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РЕАЛИЗАЦИЯ ИГРОВЫХ ТЕХНОЛОГИЙ НА УРОКАХ ИНФОРМАТИКИ

Тенденцией современного этапа развития образования является всеобщее стремление к применению различных педагогических технологий.  Достаточно эффективной реализацией данного направления в обучении является применение игровых технологий. 

Понятие «игровые педагогические технологии» включает достаточно обширную группу методов и приемов организации педагогического процесса в форме различных педагогических игр. 
В настоящее время понятие «игра» прочно вошло в педагогический лексикон. Однако в его понимании и употреблении существуют большие разночтения. 

Игра – это возможность учащихся проверить свои силы и готовность к реальной жизни после окончания школы. Наибольшую возможность для этого предоставляют деловые игры. Содержательная сторона игры приобщает участников к жизни. Игра позволяет участникам «делать ошибки» и, анализируя их, видеть причины и последствия таких действий. Это в полной мере отвечает потребностям школьников «быть взрослыми».

Чтобы использовать игровые технологии на уроке педагогу необходимо знать, уметь подобрать педагогическую игру. В настоящее время интерес к игре быстро растет, это естественным образом приводит к увеличению числа игр, а также к их разнообразию. Ориентироваться в них становится сложнее. Поэтому актуальность вопроса классификации игр повышается с каждым днем. Существует несколько классификаций педагогических игр.
Е. А. Крюкова подразделяет учебные игры на ситуационные, ролевые и деловые. Объединяют все эти игры, подчеркивает автор, то, что они личностно ориентированы. Выигрывает та личность, которая была более оригинальна, сумела представить себя в новой роли, убедила большинство в правоте своих воззрений [1]. 
В классификации по сущностной игровой основе выделяют:

1) игры с правилами;

2) ролевые игры;

3) комплексные игровые системы (КВН).
Деловая игра является формой воссоздания предметного и социального содержания будущей профессиональ​ной деятельности специалиста, моделирования тех систем отношений, которые характерны для этой деятельности, моделирования профессиональных проблем, реальных про​тиворечий и затруднений, испытываемых в типичных про​фессиональных проблемных ситуациях [2].
В учебном процессе применяются различные модифи​кации деловых игр: имитационные, операционные, ролевые игры, деловой театр, психо- и социодрама. 
Б.П.Никитин предлагает рассматривать технологию деловой игры исходя из следующей обобщенной схемы (рис 1):

	Этап подготовки
	Разработка игры
	· разработка сценария

· план деловой игры.

· общее описание игры

· содержание инструктажа

· подготовка материального обеспечения

	
	Ввод в игру
	· постановка проблемы, целей

· условия, инструктаж

· регламент, правила

· распределение ролей

· формирование групп

· консультация

	
	
	

	Этап проведения
	Групповая работа над заданием
	· работа с источниками 

· тренинг 

· мозговой штурм 

· работа с игротехником

	
	Межгрупповая дискуссия
	· выступления групп 

· защита результатов 

· правила дискуссии 

· работа экспертов

	

	Этап анализа и обобщения


	· вывод из игры

· анализ, рефлексия

· оценка и самооценка работы

· выводы и обобщения

· рекомендации


Рис.1. Обобщенная технологическая схема игровой технологии (Б.П.Никитин)
Применим данную схему при разработке деловой игры. Деловая игра «Туристическая фирма». 11 класс. Обобщающий урок по теме «Мультимедиа технологии».
Этап подготовки:

Данный этап, согласно схеме, можно разделить на подэтапы:  разработки игры и ввода в игру. На этапе разработки происходит подготовка сценария, написание плана игры. Рассмотрим план игры.
План игры «Туристическая фирма»:

1. Вступительная часть (описание игры, постановка целей, представление жюри).

2. Выполнение заданий игры.

3. Подведение итогов, выставление баллов.
4. Рефлексия.
На этом же этапе происходит отбор и подготовка материального обеспечения игры:

1) бейджи для ведущих специалистов; 

2) тесты для специальностей «менеджер по работе с клиентами» и «менеджер наружной рекламе», «клипмейкер», «Web-дизайнер»,
3) ключи для проверки тестов; 

4) сетка баллов по специальностям; 

5) ведомость – результаты тестирования по тестам; 

6) ведомость – кадровый состав компании;
7) материалы для клипмейкеров; 
8) материалы для менеджеров по работе с клиентами;
9) материалы для менеджеров по наружной рекламе;
10) материалы для web-дизайнеров.
Постановка цели игры:

1.Систематизировать знания по разделам: мультимедиа-технологии,  текстовые редакторы, программное обеспечение. 

