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Keywords: information technologies; game; game information technologies; edu-cational process; virtual world; virtual reality. В настоящее время принято считать, что на учителе лежит ответст-венность за развитие у ребенка индивидуальности и способности при-менять полученные знания на практике. Эти знания должны помочь ему реализоваться и адаптироваться во взрослой жизни. Для достижения этой цели педагог должен быть знаком и хорошо владеть педагогиче-скими технологиями, с помощью которых поддерживается интерес  к знаниям, развиваются активность, любознательность, ответствен-ность, включенность, мотивация на достижение результата. Изначально само понятие «технология» пришло из технических наук, где обознача-ет последовательное преобразование чего-либо. Составляющими ком-понентами этого преображения являются приемы, методы, последова-тельные операции, инструменты, материалы. Технология как процесс подразумевает наличие конечного результата, средства его получения, условия его воплощения и контроль за его выполнением. Проведя ана-лиз, будем придерживаться следующей классификации образователь-ных технологий: игровые, компьютерные, диалоговые, задачные, тре-нинговые технологии.  Под игровой технологией принято понимать действия педагога и ученика в игровой форме в процессе реализации определенной задачи. Взаимодействие может проходить в форме простого общения, поста-новки, спектакля, игры. В педагогическом взаимодействии могут ис-пользоваться занимательные, деловые, ролевые, компьютерные и иные виды игр, потому что у ребенка младшего возраста основной вид дея-тельности - это игра. Игровая технология имеет большой потенциал  в образовательном процессе. Она помогает в становлении ребенка как личности, формировании у него индивидуальных качеств, характера. Игра присуща как человеку, так и представителям животного мира.  И имеет схожую характеристику, а именно, приспособление к изме-няющимся условиям, а не автоматическое проявление инстинктивных актов. В игре человек в искусственно созданной ситуации получает опыт взаимодействия с обществом, познает и усваивает предметные действия, быстро приспосабливается и адаптируется к новой ситуации. Игру как феномен изучают многие науки: психология, педагогика, ис-тория культуры и иные. Психология рассматривает игру через активи-зацию психических процессов, исследование эмоций, как средство ди-агностики и коррекции адаптации ребенка в реальной жизни. В педаго-гике игра – способ организации воспитательного и обучающего процес-сов. Культурология и история относится к игре как к средству познания мира, как к способу существования. Из вышесказанного можно заклю-
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чить, что игра является древнейшим способом обучения и воспитания, где дети подражают и воспроизводят действия, эмоции, взаимоотноше-ния взрослого окружающего их мира, воссоздают и усваивают общест-венный опыт. Игру можно рассматривать как способ обучения и пере-дачи навыков и знаний, как отдых и времяпровождение, как развлече-ние, как свободная деятельность ради наслаждения самим процессом.  В педагогическом процессе принято считать, что игра является видом деятельности, в рамках которой воссоздаются отношения между людь-ми в искусственно созданной ситуации, но являющейся реальным отра-жением действительности.  Игре характерны импровизация, активность, творческий подход, эмоциональность, состязательность, конкуренция, логика. Игра характеризуется следующими структурными единицами: роль, сюжет и правила, которым подчиняются. С точки зрения игры как деятельности структура выглядит следующим образом: целеполагание, планирование, реализация цели, анализ результатов. Структура игры как процесса выглядит иначе: роли, взятые на себя участниками; дейст-вия как средство реализации этих ролей; замещение реальных предме-тов игровыми; реальные отношения между участниками; сюжет, вос-произведение реальной ситуации или отношений. В системе образова-ния принято считать игрой вид деятельности в условиях ситуации, на-правленной на усвоение и повторение социального опыта. Роль и функ-ция игры достаточно разнообразна. Можно выделить несколько основ-ных моментов. Игра стала неотъемлемой частью становления человека как лично-сти, наполнения знаниями, духовными ценностями, знакомством с нор-мами и правилами