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Цель данной работы: изучить сущность игротехнологии, проследить при-
менение игр в образовательном процессе и сделать выводы о расширении 
возможностей их использования. 

Решаемые задачи: на основе анализа психолого-педагогической литера-
туры дать определение понятия «игротехнология», обозначить основные 
виды игр, их характеристики и возможности применения в образова-
тельном процессе; определить потенциал игротехнологии при изуче-
нии школьных предметов на примере физики; провести исследование, 
позволяющее зафиксировать целесообразность и результативность при-
менения игр в образовательном процессе современной школы (интервью 
учителей, анкетирование школьников и педагогов), составить подборку 
игр по школьному курсу физики, решающих различные педагогические 
задачи. 

Для решения поставленных задач использованы методы: ана лиз 
психолого-педагогической литературы, интервью с педагогом, анкети-
рование школьников и педагогов, проектирование. Продуктом исследо-
вания стал интернет-ресурс с коллекцией игр, которые можно применить 
на уроках физики для различных учебных целей. 

Ключевые слова: 
игротехнологии, 

игропедагог, школьник, 
игры, физика



ИССЛЕДОВАТЕЛЬСКАЯ 

РАБОТА ШКОЛЬНИКОВ / 1’2024

43

Èгра как одно из древнейших педагогиче-
ских средств обучения и воспитания пере-
живает в настоящее время период своео-
бразного расцвета. Возрастание интереса 
к игре и игротехнологиям в целом вызвано 
развитием педагогической теории и прак-
тики, ориентированной на проблемное обу-
чение, и обусловлено социальными и эконо-
мическими потребностями формирования 
разносторонне активной личности школь-
ников. Игру как метод обучения, передачи 
опыта старших поколений младшим люди 
использовали с древности. Сегодня для ре-
ализации активного участия в уроке каж-
дого ученика, повышения авторитета зна-
ний и индивидуальной ответственности 
школьников за результаты своего труда, 
для формирования коммуникативных на-
выков представляется целесообразным ис-
пользовать игротехнологии. Игра обладает 
мощными развивающими характеристика-
ми, влияя на развитие познавательной ак-
тивности школьника, способствует созда-
нию ситуации успеха на уроке. Игра — это 
не только удовольствие и радость для уче-
ника, но и получение новых знаний, воз-
можность открытия нового, закрепление 
навыков, которыми он недавно овладел. 
В игротехнологии главную идею и основу 
эффективности результатов составляют 
средства, активизирующие деятельность 
учащихся. В ней дидактическая цель ста-
вится перед учащимися в форме игровой 
задачи, а учебный материал используется 
в качестве её средства. В учебную деятель-
ность вводится элемент соревнования, ко-
торый переводит дидактическую задачу 
в игровую. Дидактические игры позволя-
ют пробуждать и поддерживать познава-
тельные интересы учащихся, улучшить на-
глядность учебного материала, сделав его, 
таким образом, более доступным, а также 
интенсифицировать самостоятельную ра-
боту и вести её в индивидуальном темпе. 
Это формирует компетенцию анализа и са-
мооценки. Дидактическая игра примени-
ма ко всем типам урока и учитель имеет 
неограниченный выбор при определении 
темы урока, на котором будет проводить-
ся игра.

Систематическое использование иг-
ровой технологии позволяет формиро-
вать ключевые универсальные учебные 
действия: способы организации целепо-
лагания, планирования, анализа, реф-

лексии, самооценки. По отношению к из-
учаемым объектам ученик овладевает 
креативными навыками: добыванием 
знаний непосредственно из окружающей 
действительности, владением приёмами 
учебно-познавательных проблем, действий 
в нестандартных ситуациях. Актуальность 
определила выбор темы исследования: 
«Игротехнологии в работе современного 
учителя».

Гипотеза: Игротехнологии в урочной 
деятельности способствуют формирова-
нию и развитию познавательного интереса 
школьников к учебным предметам.

Объект исследования: игротехноло-
гии.

Предмет исследования: применение 
игротехнологий на уроках физики.

Цель исследования: изучить сущность 
игротехнологии, проследить применение 
игр в образовательном процессе и сделать 
выводы о расширении возможностей их 
использования. 

Задачи исследования:
1. На основе анализа психолого-педа-

го гиче ской литературы дать определение 
понятие «игротехнология», обозначить 
основные виды игр, их характеристики 
и возможности применения в образова-
тельном процессе;

2. Определить потенциал игротехно-
логии при изучении школьных предметов 
на примере физики;

3. Провести исследование, позволя-
ющее зафиксировать целесообразность 
и результативность применения игр в об-
разовательном процессе современной 
школы (интервью учителей, анкетирова-
ние школьников и педагогов)

4. Составить подборку игр по школь-
ному курсу физики, решающих различные 
педагогические задачи.

