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Разработка современных подходов к процессу обучения обу-
словлена возрастающими требованиями к уровню конкуренто-
способности выпускников, необходимостью быстрой адаптации 
специалиста к меняющимся рыночным условиям. В образова-
тельном процессе, в качестве важного приема обучения, успешно 
могут быть использованы игровые технологии и их элементы. 
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Принятие нового Закона об образовании в 2012 году зафиксировало пе-

реход от стадии разработки федеральных образовательных стандартов 

(ФГОС) к этапу поиска основных технологий их реализации. В основе 

ФГОС среднего профессионального образования (СПО) лежит компетент-

ностный подход, связанный с формированием готовности обучающихся 

к саморазвитию и непрерывному образованию.  

В целях реализации компетентностного подхода образовательное уч-

реждение должно предусматривать использование в образовательном про-

цессе активных и интерактивных форм проведения занятий (компью-

терных симуляций, деловых и ролевых игр, разбора конкретных ситуаций, 

психологических и иных тренингов, групповых дискуссий) в сочетании 

с внеаудиторной работой для формирования и развития общих и профес-

сиональных компетенций обучающихся [3]. 

Среди многих идей, направленных на совершенствование учебного 

процесса, обогащающих практику, опыт преподавателя, определенное ме-

сто занимает идея развития в образовательном процессе познавательных 

интересов обучающихся, позволяющая целенаправленно использовать 

объективные и субъективные ценности. Эта идея служит отысканию таких 

приемов и средств, которые привлекали бы к себе учащегося, располагали 

бы его к совместной деятельности с преподавателем, активизировали бы 

его учение, а обучающая деятельность преподавателя, опираясь на опыт и 

интересы студентов, на их ценностные устремления и запросы, значитель-

но повышала эффективность в учебном процессе [4]. Одним из таких 

приемов нам видится использование игровых технологий и их элементов 

в образовательном процессе. 

Понятие «игровые технологии» включает достаточно обширную груп-

пу приемов организации педагогического процесса в форме разных педа-

гогических игр: дидактических, деловых, ролевых. В отличие от игр вооб-

ще, педагогическая игра обладает существенным признаком – четко по-
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ставленной целью обучения и соответствующим ей педагогическим ре-

зультатом, которые могут быть обоснованы, выделены в явном виде и ха-

рактеризуются учебно-познавательной направленностью. Игровая форма 

занятий создается на учебных занятиях при помощи игровых приемов и 

ситуаций, выступающих как средство побуждения, стимулирования 

к учебной деятельности [2]. 

Идеи внедрения элементов игры в образовательный процесс нашли 

свое отражение в научных трудах ученых педагогов и психологов 

О.С. Анисимова, А.Я. Анцупова, В.К. Бахтина, Н.В. Борисовой, Л.С. Вы-

готского, В.М. Гурина, В.П. Давыдова, А.А. Деркача, А.И. Каменева, 

А.М. Князева, А.Н. Капустина, Л.А. Леонтьева, А.К. Марковой, Б.П. Никити-

на, С.Л. Рубинштейна, Н.Ф. Талызиной, С.А. Шмакова, Д.Б. Эльконина и др. 

Опираясь на разработанные А.М. Елькиной, Е.Г. Шумковой, О.А. Пе-

пеляевой, И.В. Сунцовой дидактические материалы по проблеме активиза-

ции познавательной деятельности обучающихся, нами в работе со слабо-

успевающими составлены и апробированы некоторые дидактические игры. 

Так, в нашей опытной работе, при изучении общепрофессиональной 

дисциплины «Возрастная анатомия, физиология и гигиена» студентам по-

любилась игра «Биологические карты». «Биологические карты» предна-

значены для самостоятельной работы учащихся. Особенно эффективно их 

использование в небольших группах. Карты помогают ребятам не только 

лучше запомнить изучаемый материал, но и осуществить взаимный кон-

троль в процессе игры. Наблюдение за игрой или участие в ней учителя 

позволяет ему легко выявить пробелы в знаниях учащихся и внести необ-

ходимые коррективы. В процессе игры студенты учатся общаться в кол-

лективе, чувствуют себя более непринужденно и хорошо воспринимают 

новую информацию, получают возможность самостоятельно определить 

уровень своих знаний. Занятия проводятся в форме игры, как по отдель-

ным темам, так и по всему материалу. На каждой карте записан вопрос и 

краткий ответ на него. В каждой тематической колоде прилагается по од-

ной или несколько козырных карт, которые не раздаются на руки в начале 

игры. Козырные карты предназначены для учеников, первыми закончив-

шими игру. Они содержат в себе задания со свободным ответом. 