взаимодействия в социуме, среди сверстников. Через процесс игры идет знакомство с культурными ценностями, происходит историческая связь и преемственность поколений. В игре есть возмож-ность моделирования разных жизненных ситуаций, прорабатывать кон-фликты, прибегнув к рациональным действиям. Прожить всевозможный спектр эмоций. Научиться сопереживать, быть эмпатичным, коммуни-кабельным. Поскольку игра – форма общения, есть возможность нау-читься налаживать контакт, научиться слушать, слышать и быть услы-шанным. Своеобразный тренажер взаимопонимания, взаимоуважения, взаимодействия, сотрудничества. В процессе игры человеку комфортно научиться самовыражению, прочувствовать свои границы и научиться заявить о себе социуму, что является ступенькой к навыку самореализа-ции. Встретиться с таким явлением как конкуренция. Научиться ставить цель и смоделировать варианты достижения ее. Игра носит своеобраз-ный терапевтический характер. Через преодоление трудностей, ограни-чений, страхов, возникающих у человека в процессе общения или нау-
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чения, происходит коррекция эмоциональной, поведенческой сферы. Поскольку каждый участник знает свою роль и роль партнёра, можно справиться с переживаниями, прожить и отпустить, научиться стабиль-ному самочувствию в общении со сверстниками. В процессе игры мож-но создать себе комфортную ситуацию, благоприятную эмоционально и душевно атмосферу, испытать чувство радости и эйфории, помечтать и примерить новые образы и роли на себя. Подкорректировать что-либо, если появиться дискомфорт. Игра является своеобразным стабилизато-ром личности, помогающим реализовать уровень притязаний. Для детей игра – это щадящая форма обучения. Поскольку каждый участник вы-бирает сам способ восприятия информации и способ коммуникации, соответствующий потребностям и зоне интересов. Игра снимает психо-логическое напряжение, развивает творческое воображение, мышление, память, внимание, формирует привычку к самоконтролю в умении до-водить начатое дело до конца. Игра – это вид деятельности, отличаю-щийся в принципе от повседневного поведения в социуме. Человек соз-дает свой придуманный мир, пребывает в области своих фантазий, и удовлетворяет свои неосуществленные желания. Игра происходит ради самого процесса игры, ради получения удовольствия и чувства удовле-творения от взаимодействия. Человек волен находиться в прошлом, за-глядывать в будущее, находится сколь угодно долго в этом состоянии и получать от этого удовлетворение, что формирует чувство значимости, полноценности, есть возможность ощутить себя желанным, сильным.  В игре проявляется отношение личности к самой себе и окружающему миру.  Игра является отражением мира. Хотя сюжет и выдуман, но чув-ства, отношения, смысл проживается по-настоящему, как в реальности. Ребенок развивает в процессе игры воображение, поскольку подражает взрослым, проживает свой личный опыт и эмоции. В игре очень много импровизации, естественности и непредсказуемости. Это первый вид деятельности, где ребенок вступает в самостоятельное общение со свер-стниками, проживает свои сомнения и страхи, находит общие интересы, договаривается для достижения общего результата, следует установ-ленным правилам, формирует целеполагание и целенаправленность. Таким образом, можно сделать вывод, что игра – с точки зрения пе-дагогического процесса, способ организации воспитательного и обу-чающего процессов, познания окружающего мира через активное взаи-модействие и проживание чувств и эмоций. Именно в игре появляется чувство коллектива, социума, научается оценивать, как свои поступки, так и партнера, формируется чувство справедливости, взаимной ответ-ственности и уважения. Игра является сильным толчком в развитии личности ребенка, формирует понимание играть по правилам, модели-
