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Современная жизнь предъявляет большие требования к педагогике. Как известно, в различных педагогических системах до сих пор применяются устаревшие методы и формы обучения. Несомненно, они проверены временем, но уже недостаточны для решения вопросов активизации и индивидуализации процесса обучения, а также повышения самостоятельности обучающихся и предоставления обучаемым действенных знаний и развития на их почве умений. В настоящее время в системе образования происходят большие перемены. В образовании сегодня провозглашен принцип вариативности, следствием которого является разработка различных вариантов содержания образования, научное создание и практическое обоснование новых идей. В этих условиях учителю необходимо ориентироваться в широком спектре современных технологий.

В школьной практике к таким технологиям все чаще относят дидактические игры. Они позволяют активизировать учебный процесс, создать благоприятную эмоциональную атмосферу, способствуют развитию познавательных интересов к предмету, творческих способностей учащихся, навыков самостоятельной работы, отношений дружбы и взаимопомощи в коллективе, в значительной степени учитывать индивидуальные особенности учеников.
Школьная практика и теоретические исследования последних лет свидетельствуют о том, что учебная игровая деятельность как форма обучения в полной мере отвечает актуальной задаче методики, дидактики, психологии и педагогики, которые стремятся активизировать учебный процесс. Учебная игра обладает такой же структурой, как и всякая учебная деятельность, то есть она включает в себя цель, средства, процесс игры и результат. Помимо воспитательной, она преследует одновременно две цели – игровую и учебную. С одной стороны, это средство моделирования окружающей действительности, а с другой – методический прием обучения. Обладая игровой задачей, правилами, действиями и другими структурными компонентами любой игры, она также имеет учебную цель и некоторые средства ее реализации. Творческая атмосфера, свобода от шаблона, возникающие в игре, способствуют раскрепощению творческих резервов человеческой психики, нейтрализуют чувство тревоги, создают ощущение спокойствия, облегчают межличностное общение [4, с.117].

Одна и та же игра может выполнять несколько функций. Наиболее полно, по нашему мнению, функции игры раскрывает В.В. Петрусинский [3]:

1. Обучающая функция – развитие общеучебных умений и навыков.

2. Развлекательная функция – создание благоприятной атмосферы на занятиях, превращение урока из скучного мероприятия в увлекательное приключение.

3.Коммуникативная функция – объединение учащихся в коллектив, установление эмоциональных контактов.

4. Релаксационная функция – снятие эмоционального напряжения, вызванного нагрузкой на нервную систему при интенсивном обучении.

5. Психотехническая функция – формирование навыков подготовки своего физиологического состояния для более эффективной деятельности, перестройка психики для усвоения больших объемов информации.

6. Развивающая функция – гармоничное развитие личностных качеств для активизации резервных возможностей личности.

7. Воспитательная функция – психотренинг и психокоррекция личности в игровых моделях жизненных ситуаций.

Полифункциональность игры позволяет использовать ее в учебном процессе, где она выступает как средство разностороннего развития личности и формирования коллектива; как метод и форма пробуждения интереса к другим видам деятельности в учебное и внеучебное время.

В отличие от игр вообще дидактическая игра обладает существенным признаком – четко поставленной целью обучения и соответствующим ей педагогическим результатом, которые могут быть обоснованы, выделены в явном виде и характеризуются учебно-познавательной направленностью [5, с.52].

Дидактическая игра — явление сложное, но в ней отчетливо обнаруживается структура, т.е. основные элементы, характеризующие игру как форму обучения и игровую деятельность одновременно. 

Дидактическая задача определяется целью обучающего и воспитательного воздействия. Познавательное содержание черпается из школьной программы. Наличие дидактической задачи или нескольких задач подчеркивает обучающий характер игры, направленность обучающего содержания на процессы познавательной деятельности детей. Дидактическая задача определяется педагогом и отражает его обучающую деятельность.
Следующим элементом дидактической игры являются правила игры. В дидактической игре правила являются заданными. Используя правила, педагог управляет игрой, процессами познавательной деятельности, поведением детей, создает рабочую обстановку на уроке [1, с. 7]. 

Правила игры имеют обучающий, организационный, формирующий характер, и чаще всего они разнообразно сочетаются между собой. Обучающие правила помогают раскрывать перед детьми, что и как нужно делать, они соотносятся с игровыми действиями, раскрывают способ их действий. Правила организуют познавательную деятельность детей: что-то рассмотреть, подумать, сравнить, найти способ решения поставленной игрой задачи.

Организующие правила определяют порядок, последовательность игровых действий и взаимоотношений детей. В игре формируются игровые отношения и реальные отношения между детьми. Отношения в игре определяются ролевыми отношениями. 

Правила игры должны быть направлены на воспитание положительных игровых отношений и реальных в их взаимосвязи.

Соблюдение правил в ходе игры вызывает необходимость проявления усилий, овладения способами общения в игре и вне игры и формирования не только знаний, но и разнообразных чувств, накопления добрых эмоций и усвоения традиций.

К организации дидактических игр можно предъявить следующие требования:

1. Игра должна основываться на свободном творчестве и самодеятельности учащихся.