Методы исследования:
анализ психолого-педагогической ли-• 

тературы; 
интервью с педагогом; • 
анкетирование школьников и педаго-• 

гов; 
проектирование. • 

Данная работа состоит из введения, 
двух глав, заключения, списка использо-
ванных источников и литературы, при-
ложений. Продуктом проекта является 
сборник игр для уроков физики, обеспе-
чивающий организацию игровой образо-
вательной среды (набор игр, в том числе 
интерактивных). 
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Теоретические основы 
использования 
игровых технологий

Определение понятия 
«игротехнология»

Игру как средство передачи опыта 
старших поколений младшим люди ис-
пользовали с древности. Древние греки, 
например, считали, что боги покрови-
тельствуют игрокам, и поэтому Ф. Шил-
лер, утверждал, что античные игры боже-
ственны и могут служить идеалом любых 
последующих видов досуга человека. 
В Древнем Китае праздничные игры от-
крывал император и сам в них участвовал. 
В советское время сохранение и развитие 
традиций игровой культуры народа на-
чиналось с практики летних загородных 
лагерей, где основным видом деятельно-
сти детей была игра. А известный фран-
цузский учёный Луи де Бройль утверж-
дал, что все игры (даже самые простые) 
имеют много общих элементов с работой 
учёного.

Разные словари и энциклопедии объ-
ясняют по-своему слово «игра», например, 
словарь В. И. Даля даёт нам следующее 
определение игры — это время для забавы; 
издавать и извлекать музыкальные звуки; 
представлять что-то, изображать в театре; 
играть в деньги и на деньги и др. 

Словарь С. И. Ожегова объясняет игру 
как занятие, служащее для развлечения, 
отдыха, спортивного соревнования. Игра 
слов — шутка, основанная на одинаковом 
звучании разных слов, каламбур. Игра 
судьбы — непредвиденная случайность 
в жизни. Игра воображения — фантазия, 
плод воображения, выдумки. Теория игр — 
математическая дисциплина, изучающая 
схемы наилучшего выбора решений участ-
никами тех или иных ситуаций.

Оба словаря дают нам представление 
об игре как неком действии, смысл кото-
рого это отдых, забава. Хотя уже здесь, мы 
видим, что игра — это логика, стратегия, 
которые заставляют человека принимать 
решения и активно думать, а это уже не-
что более серьёзное.

В отличие от словарных значений тер-
мина «игра», Й. Хейзинга вкладывает в это 
понятие свободную деятельность, которая 
появилась раньше, нежели труд, и была 
формирующим элементом человеческой 
культуры. И прежде, чем человек начал 
трудиться, изменять окружающую среду, 

он сделал это в собственном воображении, 
в сфере игры. Данное понятие уже настоль-
ко сильно отличается от предыдущих, что 
заставляет по-новому посмотреть на игру. 
По мнению Й. Хезйзинга, игра пронизыва-
ет человеческую жизнь и является её не-
отъемлемой частью. В своей работе «Homo 
ludens» Й. Хейзинга под игрой подразуме-
вает имитацию какой-либо деятельности, 
содержащую правила, причины и мотивы. 
Именно они раскрывают значение этого 
понятия.

Итак, игра — это достижение цели, 
а при достижении цели, мы испытываем бо-
лее или менее продолжительную радость, 
то есть игра позволяет получить разрядку 
и удовлетворить свои потребности. Игра — 
это способ утвердится в каком-либо обще-
стве, показать на что «я» способен, то есть 
игра помогает человеку показать свою ин-
дивидуальность. Игра — это способ раз-
вития, так как в игре, чаще всего, можно 
производить эксперименты, идти на риск, 
придумывать всё новые тактики. Именно 
в игре человек становится очень серьёз-
ным, потому что его главная цель это по-
беда, а чтобы выиграть, необходимо вклю-
чить все свои силы и возможности. Таким 
образом, деятельность может называть-
ся игрой, если содержит определённые 
правила, мотивы, а также определённую 
цель, при достижении которой появляет-
ся более или менее продолжительная ра-
дость. Игра это и случайность, и забава, 
и математическая дисциплина. Такие раз-
ные понятия, но характеризующие один 
вид деятельности — игру. Это определе-
ние уже не выглядит по детски, а показы-
вает всю серьёзность этого занятия. Кроме 
того, общей чертой во всех определениях 
был принцип состязательности, который 
является неотъемлемой частью термина 
«игра».