Ниже покажем и правила игры 

1. В игре участвуют группы по 6 человек. 

2. Игроки получают равное количество карт. 

3. Просмотрев свои карты, игрок, начинающий игру, делает первый ход – 

задает вопрос своему партнеру. Остальные участники игры внимательно 

слушают. 

4. Задавший вопрос контролирует ответ по своей карте. Если ответ 

правильный, то карта «бита» и ее откладывают в сторону – она выбывает 

из игры. Если же игрок не может ответить правильно, то карта переходит 

к нему, а он пропускает ход. 
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5. Главное условие игры – ребята не должны подсказывать друг другу. 

Каждый играет за себя, внимательно выслушивая ответы соперников. 

6. Игра может продолжаться либо до первого выигравшего, либо до по-

следнего проигравшего. Выигрывает тот, у кого не остается в руках карт. 

7. Лидеры, закончившие игру, по желанию могут взять козырную кар-

ту, после чего они объединяются в группу с произвольным количеством 

участников для новой игры на заданную картой тему. Свободный ответ на 

задание козырной карты предполагает диспут между участниками игры, по 

окончании, которого группа лидеров сообща составляет тезисы. В конце 

урока тезисы озвучиваются перед аудиторией. 

Отметим оценку результатов организованной игры 

Студент, у которого не осталось карт, первым выбывает из игры и по-

лучает оценку «5». Такую же оценку может получить и второй игрок. Да-

лее оценки распределяются следующим образом: если обучаемый принял 

одну карту и вышел из игры третьим или четвертым, ему ставят «4». Уча-

щиеся, принявшие две карты и более получают оценку «3». Остается ре-

шить, как оценить знания последнего игрока, принявшего больше всего 

карт. Есть несколько вариантов: 

1) последний игрок (скорее всего, плохо успевающий студент) может 

сыграть под руководством учителя с теми, кто закончил игру на «4» и «5». 

Если эти студенты правильно отвечают на поставленные вопросы, то они 

лишний раз подтверждают свои результаты или повышают оценку с «4» на 

«5». Если нет, то можно снизить их оценку на один балл; 

2) можно сыграть с троечниками, чтобы дать им возможность повысить 

свой результат. Если же они затрудняются с ответами, можно привлечь от-

личников или хорошистов; 

3) последний игрок, имея на руках большое количество карт, просмот-

рел много вопросов и правильных ответов на них, то есть получил доста-

точный объем информации, поэтому ему можно поставить положительную 

оценку; 

4) все участники игры с козырной картой получают дополнительную 

оценку. 

Такая игра и форма проверки знаний настолько полюбилась студентам, 

что они самостоятельно стали составлять подобные карты. Так, силами 

студентов, обучающихся специальности 051001 Профессиональное обуче-

ние (по отраслям) были составлены «Анатомические карты». А студентами 

специальности 100116 Парикмахерское искусство составлены «Карты 

по санитарии и гигиене парикмахерских услуг».  

Не меньший интерес у студентов вызывают и такие игры как «Пирами-

да», «Бумеранг», «Целое – часть», «Антонимы» и другие. 

Так, в игре «Пирамида», можно проверить знания учащихся, как по от-

дельной теме, так и по всему пройденному материалу. Для игры вызы-
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ваются две пары учеников. Остальные болельщики. Данная игра состоит 

из шести конкурсов. Время, отводимое на каждый конкурс 1 минута. Зада-

ния, с которыми не справятся участники игры, передаются болельщикам. 

Начинающий выбирает поле игры (рис.). 

 

1. «Пойми меня»                        4. «Найди меня»  

2. «Диктант утверждений»            5. «Расскажи о …» 

3. «Укажи соответствие»                      6. «Третий лишний» 
 

Расположение и названия полей игры «Пирамида» 

 

Приведем характеристику каждого конкурса 

1. Конкурс «Пойми меня». За одну минуту один из участников объяс-

няет термин другому так, чтобы партнер догадался, о чем идет речь.  

2. Конкурс «Диктант утверждений». В этом задании необходимо найти 

правильные утверждения. Один из участников зачитывает утверждения, 

другой отвечает «да» или «нет».     

