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Игровые технологии представляют собой эффективный инструмент, способству-

ющий более глубокому усвоению материала учащимися, развитию у них критического 

мышления, аналитических навыков и социальных компетенций. В статье рассматрива-

ются преимущества игровых технологий, подчеркивается их способность создавать 

увлекательную интерактивную среду в учебном процессе, активизировать учебно-по-

знавательную деятельность школьников. 
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С развитием технологий становится все более очевидным, что тради-

ционный подход к обучению не всегда эффективен, особенно в отношении 

технологически осведомленных современных школьников. Учитывая всю 

динамичность развития современного мира, в котором на первое место вы-

ходит информация, перед образованием стоит задача формирования чело-

века, умеющего самостоятельно добывать информацию и грамотно ею 

пользоваться, т.е. владеющего информационной компетенцией и медиа-

грамотнностью. Однако в процессе обучения при формировании соответ-

ствующих навыков и умений, педагог зачастую сталкивается с такими 

проблемами, как низкий уровень познавательной активности со стороны 

обучающихся, отсутствие потребности в приобретении новых навыков и 

умений, низкое качество приобретенных знаний, что в свою очередь ведёт 

к снижению мотивации к обучению у учащихся [1, c. 116]. 

Сталкиваясь с нежеланием учащихся усваивать материал, современ-

ный педагог вынужден искать и подбирать такие технологии организации 

учебного процесса, которые сделают содержание школьной программы 

интересным и доступным для понимания, а также откроют перед уча-

щимся возможности для творческой самореализации. Способствовать раз-

витию мотивации к обучению в целом и на уроках истории в частности 

можно через использование игровых технологий. Используя игровую де-

ятельность как способ мотивации учащихся, преподаватель должен пони-

мать, что игра в школьном курсе истории и во внеурочной деятельности 



68 

по предмету должна быть не единичным событием, а грамотно организо-

ванной системой – технологией, которая направлена на качественное вос-

приятие и продуктивное усвоение учебного материала. 

Игра как технология обучения представляет собой имитацию в учеб-

ном процессе реальной деятельности (трудовой, познавательной, комму-

никативной и т.д.) и направлена на усвоение в искусственных условиях 

социальных отношений и общественно-полезных норм поведения. Игро-

вые технологии нашли применение на всех ступенях и уровнях образова-

ния: в дошкольных учреждениях, средних общеобразовательных, в сред-

нем специальном и высшем образовании [4, c. 147]. В первую очередь ин-

терес к игре обусловливается стремлением преподавателя повысить само-

стоятельность учащегося, раскрыть его творческий потенциал. В процессе 

игровой деятельности на уроке у ученика формируются такие навыки, как 

умение выражать собственное мнение, вести дискуссию, происходит овла-

дение коллективными формами общения, что влечет за собой повышение 

активности учащихся в учебном процессе [5, c. 71]. Применение игровых 

технологий на уроке наглядно демонстрирует, что процессы приобретения 

и закрепления знаний, а также формирование умений и навыков могут 

быть интересными и увлекательными, при этом не будет снижаться интен-

сивность и результативность обучения. 

Учитель истории, который собирается использовать игровые техно-

логии в ходе урока должен учитывать возрастные особенности учащихся, 

специфику своего предмета и конкретной темы, уникальность каждого 

конкретного класса. Так, для учащихся пятых классов игра может являться 

одним из элементов урока, который будет направлен на актуализацию или 

закрепление изученного материала [2, c. 96]. Использование дидактиче-

ской игры на уроках истории в 5 классе позволит сделать урок динамич-

ным и занимательным, а также будет способствовать формированию лич-

ностных и метапредметных образовательных компетенций (в классифика-

ции А. В. Хуторского). 

В рамках изучения курса истории в 6–8 классах, целесообразно при-

менять такие игры, как путешествие, состязание (соревнование), конкурс. 

В этот период у учащихся развиваются межличностные отношения, фор-

мируется круг собственных интересов и увлечений. В соответствии с осо-

бенностями конкретного периода, целесообразны будут творческие зада-

ния с применение аудиовизуальных объектов [2, c. 96-97]. Подобные игры 

способствуют активизации воображения. Они позволяют учащемуся про-

явить себя с творческой стороны. Подобные игры не только систематизи-

руют полученные знания по предмету, но и мотивируют учащихся на даль-

нейшее изучение истории. 
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В 9–11 классах, учителю следует делать ставку на применение игро-

вых технологий при закреплении и систематизации изученного материала, 

обращая внимание учащихся на дискуссионные вопросы истории. В этом 

случае целесообразно будет применить структурно-оформленные интел-

лектуально-творческие игры, например: «Что? Где? Когда?», «Своя игра» 

и т. п. [2, c. 97]. Такие формы игр являются удобными для учителя тем, что 

существующий готовый шаблон наполняется необходимым содержанием. 

Проведение подобных игр на уроках истории требует дополнительной 

подготовки от учеников, их заинтересованности изучаемой темой. Работа 

с обширным массивом исторической информации предполагает старше-

классника умение работать с текстами, документами, таблицами, что в 

свою очередь ведёт к формированию и закреплению навыка самостоятель-

ности. 

Также стоит отметить необходимость применения ролевой игры для 

учащихся 9-11 классов. Подобная форма деятельности требует особой 

подготовки не только от учителя, но и от учащихся. В целом, проведение 

ролевых игр на уроках истории имеют некоторые трудности, такие как со-

ставление сценария, проведение репетиций и наличие минимальных 

аутентичных атрибутов. Во время ролевой игры происходит изучение про-

граммного материала, его закрепление и обобщение. Ролевая игра также 

имеет и воспитательную цель, так как она развивает у учащихся дисци-

плинированность и коммуникативную составляющую, а также уверен-

ность в собственных силах. В ходе сюжетно-ролевой игры на уроке исто-

рии может быть воссоздана деятельность какой-либо организации, кон-

кретное событие, историческая обстановка, в которой происходило то или 

иное событие [3, c. 561]. Проведение подобной игры как нельзя лучше слу-

жит закреплению исторического материала и раскрывает творческий по-

тенциал учащегося, формирует уважение к мнению оппонента, учит пра-

вилам ведения дискуссии, грамотного изложения мыслей. Однако, так как 

на уроке учитель располагает ограниченным временем, то использование 

игры подобного вида предполагает наличие конкретного сценария или ис-

торического сюжета, что в свою очередь ограничивает возможности ис-

пользования материала. В связи с этим подобного рода игры не получили 

широкого применения в преподавании истории. 

Подводя итоги, следует сказать, что использование игровых техноло-

гий при преподавании истории в средней школе предоставляет педагогу 

множество преимуществ: игры существенно обогащают образовательный 

процесс; создают увлекательную и интерактивную среду, погружая уча-

щихся в исторические события и ситуации, что способствует более глубо-

кому пониманию материала. Они развивают критическое мышление, ана-

литические навыки и способствуют развитию социальных компетенций 
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учащихся. Кроме того, игровые технологии позволяют учащимся приме-

нять свои знания в реальном времени, что способствует лучшему усвое-

нию материала. 

Игровые технологии не только делают процесс обучения более увле-

кательным, но и способствуют развитию различных навыков и качеств 

учащихся. Внедрение игровых технологий в образовательный процесс 

представляет собой важный шаг в обновлении методов обучения и подго-

товки учащихся к активной жизнедеятельности в современном информа-

ционном обществе. 
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