В мировой педагогике игра рассматри-
вается как любое соревнование или со-
стязание между играющими по, заранее 
установленным, правилам и направлен-
ное на достижение определённой цели (вы-
игрыш, победа, приз). Особенно широко 
игровые технологии стали использовать-
ся в последние годы. Понятие «игровые 
педагогические технологии или игротех-
нологии» включает достаточно обширную 
группу методов и приёмов организации 
урочных и внеурочных занятий в форме 
различных педагогических игр. В отличие 
от игр вообще педагогическая игра обла-
дает существенным признаком — чётко 
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поставленной целью обучения и соответ-
ствующим ей педагогическим результа-
том или ожиданиям. В отечественной пе-
дагогике и психологии проблему игровой 
деятельности разрабатывали К. Д. Ушин-
ский, С. Л. Рубинштейн, Д. Б. Эльконин 
и др. На Западе наибольший вклад в на-
учное понимание и толкование феномена 
игры внесли Э. Берн, В. Франкл, Э. Финк, 
З. Фрейд, М. Эйген, А. Эйнштейна. Пси-
хологические аспекты игры нашли своё 
отражение в работах А. Г. Асмолова, 
П. П. Блонского, Л. С. Выготского и дру-
гих учёных. 

Таким образом, под игровыми техноло-
гиями в современной школе понимают — 
совокупность разнообразных методов, 
средств и приёмов организации образо-
вательного процесса, позволяющего сде-
лать интересными и увлекательными не 
только работу учащихся на творческо-
поисковом уровне, но и в будние дни в пе-
риод изучения учебных предметов.

А педагогическая игра — это форма ор-
ганизации обучения, воспитания и разви-
тия личности, которая осуществляется 
педагогом по разработанному сценарию 
и правилам на основе целенаправленной 
организованной деятельности учащих-
ся и изначально мотивирована на успех, 
максимально опирается на самооргани-
зацию обучаемых, воссоздаёт или моде-
лирует опыт человеческой деятельности 
и общения. Ориентируясь на сведения 
из Энциклопедии образовательных тех-
нологий можно заключить, что педагоги-
ческая игра — это метод обучения с чётко 
поставленной целью обучения и соответ-
ствующими ему педагогическими резуль-
татами, которые могут быть обоснованы 
и выделены в явном виде, а также охарак-
теризованы учебно-познавательной на-
правленностью. Игровая форма занятий 
создаётся на уроках при помощи игровых 

приёмов и ситуаций, которые выступают 
как средство побуждения, стимулирова-
ния учащихся к учебной деятельности.

В педагогической литературе не суще-
ствует единого подхода к классификации 
игровых технологий. Классифицируют их 
по характеру педагогических задач, по ха-
рактеру деятельности учеников, по орга-
низационному характеру и т. д. Для пред-
ставления методического разнообразия 
применения игровых технологий в обра-
зовательном процессе, их целесообразно 
различать по наиболее характерным при-
знакам.

Обучающая игра применима ко всем 
типам урока (изучение нового, урок обоб-
щения и повторения, практическая или 
лабораторная работа и так далее), а так 
же, на любом этапе урока (мотивация, из-
ложение нового, закрепление). Учитель 
имеет неограниченный выбор при опре-
делении темы урока, на котором будет про-
водиться игра. При этом игра выполняет 

следующие функции: первая — облегчать 
учебный процесс, оживлять его, эту роль 
выполняют сказочные элементы, занима-
тельные картинки, подбор занимательных 
текстов и прочее; вторая функция — «те-
атрализация» учебного процесса; третья 
функция, игровые формы вводят т эле-
мент соревнования, конкурса, возбужда-
ет активность, стремление к лидерству, 
от простейших случаев игра переходит 
к олимпиадам, к тестированию, к техни-
ческому творчеству, к соревнованию в ка-
честве и глубине знаний.