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ровать отношения со взрослыми и сверстниками. В игре проявляется отношение личности к самой себе и окружающему миру.  Игра является отражением мира. В процессе игры человеку комфортно научиться са-мовыражению, прочувствовать свои границы и научиться заявить о себе социуму, что является ступенькой к навыку самореализации. Применяемые на практике обучения игровые информационные тех-нологии (ИИТ), которые основаны на базе компьютерных игр, являются сегодня одной из форм традиционной игровой деятельности. Компью-терные игры создают виртуальную реальность, так называемую игро-вую ситуацию, в которой происходят все действия играющего. На пси-хологическом уровне в условиях игры возникает эффект «присутствия». В структуре компьютерной игровой деятельности можно выделить две так называемые стороны: операциональная и содержательная. Точка соприкосновения игровой компьютерной деятельности заключается  в том, что играя в компьютерную игру, человек играет не сам с собой, не с другим субъектом, он играет с ЭВМ. В этом и проявляется сущест-венная особенность компьютерной игровой деятельности, не присущая другим обычным видам игр. В игровой деятельности роль второго субъ-екта выполняет искусственный интеллект, а именно, компьютерная про-грамма, по которой компьютер реагирует на действия человека и выра-батывает стимулы, на которые человек реагирует в рамках заданных игровых правил. Таким образом, образуется игровое взаимодействие, схожее с реальным. Но нельзя не отметить некие ограничения и опасно-сти погружения обучаемых в компьютерную игровую деятельность: она не должна полностью замещать собой реальную жизнь и общение чело-века с внешней объективной реальностью и жизненным миром. Вообще, ценность современных игровых информационных технологий заключа-ется в их тренировочных, обучающих, подготовительных функциях, которые направлены на формирование определенных навыков и уме-ний, а так же на развитие и подготовку человека к активной жизни в социуме и мире реально живущих и действующих людей.  Таким образом, сущность информационных игровых технологий за-ключается в том, что игра, воспроизводимая на их основе, представляет собой деятельность, и в ней, как и в любой иной деятельности возмож-ны такие аспекты как формирование, развитие и обучение личности человека, который эту деятельность выполняет. Основные возможности для применения компьютерной игровой деятельности при подготовке в высших учебных заведениях заключаются в следующих их преимуще-ствах: – непрямое воздействие на обучаемого посредством создания мощ-ной и емкой среды виртуального мира, что вызывает очень глубокий 
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психологический эффект «присутствия» обучаемого в виртуальном ми-ре игры и разностороннего развития субъекта в логике игровых дейст-вий или действий игрового персонажа; – широкие возможности познавательно-игровой активности для обучаемого, возможность вести самостоятельные действия, сохраняя столь необходимые социальные взаимодействия в процессе игры, симу-лированных искусственным интеллектом, выполняющим роль второго субъекта взаимодействия (как единичного, так и коллективного); – помимо одиночной игры обеспечивается возможность других форм деятельности, таких как, например, коллективная игра, игровая «спортивная» тренировка, интеллектуальная игра и т.д. Все эти ключевые аспекты говорят о разносторонности компьютер-ной игры, как разновидности эффективной обучающей технологии в современной системе образования для различных ступеней.  ПОЛИГОНАЛЬНЫЙ  СТИЛЬ  КАК  ОДНО  ИЗ  СОВРЕМЕННЫХ НАПРАВЛЕНИЙ  WEB-ДИЗАЙНА  POLYGON  STYLE , AS  ONE  OF  THE  MODERN   WEB-DESIGN DIRECTIONS  И.С. Черненко, М.П. Хасеневич1) I.S. Chernenko, M.P. Khasenevich1) Белорусский государственный университет, Минск, Беларусь  Belarusian State University, Minsk, Belarus e-mail: 1)Khasenevitch@bsu.by В статье обсуждается полигональный стиль графики, как самостоя-тельное направление для создания сайтов и мобильных приложений. Так же внимание уделено технике создания полигонального рисунка в программе векторной графики Adobe Illustrator.  The article discusses the polygonal graphics style as an independent direc-tion for creating websites and mobile applications. Attention is also paid to the technique of creating a polygonal drawing in the vector graphics pro-gram Adobe Illustrator.  Ключевые слова: IT-технологии; полигональная графика; web-дизайн; мо-бильное приложение; Adobe Illustrator; векторная графика; полигональный стиль; редизайн сайта. Keywords: IT-technologies; polygonal graphics; web-design; mobile application; Adobe Illustrator; vector graphics; polygonal style; site redesign. Еще некоторое время назад полигональный стиль использовался ис-ключительно для создания простого и оригинального эффекта в графи-ческом изображении. Сегодня же он активно используется для создания 




