего времени, сохранив свою основную функцию: через игровой процесс ребенок включается в социальные межличностные отношения и приобретает первоначальные основы социального опыта.

В отечественной психологии и педагогике теорию игры разрабатывали П.П.Блонский, Л.С.Выготский, Н.К. Крупская, А.Н. Леонтьев, А.С.Макаренко, В.С.Мухина, Г.В.Плеханов, С.Л.Рубинштейн, Д.Б. Эльконин, К.Д.Ушинский и другие.

В зарубежной педагогике и психологии игру изучали такие ученые как, А.Адлер, К.Гросс, З.Фрейд, Г.С.Холл, и другие.

В настоящее время педагоги и психологи по-разному подходят к трактовке понятия «игра».

Игра – форма деятельности в условных ситуациях, направленная на воссоздание и усвоение общественного опыта, фиксированного в социально закрепленных способах осуществления предметных действий, в предметах науки и культуры [4, с.182].

Игра – форма учебно-воспитательной деятельности, имитирующая те или иные практические ситуации. Игра является одним из средств активизации учебного процесса, способствует умственному развитию [8, с.114].
По-разному подходят ученые и к классификации игр.
Так, Г.К.Селевко предлагает классифицировать педагогические игры по нескольким основаниям [5, с.58]:

1. По виду деятельности: физические (двигательные), интеллектуальные (умственные), трудовые, социальные  психологические.
2. По характеру педагогического процесса: обучающие, тренировочные, контролирующие, обобщающие; познавательные, воспитательные, развивающие; репродуктивные, продуктивные, творческие; коммуникативные, диагностические, профориентационные, психотехнические и другие.
3. По характеру игровой методики: предметные, сюжетные, ролевые, деловые, имитационные, игры-драматизации. 
4. По предметной области выделяют игры по всем школьным циклам. 
5. По игровой среде, которая в значительной степени определяет специфику игровой технологии: игры с предметами и без них, настольные, комнатные, уличные, на местности, компьютерные и с ТСО, с различными средствами передвижения.

О.С. Газман считает, что в первую очередь игры нужно разделить на следующие виды [1, с.6]: 
- игры с фиксированными, открытыми правилами (большинство дидактических, познавательных и подвижных игр, где правила выступают явно, создаются специально и осознаются детьми как неотъемлемая часть игры, а также развивающие, интеллектуальные, музыкальные игры, игры-забавы, аттракционы);
- игры со скрытыми правилами (сюжетно-ролевые игры, где действия и поведение детей определяются сюжетом и ролью, а правила содержатся в скрытом виде).

Каждый исследователь предлагает свою классификацию, так или иначе отличную от других. Но, несмотря на различия, всеми авторами выделяются такие виды игр, как фронтальные, индивидуальные, групповые, сюжетно-ролевые.
Игровой метод можно использовать как в начальной школе, так и в среднем звене и в старших классах:

- для обобщения и систематизации знаний умений и навыков в начальных классах можно использовать игру под названием «Ромашка»: на лепестках «ромашки» записаны вопросы; игрок из любой команды отрывает один из лепестков и зачитывает вопрос для всех команд. Команда, правильно ответившая на вопрос, получает жетон, в специальной таблице отмечается правильность ответа на вопрос, жюри засекает время, оценивает правильность ответа, распределяет жетоны и подсчитывает количество правильных и неправильных ответов;
- в 7 классе для выявления уровня знаний по теме «Устройство компьютера» можно использовать деловую игру «Сборка компьютера»: учащимся предлагается ситуация деловой игры. Урок содержит два основных этапа: 1 - составление кроссворда (учащиеся показывают свои знания различных определений темы и составляют с их использованием кроссворд), 2 - сборка компьютера (учащиеся демонстрируют уровень усвоения ими функциональных возможностей составляющих частей компьютера, разновидностей комплектующих);
- в 8 классе на заключительном уроке по теме «Графический и текстовый редакторы» можно провести игру «Журналист». Игровая цель состоит в том, что перед учениками ставится задача сбора информации и создания оформленных рисунками статей для школьной газеты или журнала.
Для проведения игры педагогами создаются обучающие технологии, дидактическое и методическое обеспечение их сопровождения, разрабатывается система организации конкурсов, критерии оценки выполнения заданий, протоколы оценки результатов и многое другое.
Таким образом, игра является своеобразным толчком для творческого поиска новых обучающих технологий, обеспечивающих интенсификацию учебного процесса.
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