Потенциал использования 
игротехнологий на уроках физики

Для реализации активного участия 
в уроке каждого ученика, повышения ав-
торитета знаний и индивидуальной ответ-
ственности школьников за результаты своего 
труда, для формирования и универсальных 

Признак Вид игр

Характер деятельности Физические, интеллектуальные, социальные, психологические 

Характер педагогического 
процесса

Дидактические, познавательные, воспитательные, развивающие, 
творческие (репродуктивные, продуктивные), диагностические, про-
фориентационные, психотерапевтические

Характер игровых 
действий

Сюжетные, ролевые, деловые, драматизации, имитационные, спор-
тивные, военно-прикладные, туристические

Характер среды Аудиторные, уличные, не местности, компьютерные, телевизионные 

Количество участников Массовые, групповые, индивидуальные
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учебных действий, навыков и способно-
стей возможно применение игровых форм 
обучения. В игровой технологии главную 
идею и основу эффективности результа-
тов составляют средства, активизирую-
щие деятельность учащихся. В ней дидак-
тическая цель ставится перед учащимися 
в форме игровой задачи, а учебный ма-
териал используется в качестве её сред-
ства. В учебную деятельность вводится 
элемент соревнования, который перево-
дит дидактическую задачу в игровую. Ди-
дактические игры позволяют пробуждать 
и поддерживать познавательные интересы 
учащихся, улучшить наглядность учебно-
го материала, сделав его, таким образом, 
более доступным, а также интенсифици-
ровать самостоятельную работу и вести 
её в индивидуальном темпе. Системати-
ческое использование игровой техноло-
гии позволяет формировать ключевые 
компетентности учебно-познавательной 
деятельности: способы организации це-
леполагания, планирования, анализа, 
рефлексии, самооценки. По отношению 
к изучаемым объектам ученик овладева-
ет креативными навыками: добыванием 
знаний непосредственно из окружающей 
действительности, владением приёмами 
учебно-познавательных проблем, дей-
ствий в нестандартных ситуациях. В рам-
ках этих компетенций определяются тре-
бования функциональной грамотности: 
умения отличать факты от домыслов, вла-
дение измерительными навыками, исполь-
зование вероятностных, статистических 
и иных методов познания. Цель игры — 
это сформировать навыки и умения обу-
чающегося в активном творческом поиске. 
В процессе игровой деятельности активи-
зируются не только знания, но и коммуни-
кативные навыки, что обуславливает соци-
альную значимость игровой технологии. 
Игровая деятельность в учебном процессе 
может применяться как самостоятельная 
технология для освоения понятия, темы 
и даже раздела учебного предмета; как эле-
менты более обширной технологии; в ка-
честве урока или его части; как техноло-
гия внеклассной работы. Игровая форма 
занятий создаётся при помощи игровых 
приёмов и ситуаций, которые выступают 
как средство побуждения, стимулирова-
ния учащихся к учебной деятельности. 
Любая игра должна способствовать ре-
шению основной учебной задачи урока — 
закреплению знаний, лучшему усвоению 
определённых навыков работы и т. д. Толь-

ко в таком случае игра называется обучаю-
щим элементом урока. Сначала внимание 
учащегося на уроке, как правило, направ-
лено на игровое действие, а затем в процес-
се игры незаметно для себя он включается 
в процесс изучения какого-либо материа-
ла, интерес к игре постепенно переключа-
ется на учебное занятие. Но необходимо 
учитывать, что дидактические игры хо-
роши в системе с другими формами об-
учения, использование которых должно 
в конечном итоге преследовать следую-
щие цели: учитель должен создать такие 
условия, которые бы соответствовали со-
временному уровню развития науки, он 
должен научить их приобретать знания са-
мостоятельно. Игровые методы активизи-
руют учебный процесс, так как опирают-
ся на природные потребности учащихся. 
При этом для эффективности использо-
вания игры на уроке необходимо выпол-
нение определённых требований: 

1. Игра должна основываться на сво-
бодном творчестве и самостоятельности 
обучающихся. Опыт показывает, что за-
нимающиеся часто относятся к обязан-
ностям более ответственно, чем к учебной 
или трудовой деятельности. 

2. В игре обязательно должен присут-
ствовать элемент соревнования между ко-
мандами или отдельными обучающимися. 
Это значительно повышает самоконтроль 
занимающихся, приучает к чёткому со-
блюдению установленных правил, акти-
визирует деятельность. А завоевание по-
беды или какой-либо выигрыш побуждает 
к дальнейшим действиям. Притом не всег-
да в конкурсах побеждают успевающие, 
с высоким уровнем развития. Зачастую 
много терпения, сноровки, настойчивости 
проявляют в игре те, у кого этих качеств 
не хватает для систематической учебной 
деятельности. 

3. Игра должна учитывать возрастные 
особенности обучающихся. Она должна 
вызывать положительные эмоции, т. е. хо-
рошее настроение, удовлетворение от удач-
ного ответа, и поэтому цель должна быть 
достижимой, а сама игра — доступной 
и привлекательной. «Самостоятельные 
мысли вытекают из самостоятельно приоб-
ретённых знаний», — говорил К. Д. Ушин-
ский. 