3. Конкурс «Укажи соответствие». Участвуют оба студента пары. Даны 

три понятия. Между первыми и вторыми понятиями существует опреде-

ленная связь. Нужно записать рядом с третьим понятием слово, чтобы ме-

жду ними существовала такая же связь. Например: 

Печень : желчь = поджелудочная железа : (поджелудочный сок) 

Легкие : дыхание = тонкий кишечник  

4. Конкурс «Найди меня». Один из участников получает список орга-

нов, которые ему нужно найти из множества сборно-разборной модели или 

показать на таблице. Второй студент называет эти органы. 

5. Конкурс «Расскажи о …». Участвуют оба ученика пары. Кто больше 

даст правильных ответов на вопросы. 

6. Конкурс «Третий лишний». Один из студентов зачитывает группу 

слов, другой находит лишнее. Например: железы смешанной секреции – 

слюнные, поджелудочная, половые. 

На основании количества выполненных заданий выставляются оценки 

и участникам игры, и болельщикам.  

Каждый конкурс может быть использован и самостоятельно как мини 

игра для всего коллектива группы. 

В игре «Бумеранг» учащиеся делятся на парное число команд. Каждой 

команде выдаются одинаковые карточки-задания. В каждой карточке зада-

ний столько, сколько участников в команде. По сигналу участники игры 

одновременно выполняют одно задание из карточки и передают карточку 

1 

2 3 

5 6 4 
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по часовой стрелке рядом сидящему игроку. При этом передающий игрок 

сам получает карточку от соседнего игрока. Вновь по сигналу участники 

игры одновременно приступают к выполнению задания. Студент, не спра-

вившийся с заданием, не имеет права передавать карточку. При этом он 

в праве попросить помощи у своей команды, экспертной группы или 

у учителя и штрафуется снятием баллов: 

а) с помощью команды на 1 балл; 

б) с помощью экспертной группы на 2 балла; 

в) с помощью учителя на 3 балла. 

Игра заканчивается после выполнения последнего задания всеми чле-

нами команды. 

А вот составление синквейнов – пятистрочных нерифмованных сти-

хов, не нашло должного отражения у студентов. Слово синквейн происхо-

дит от французского слова, которое означает пять. Таким образом, син-

квейн – это стихотворение, состоящее из пяти строк:  

− первая строка – одно слово, обычно существительное, отражающее 

главную идею; 

− вторая строка – два слова, прилагательные, описывающие основную 

мысль; 

− третья строка – три слова, глаголы, описывающие действия в рамках 

темы; 

− четвертая строка – фраза из нескольких слов, показывающая отно-

шение к теме; 

− пятая строка – слова, связанные с первым, отражающие сущность темы. 

Например: синквейн об организме 

1. Организм. 

2. Сложный, многоклеточный. 

3. Живет, развивается, приспосабливается. 

4. Целостная, упорядоченная биологическая структура. 

5. Особь (индивидуум). 

Умение учащегося составлять синквейны по той или иной теме свиде-

тельствует о степени владения учащимся учебного материала этой темы, 

в частности, является показателем того, что учащийся: 

– знает содержание учебного материала темы; 

– умеет выделять наиболее характерные особенности изучаемого явле-

ния, процесса, структуры или вещества;   

– умеет применять полученные знания для решения новой для него задачи. 

Синквейн – это стихотворение, которое требует синтеза информации и 

материала в кратких выражениях. Способность резюмировать информа-

цию, излагать сложные идеи, чувства и представления в нескольких словах 

важное умение, которое еще в недостаточной мере развито у студентов 

колледжа, особенно у слабоуспевающих. Данная работа требует вдумчивой 
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рефлексии, основанной на богатом понятийном запасе. Поэтому мы наме-

рены и дальше развивать умение составления подобных стихотворений. 

Таким образом, дидактическая игра является ценным средством воспи-

тания умственной активности учащихся. Она активизирует психические 

процессы, вызывает у учащихся живой интерес к процессу познания. В ней 

обучающимися преодолеваются трудности, развиваются способности и 

умения. Игра позволяет сделать любой учебный материал увлекательным, 

вызывает у студентов глубокое удовлетворение, создает радостное рабочее 

настроение, облегчает процесс усвоения знаний. Игровые задания разви-

вают смекалку, находчивость, сообразительность. Многие из них требуют 

умения построить высказывание, суждение, умозаключение; требуют не 

только умственных, но и волевых усилий - организованности, выдержки, 

умения соблюдать правила игры, подчинять свои интересы интересам кол-

лектива [1]. 

Резюмируя изложенное и собственный опыт преподавательской дея-

тельности, можно констатировать, что игровые технологии занимают важ-

ное место в образовательном процессе, создают новые возможности для 

повышения качества подготовки специалистов, способствуют развитию ин-

тереса к получению знаний. 
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