2. Игра должна быть доступной, цель игры – достижимой, а оформление – красочным, разнообразным.

3. Обязательный элемент каждой игры – ее эмоциональность. Игра должна вызывать удовольствие, веселое настроение, удовлетворение от удачного ответа.

4. В играх обязателен элемент соревнования между командами или отдельными участниками игры. Это всегда приводит к повышению самоконтроля учащихся, к четкому соблюдению установленных правил и, главное, к активизации учащихся.

5. Конец игры должен быть результативным, четким, кратким по времени, ярким, эмоциональным. В таких играх завоевание победы для выигрыша – очень сильный мотив, побуждающий ученика к деятельности [2].

Школьная практика и результаты проведенных экспериментов показали, что дидактические игры могут сыграть в обучении положительную роль только тогда, когда они используются периодически, время от времени. Дидактическая игра должна присутствовать в процессе обучения как один из элементов организации деятельности школьников, не замещая остальные виды деятельности. Следует помнить, что при всей привлекательности и эффективности игр, необходимо соблюдать чувство меры, иначе они утомят учащихся и потеряют свежесть эмоционального воздействия.

Целесообразность использования дидактических игр на различных этапах урока различна. Так, например, при усвоении новых знаний возможности дидактических игр значительно уступают более традиционным формам обучения. Поэтому игровые формы занятий чаще применяют при проверке результатов обучения, выработке навыков, формировании умений. В процессе игры у учащихся вырабатывается целеустремленность, организованность, положительное отношение к учебе. 

Приведем пример использования элементов игровых технологий в процессе обучения информатике. Деловая игра «В мире профессий» (11 класс).

На уроке моделируется ситуация деловой игры: ученики выступают в роли претендентов на одну из вакантных должностей в компьютерной фирме: программист, техник, бухгалтер, клипмейкер, секретарь.

Учитель во вступительной части урока сообщает учащимся, что будет необычный урок. Он пройдет в форме деловой игры, в ходе которой учащиеся продемонстрируют знания по информатике и смогут выгодно продать свои знания. Целями работы учащихся являются:

1) Оценить адекватно уровень своих знаний. 

2) Все выучить невозможно, а научиться рассуждать – необходимо. 

3) Интеллектуальная собственность – это товар. 

4) Знание и творчество – залог успеха. 

Далее учитель сообщает, что он директор компании, пригласил на выгодных условиях к сотрудничеству следующих работников, которые будут являться администрацией моей компании: 

· Ведущий программист 

· Главный бухгалтер 

· Главный экономист 

· Менеджер 

Учитель знакомит с условиями игры: 

Вы можете быть приняты в компанию по одной из специальностей. Для того, чтобы определить, по какой из специальностей вы более компетентны, нужно пройти три теста. На выполнение тестов дается 15 минут. Затем по количеству набранных баллов вы будете приняты на работу с базовым окладом, соответствующим полученной специальности. Далее вам необходимо получить квалификационный разряд, в зависимости от которого вы будете получать зарплату. Чем выше разряд, тем выше оплата. Задания на повышение квалификации вы получите у руководителя своего отдела. Руководители будут консультировать своих работников, помогать, контролировать. 

Повышение квалификации будет происходить так: 

1 задание – 2 категория 

2 задания – 1 категория 

3 задания – высшая категория 

Те, кто недоволен своими окладами, могут повысить квалификацию или поменять специальность. Для этого у вас есть 30 минут. По истечении этого времени прием на работу закончен. Обратите внимание, что количество каждой должности ограничено. Мы не можем иметь 10 программистов и ни одного бухгалтера. 

Наш девиз: 

Интеллектуальная собственность – это товар! По окончании урока ваш товар будет оценен отметкой. 

4000 – 5000 долларов – 5, 5 

3000 – 4000 долларов – 5 

2000 – 3000 долларов – 4 

< 2000 долларов – 3 

Я желаю вам удачи в достижении профессионального мастерства. 

Приложения: 

1) Пейджи для ведущих специалистов 

2) Тест по специальности бухгалтер и клипмейкер 

3) Тест по специальности программист 

4) Тест по специальности техник 

5) Ключи для проверки тестов 

6) Тарифная сетка по специальностям 

7) Ведомость результаты тестирования по тестам 

8) Ведомость кадровый состав компании

9) Задания для клипмейкеров 

10) Задания для бухгалтеров

11) Задания для программистов 

12) Задания для техников 

13) Задания №1 для секретарей 

Подведение итогов урока. Выставление оценок. Рефлексия. Данный пример иллюстрирует использование деловой игры на уроке информатики. Он поможет систематизировать знания по разделам: программирование, электронные таблицы, тестовые редакторы, программное обеспечение, стимулировать познавательный интерес к профессиям, связанным с компьютером, а значит в дальнейшем и выбор профессии. Также данная игра активизирует взаимодействие учащихся, воспитывает ответственность за свой выбор, самостоятельность, информационную культуру, развивает умственную деятельность, память, умение логически мыслить при решении нестандартных задач. 
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