Результативность игровых технологий 
зависит от систематичности их примене-
ния и целенаправленности игровой про-
граммы, её сочетания с обычными дидак-
тическими упражнениями. 
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Учителями нашей школы чаще осталь-
ных используются интеллектуальные и ин-
терактивные игры, поэтому остановимся 
более подробно на возможностях и мето-
дике проведения именно этих видов обу-
чающих игр. 

Положительную роль в обучении детей 
с недостаточным уровнем сформирован-
ности общих учебных умений и навыков, 
и низким уровнем мотивации способны 
сыграть дидактические интеллектуаль-
ные игры. К ним большинство исследо-
вателей (К. Гроос, М. Лазарус, В. П. Ша-
шина и др.) относят кроссворды, ребусы, 
лото, игры — аукционы, чайнворды. К та-
ким играм также относятся соревнования 
«Кто быстрее», КВН, турниры знатоков 
(конкурсы эрудитов), тематические вик-
торины. Интеллектуальные игры являют-
ся действенным инструментом усвоения 
теоретических знаний, научных понятий, 
терминов; кроме того, они способствуют 
формированию у учащихся навыков со-
трудничества, ведения социального диа-
лога. При соответствующей их организа-
ции они могут быть средством развития 
творческих данных учащихся. 

Включение в учебный процесс интел-
лектуальных игр позволяет удовлетворять 
познавательные, коммуникативные, эсте-
тические и творческие потребности обу-
чающихся, сделать сам процесс обучения 
радостным, эмоционально наполненным. 
Состязательность, смена видов занятий 
в форме игрового действия оживляет вос-
приятие, способствует более прочному за-
поминанию учебного материала, помогает 
учителю, чередовать напряжённую рабо-
ту с непринуждёнными игровыми пау-
зами, менять темп деятельности, преду-
преждать переутомление занимающихся. 
Интеллектуальные игры могут найти при-
менение на разных этапах учебного заня-
тия: на этапе проверки усвоения учебного 
материала, на этапе изучения новой темы, 
на этапе повторения и обобщения, закре-
пления полученных знаний, умений и на-
выков. Интеллектуальная игра по форме 
организации может быть индивидуальной, 
микрогрупповой, коллективной. Интел-
лектуальные игры могут найти своё при-
менение на учебных занятиях самых раз-
ных дисциплин.

Организация проведения игр на уроках 
физики должна быть методически разрабо-
тана, иметь необходимые дидактические 
средства. Опишем самые удачные, приме-
няемые на уроках физики, во время устного 

опроса учащихся, например, (мини-игры) 
контролирующего характера:

• «Светофор», это длинная полоска 
картона, с одной стороны красная, с дру-
гой — зелёная. При опросе ученики под-
нимают «светофор», обращая его красной 
или зелёной стороной к учителю, чтобы 
сигнализировать о своём отношении к от-
вету. Способ применения «светофора» за-
висит от типа устного опроса. 

При опросе по базовым вопросам, ко-
торые каждый учащийся обязан знать 
назубок, красный сигнал означает «Я не 
знаю!» (это — сигнал тревоги); ученик как 
бы сам себе ставит двойку, пусть она и 
не идёт в журнал; зелёный сигнал инфор-
мирует: «Знаю!» Эта игра проходит при 
высокой активности учащихся в 7–8-х 
классах и позволяет формировать у уча-
щихся ответственное отношение к при-
нимаемым решениям, умение слушать 
одноклассника, что является самоорга-
низационной и коммуникативной компе-
тентностью.

• «Показательный ответ»: один хо-
рошо подготовленный ученик отвечает 
у доски, остальные слушают. Такой опрос 
имеет смысл использовать не часто. На-
пример: а) когда ученик должен продемон-
стрировать блестящий ответ, как бы об-
разец, чтобы сформировать у остальных 
представление о том, к чему нужно стре-
миться; б) как наглядную репетицию экза-
мена. после такого ответа полезен его крат-
кий разбор с учениками. 