2.Стимулировать познавательный интерес к профессиям, связанных с использованием компьютера. 

3.Активизировать взаимодействие учащихся. 

4.Воспитать у учащихся ответственность за свой выбор, самостоятельность. 

5.Развить память, умение логически мыслить при решении нестандартных задач. 

Форма проведения урока:  на уроке моделируется ситуация деловой игры: ученики выступают в роли сотрудников новой туристической фирмы: менеджер по работе с клиентами, web – дизайнер, менеджер по наружной рекламе, клипмейкер.
Ввод в игру:

Вступительная часть: Сегодня мы проводим необычный урок, он пройдет в форме деловой игры, в ходе которой вы продемонстрируете знания по информатике, а именно мультимедиа-технологиям. 

Ваша цель: адекватно оценить уровень своих знаний, умений и опыта деятельности. Девизами урока могут служить следующие высказывания:
1) Все выучить невозможно, а научиться рассуждать – необходимо! 

2) Делать деньги без рекламы может только монетный двор!
3) Знание и творчество – залог успеха! 

Итак, представьте следующую ситуацию: Я, директор фирмы, на выгодных условиях пригласил к сотрудничеству людей следующих профессий: менеджеров по работе с клиентами, web – дизайнеров, менеджеров по наружной рекламе, клипмейкеров.
Условия 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 10 минут. Затем по количеству набранных баллов вы займете соответствующую должность. Руководители будут консультировать своих работников, помогать, контролировать (руководителями назначаются те, у кого наивысший балл по тесту конкретной специальности). 
Те, кто недоволен своими специальностями, могут поменять специальность. Для этого у вас есть 20 минут от начала игры. По истечении этого времени прием на работу закончен. Обратите внимание, что количество вакантных мест каждой должности ограничено. Мы не можем иметь 10 менеджеров и ни одного клипмейкера. 
После того, как все должности распределены. Нужно придумать название нашей фирме. 

Задания: Каждая из групп (группа менеджеров или клипмейкеров) должна разработать и презентовать какой-то свой рекламный продукт для привлечения спонсоров и клиентов в новую фирму.
Примерные варианты:
1. Менеджеры по работе с клиентами: буклет про страну, виртуальную экскурсию.

2. Web –дизайнеры: баннер, фон, дизайн для сайта. 

3. Менеджеры по наружной рекламе: баннеры для рекламы в городе, плакаты, информационные стенды.

4. Клипмейкеры: рекламный клип о фирме.
Возможны свои предложения по согласованию с учителем. Участники игры так же вправе пользоваться подготовленными для них шаблонами материалов. 
Для игры организуется жюри- потенциальные спонсоры. В конце игры жюри должно оценить проделанную работу и каждой группе работников начислить определенную сумму денежных средств. По окончании урока товар будет оценен отметкой: 300 – 500 турнетов – отметка «5», 100 – 200 турнетов – отметка «4», менее 100 турнетов – отметка «3». 
Этап проведения. Учащиеся выполняют задания, презентуют результаты работы групп.
Этап анализа. Подведение итогов урока. Выставление оценок. 
Рефлексия. Учитель задает детям вопросы. Что вам понравилось в игре, а что нет. Слаженно ли работал ваш коллектив? Каких результатов вы добились, выступая в роли работников фирмы? Что бы вы сделали лучше, если бы вам представилась такая возможность. Какие выводы вы для себя сделали?
Данный пример иллюстрирует использование деловой игры на уроке информатики. Использование подобной формы занятия поможет систематизировать знания по разделам: мультимедиа-технологии,  текстовые редакторы, программное обеспечение; стимулировать познавательный интерес к профессиям, связанным с компьютером, а значит, в дальнейшем, и выбор профессии. Данная игра активизирует взаимодействие учащихся, повышает сплоченность ученического коллектива, воспитывает ответственность за выбор способов деятельности, самостоятельность, взаимовыручку, партнерство, умение работать в коллективе, развивает умение логически мыслить при решении нестандартных задач. 
