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Дидактический материал предназначен для педагогов дополнительного 

образования, учителей школ, стремящихся разнообразить образовательный 

процесс.  

Пояснительная записка 

Игровые технологии в образовании — это использование элементов игры  

и игрового дизайна в учебном процессе для повышения мотивации, 

вовлеченности и эффективности обучения. Это не просто "уроки в виде игр",                

а скорее интеграция игровых механик для создания более привлекательной                  

и интерактивной среды обучения
1
. 

 Использование игровой механики в образовательном процессе является 

актуальным на сегодняшний день, т.к. делает процесс обучения более 

увлекательным. Обучающиеся охотнее усваивают материал. 

Основные принципы игровых технологий в образовании: 

 Мотивация: игры по своей природе мотивируют, вызывая интерес                    

и желание участвовать. Это достигается за счет элементов соревнования, 

достижения целей, получения наград и ощущения прогресса. 

 Вовлеченность: игры погружают учеников в процесс, требуя от них 

активного участия, принятия решений и решения задач. Это делает 

обучение более интерактивным и запоминающимся. 

 Практическое применение: многие игры позволяют применять знания 

на практике, моделируя реальные ситуации и предоставляя возможность 

экспериментировать, не боясь совершить ошибку. 

 Обратная связь: игры часто предоставляют немедленную обратную 

связь, позволяя ученикам сразу видеть результаты своих действий                        

и корректировать свои стратегии. 

 Персонализация: игры могут быть адаптированы под индивидуальные 

потребности и темпы обучения каждого ученика, обеспечивая 

дифференцированный подход. 

Игровые технологии обладают огромным потенциалом                                     

для преобразования образования, делая его более увлекательным, эффективным 

и персонализированным. Однако важно помнить, что это не панацея,                               

и их использование требует тщательного планирования, продуманного дизайна 

и понимания потребностей учащихся. Правильно интегрированные игровые 

технологии могут стать мощным инструментом для развития мотивации, 

вовлеченности и улучшения результатов обучения. 

 

 

 

                                                           
1
 Комова А.Д. Сущность игровой технологии // Режим доступа https://cyberleninka.ru/article/n/suschnost-igrovoy-

tehnologii/viewer 
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Правила и ход игры 

 

Краеведческая игра "Регион 34" предназначена для детей от 12 лет                       

и подростков. В ходе игры обучающиеся могут проверить свои знания                          

о Волгоградской области, а также приобрести новые. 

Перед началом игры ведущий делит участников на 2 команды. 

Численность команды может включать от 4 от 15 человек.  

Команды выбирают капитана и сообщают ведущему название команды.  

Ведущий обозначает правила проведения игры: 

1. Игра состоит из 4-х тематических блоков, которые включают в себя               

5 вопросов (приложение 1). 

2. Каждый вопрос соответствует определенному количеству баллов                   

(от 10 до 50). 

3. Команды выбирают вопросы по очереди. 

4. Обсуждение вопроса составляет 1 мин. 

5. В случае если у команды нет ответа на выбранный вопрос, или ответ 

неверный, то баллы получает команда соперников. 

6. Победителем в игре считается команда, набравшая наибольшее 

количество баллов. 

7. При равном количестве баллов объявляется "ничья". 
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Приложение 1 
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