• «Магнитофонный опрос»: ответ 
ученика записывается на диктофон или 
видео гаджета для того, чтобы потом он 
сам мог себя послушать и прокоммен-
тировать свой рассказ. Это одновремен-
но и цель такого опроса. Очень полезно, 
а некоторым ученикам просто необхо-
димо слушать себя и посмотреть на свой 
ответ со стороны. При этом достигает-
ся важный психологический эффект. 
Зачастую сообразительный и знающий 
предмет ученик, всегда отвечал сумбур-
но и логически непродуманно. Попытки 
указать ему на это вызывали обиду. Но, 
прослушав свой ответ в записи, он полу-
чил неожиданно впечатление, что отме-
чаемые недостатки действительно име-
ют место, и это стало отправной точкой 
в его работе над логикой ответа и вообще 
над речью. 

Пример заданий познавательного, 
творческого и исследовательского харак-
тера предлогаемые учащимся в форме 
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игр: «Засели остров формул», «Объясни, 
что происходит», «Чему равна сила тяже-
сти если…», «Составь рассказ-фантазию 
«В мире где нет силы тяжести»» и так да-
лее. Большой популярностью пользуются 
сюжетно-ролевые игры на уроках физики, 
сценарии которых разработаны учителя-
ми нашей школы — «Суд над сило трения», 
«Телемост Салехард-Астрахань», «Всё на-
чинается с воды»

Такая система работы основывается 
на теории игры, которую в отечественной 
педагогике и психологии разрабатывали 
К. Д. Ушинский, П. П. Блонский, С. Л. Ру-
бинштейн, Д. Б. Эльконин. Отлично про-
сматривается идея обучения игрой в тео-
рии К. Гросса, он усматривает сущность 
игры в том, что она служит подготовкой 
к серьёзной дальнейшей деятельности; 
в игре человек, упражняясь, совершен-
ствует свои способности.

Игра используется как форму обуче-
ния, значение которого невозможно ис-
черпать и оценить развлекательно — креа-
тивными возможностями. В том и состоит 
феномен игры, что, являясь развлечением, 
отдыхом, игра способна перерасти в обу-
чение, в творчество, в терапию, в модель 
типа человеческих отношений и проявле-
ний в труде.

Роль учителя в образовательном про-
цессе многогранна, используя игровые 
технологии на уроках, учитель должен 
быть: 

учитель-сценарист (проектировочные • 
умения); 

учитель как режиссёр (адаптационные • 
умения); 

учитель организатор (организацион-• 
ные умения); 

учитель как речевой партнёр (комму-• 
никативные умения); 

учитель как энергизатор (мотиваци-• 
онные умения); 

учитель-исследователь. • 
Кроме того, учитель должен владеть 

контролем и самоконтролем.
Если объединить всё вышесказанное, 

получим систему развивающего обуче-
ния с использованием новых педагоги-
ческих технологий, учётом принципов 
образования и воспитания и, главное, по-
требностей детей. Можно выделить три 
фактора успешности этой системы: эф-
фективность, продуктивность и результа-
тив ность.

Показателями эффективности приме-
нения игровых технологий являются фак-
торы: 

влияние на развитие личности и со-• 
стояние психологического здоровья школь-
ников; 

совершенствование системы диагно-• 
стики обучения, воспитания и развития обу-
чающихся; 

творческий характер совместной дея-• 
тельности учителя и учеников; позитивное 
отношение учащихся к изучаемому предме-
ту; оптимальный психологический климат 
на уроках физики. 

Продуктивность подтверждается пози-
тивными результатами исследований удо-
влетворённости учащихся и их родителей 
условиями и качеством обучения физике. 

Показатели результативности — уро-
вень качества знаний учащихся по физике.

Таким образом, игры в учебном про-
цессе обладают большими возможностя-
ми для дальнейшего совершенствования 
учебного процесса путём формирования 
и активизации у обучающихся умений 
и навыков творческой мыслительной, 
познавательной деятельности. Игра ак-
тивизирует познавательные способности 
обучаемых, в ходе её проведения повыша-
ется мотивации учения, возрастает уро-
вень заинтересованности (эвристическая 
функция), вырабатываются и совершен-
ствуются навыки и умения (обучающая 
функция), ибо получение новых знаний 
через игру идёт одновременно с их закре-
плением, в ходе которого многократное 
повторение не «приедается», безболез-
ненно ведя к более прочному усвоению.
Так как в игре школьник не ощущает себя 
объектом воздействия взрослого, считая 
себя полноправным субъектом деятель-
ности, то имеется возможность через игру 
формировать у него личностные качества 
(воспитательная функция). В игре обучае-
мые активно взаимодействуют друг с дру-
гом, осваивая правила и способы этого 
взаимодействия, приобретают опыт вза-
имопонимания, согласования действий 
и намерений с другими игроками; соблю-
дая правила игры, её участники учатся 
сдерживать свои непосредственные же-
лания ради совместных действий (комму-
никативная функция) ради совместных 
действий. Через игру легче формируется 
культура восприятия человеческих цен-
ностей (эстетическая функция).
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Игротехнологии в работе 
учителя физики

Целесообразность использования 
игр на уроках физики

С помощью https://anketolog.ru на плат-
форме yandex.ru нами разработаны и про-
ведены анкеты-опросники для учителей 
«Игротехнологии в деятельности учите-
лей школы» (https://anketolog.ru/s/701311/
meEb9G5d ) и для школьников — «Школь-
ники об игровых технологиях на уроках» 
(https://anketolog.ru/s/701690/o1kyQBDo). 
Каждая анкета содержит 5 вопросов, по-
зволяющих определить частоту и виды ис-
пользуемых игр на уроках, а также наи-

более полюбившиеся учащимися игровые 
технологии (приложение). Всего в анкети-
ровании приняли участие 22 школьника 
3–10-х классов и 35 педагогов.

Результаты анкетирования школь-
ников позволяют заключить, что 64 % 
школьников считают усвоение учебно-
го материала в игровой форме наиболее 
эффективным, 57 % школьников иногда 
наблюдают присутствие игровых момен-
тов на уроках и только 33 % считают, что 
игры используются учителями школы ча-
сто. Большей популярностью у детей поль-
зуются интеллектуальные игры, при этом 
28 % отдали предпочтение деловой игре и 
по 14 и 10 % соответственно — подвижным 
и сюжетно-ролевым.
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Из 35 опрошенных учителей — 57 % 
учителей иногда используют игровые мо-
менты на уроках, 40 % — часто, 3 % — ни-
когда и около 94 % предлагают детям ин-
теллектуальные игры, 35 % — деловые 
и по 25 и 9 % соответственно сюжетно-
ролевые и подвижные. Самой востребован-
ной образовательно-игровой платформой 
стала https://uchi.ru/ (выбор 56 % опрошен-
ных), на втором месте https://learningapps.
org/ (33 % опрошенных) и на третьем 
https://quizizz.com/ — 20 % выбора. Чаще 

педагоги используют готовые игры (око-
ло 26 % опрошенных) и реже разработан-
ные самостоятельно — около 13 %. Боль-
шая часть учителей используют в равной 
степени и готовые и разработанные лич-
но игры (около 68 %). При использовании 
игротехнологий учителя преследуют раз-
личные цели, но всё сводится к одному — 
развитие познавательного интереса учени-
ков к учебным предметам и как следствие, 
повышение уровня знаний школьной про-
граммы учащимися.

Таким образом, больше половины оп-
рошенных школьников считают, что наи-
более эффективным способом усвоения 
учебного материала являются игровые 

моменты на уроке, тогда как только 40 % 
учителей часто используют игротехно-
логии при обучении школьников, при 
этом только 33 % учащихся считают, что 
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на уроках учителя используют игровые 
технологии довольно часто. По 57 % опро-
шенных учителей и учащихся считают, 
что игровые технологии используются 
на уроках иногда. Ученикам (86 % опро-
шенных) больше нравятся интеллекту-
альные учебные игры, 93 % учителей 
именно эти виды игр чаще других предла-
гают своим ученикам. Самой популярной 
учебно-образовательной платформой сре-
ди школьников стала платформа https://
quizizz.com/, по крайней мере на уроках 
физики именно эта платформа вызыва-
ет наиболее активный интерес обучаю-
щихся (76 % выборов). Тогда, как учите-

ля предпочитают — https://uchi.ru/ (около 
60 % выборов).

Сборник игр для уроков физики

Продуктом проекта «Игротехноло-
гии в работе современного учителя» ста-
ла виртуальная копилка педагогических 
игр, созданная на https://disk.yandex.ru/d/
Y5j7I_7–0Y4b-g. Целевая аудитория — 
учителя предметов естественно-научной 
направленности и педагоги дополнитель-
ного образования. Коллекция содержит 
как разработки целых учебных занятий 
и фрагментов с использованием игро-
технологий, так и описание отдельных 
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игровых моментов. Файлы распределены 
по типам — интеллектуальные, сюжетно-
ролевые игры и игры на образовательных 
платформах. Кроме того, для быстро пере-
хода на образовательную платформу соз-
даны QR-коды. 

Такие игры как «Физический аукци-
он», «Молекулы» и игра на образователь-
ной платформе «Квизис» были проведены 
с учащимися 7–9-х классов нашей школы. 
Игры прошли при высокой активности 
всех участников. В игровой и заниматель-
ной форме школьники повторили основ-
ной изученный материал за прошедший 
год, вспомнили формулы, физические ве-
личины и их единицы измерения. 

Заключение

В ходе проектно-исследовательской 
деятельности удалось выяснить что та-
кое учебная игра, какие игры бывают и ка-
кие цели преследуют учителя, используя 
игровые моменты на уроках. Изучив ли-
тературу по теме вопроса, удалось уста-
новить, что педагогическая игра — это ме-
тод обучения с чётко поставленной целью 
обучения и соответствующими ему педа-
гогическими результатами, которые мо-
гут быть обоснованы и выделены в явном 
виде, а также охарактеризованы учебно-
познавательной направленностью. Игро-
вая форма занятий создаётся на уроках 
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при помощи игровых приёмов и ситуаций, 
которые выступают как средство побужде-
ния, стимулирования учащихся к учебной 
деятельности. Говоря о классификации 
игр, можно отметить, что единого подхо-
да нет, но можно выделить игры сюжетно-
ролевые, проводимые в ходе занятий таких, 
как урок-путешествие, урок — творчества, 
урок-телемост, интеллектуальные (кросс-

ворд, ребус, квест, деформированные текст 
и так далее) и игры на различных образо-
вательных платформах. 

По результатам анкетирования выяс-
нилось, что учащимся нравятся все игры, 
но особенно они выделяют уроки, когда 
учитель физики предлагает повторить 
или закрепить материал с помощью игры 
Квизис.
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Продуктом проекта стала коллекция 
игр по физике, собранная на ЯндексДиске. 
Целевая аудитория коллекции — учите-
ля физики и педагоги центров «Точки ро-
ста». Для популяризации продукта проек-
та ссылка на коллекцию распространена 
среди учителей Шурышкарского района 
ЯНАО, а также размещена в социальной 
сети ВКонтакте.  
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Приложение

Анкета-опросник «Игротехнологии в деятельности учителей школы»

1. Как часто используете игровые технологии на своих уроках?
2. Какие виды игр вы используете на уроках?
(интеллектуальные) (сюжетно-ролевые) (деловые) (подвижные) (другое)
3. На каких платформах чаще вы предлагаете учащимся выполнять задания в игро-

вой форме?
(https://learningapps.org/) (https://quizizz.com/) (https://uchi.ru/) (другое)
4. Чаще вами используются на уроках готовые игры (разработанные учителями) 

или разработанные самостоятельно?
(использую готовые игры) (использую разработанные самостоятельно) (и то и другое)
5. С какой целью Вы используете игровые технологии на уроках?

Анкета-опросник «Школьники об игровых технологиях на уроках»

1. В каком классе ты учишься?
2. По твоему мнению, как лучше усвоить учебный материал на уроке
(через игру) (объяснение учителя) (изучение самостоятельно) (другое)
3. Используют ли, учителя школы, где ты учишься, игровые моменты на уроках?
4. Как игры на уроках тебе больше нравятся?
(интеллектуальные) (сюжетно-ролевые) (деловые) (подвижные)
5. Как игра тебе больше всего понравилась/запомнилась с уроков физики?

Game Technologies In The Work Of A Modern Teacher

Oorzhak Maadyr, 10th grade student MBOU “Vosyakhovskaya Secondary school “OTS”, 
Yamalo-Nenets Autonomous District

Scientific supervisor: Oktyabrina I. Berezkina, teacher of the Omsk State Pedagogical 
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School curator: Natalya A. Chuprova, physics teache

Abstract. The purpose of this work is to study the essence of game technology, trace the applica-
tion of games in the educational process and draw conclusions about expanding the possibilities 
of their use. Tasks to be solved: based on the analysis of psychological and pedagogical literature, 
define the concept of “game technology”, identify the main types of games, their characteristics 
and possibilities of application in the educational process; determine the potential of game tech-
nology in the study of school subjects using the example of physics; conduct a study that allows 
to fix the expediency and effectiveness of the use of games in the educational process of modern 
schools (teacher interviews, a survey of schoolchildren and teachers), to make a selection of games 
for the school physics course that solve various pedagogical problems. To solve the tasks set, the 
following methods were used: analysis of psychological and pedagogical literature, interviews 
with a teacher, questionnaires of schoolchildren and teachers, design. The product of the research 
was an online resource with a collection and games that can be used in physics lessons for various 
educational purposes.

Keywords: game technology, game teacher, student, games, physics
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