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ІГРОВІ ПЕДАГОГІЧНІ ТЕХНОЛОГІЇ
        Поняття «ігрові педагогічні технології» включає велику групу методів і прийомів організації педагогічного процесу у формі різних педагогічних ігор. 
У педагогічній енциклопедії визначено, що “гра - засіб фізичного, розумого та морального виховання”.
        Гра - це вид діяльності в умовах ситуацій, спрямованих на відтворення і засвоєння суспільного досвіду, в якому складається й удосконалюється самоврядування поведінкою (за Селевком Г.) [1,с.30] .
        Cуттєва ознака педагогічної гри - чітко поставлена мета навчання і відповідний їй педагогічний результат, які можуть бути обґрунтовані, виділені в явному вигляді й характеризуються навчально-пізнавальною спрямованістю. 
         У вітчизняній педагогіці і психології проблему ігрової діяльності розробляли К.Д. Ушинський, П.П. Блонський, С.Л. Рубінштейн, Д.Б. Ельконін, у закордонній - 3. Фрейд, Ж. Піаже та інші. У їхніх працях досліджена і обґрунтована роль гри в онтогенезі особистості, у розвитку основних психічних функцій, у самоврядуванні і саморегулювання особистості та в процесах.
           Але більш глибоко проблему ігрової діяльності розробив автор технології знаково-контекстного навчання у професійній педагогіці - доктор психологічних наук, професор А.А. Вербицький. Він дійшов висновку, що ситуація, що складається в освіті, не забезпечує умов для розвитку активної позиції студента в навчально-пізнавальної діяльності, ускладнює процеси його професійного самовизначення та процеси переходу від теоретичної форми моделі професійної діяльності фахівця, до конкретної, з проблемами і суперечностями [4].
          У процесі навчання виділяються три базові форми діяльності студентів і безліч перехідних від однієї базової форми до іншої. 
        До базових форм діяльності відносяться: 
• навчальна діяльність академічного типу (власне навчальна діяльність - лекції, семінарські заняття, самостійна робота); 
• квазіпрофесійна  діяльність (ділові ігри, ігрові форми занять); 
• навчально-професійна діяльність (науково-дослідна робота, виробнича практика, дипломне проектування). 
        В якості перехідних від однієї базової форми до іншої виступають різні форми:

- лабораторно-практичні заняття; 
- імітаційне моделювання; 
- аналіз конкретних виробничих ситуацій; 
- розігрування ролей; 
- спецкурси і спецсемінари. 
        Все це становить технологію знаково-контекстного навчання. На переконання А.А. Вербицького, така технологія дозволяє подолати одне з яскравих протиріч професійної освіти - форми організації навчально-пізнавальної діяльності студентів неадекватні формам професійної діяльності фахівців. 
           Активні методи і форми дозволяють студенту виконувати квазіпрофесійну діяльність, несучу риси як навчальної, так і майбутньої професійної діяльності. У цій діяльності він актуалізує теоретичні знання для підготовки та прийняття рішення, розробки проектів, моделей. 
        Розглянемо принципи знаково-контекстного навчання.

 Виділяють наступні принципи знаково-контекстного навчання :
• послідовного моделювання у формах навчальної діяльності студентів цілісного змісту та умов професійної діяльності фахівців; 
• зв'язку теорії і практики; 
• спільної діяльності; 
• активності особистості; 
• проблемності; 
• єдності навчання і виховання.
            Перевагами ігрових технологій є: 
- активізація та інтенсифікація процесу навчання;
- відтворення міжособистісних відносин, процедури прийняття колективних рішень студентів в ситуаціях, що моделюють реальні умови професійної діяльності;
- гнучке поєднання різноманітних прийомів і методів навчання (від репродуктивних до проблемних);
- моделювання практично будь-якого виду діяльності.
         У навчальному процесі застосовуються різні модифікації ігор. Розглянемо деякі з них. 
 Імітаційні ігри. На заняттях імітується діяльність будь-якої організації, підприємства або його підрозділу. Сценарій імітаційної гри, крім сюжету події, містить опис структури і призначення імітованих процесів і об'єктів.
Операційні гри. Вони допомагають відпрацьовувати виконання конкретних специфічних операцій. Ігри цього типу проводяться в умовах, що імітують реальні. 
Виконання ролей. У цих іграх відпрацьовується тактика поведінки, дій, виконання функцій і обов'язків конкретної особи. 
          В учбовому закладі, що робить ставку на активізацію та інтенсифікацію навчального процесу, ігрова діяльність використовується в наступних випадках: 
• в якості самодіяльних технологій для освоєння поняття, теми і навіть розділу навчального предмета; 
• в якості елементів (іноді дуже істотних) більш великої технології; 
• в якості заняття або його частини (введення, пояснення, закріплення, вправи, контролю); 
• в якості технологій позакласної роботи (колективні творчі справи). 
          Методи активного навчання можуть використатися на різних етапах навчального процесу:

1 етап - первинне оволодіння знаннями. Це можуть бути проблемна лекція, евристична бесіда, навчальна дискусія й т.д.

2 етап - контроль знань (закріплення), можуть бути використані такі методи як колективна розумова діяльність, тестування й т.д.

3 етап - формування професійних умінь, навичок на основі знань і розвиток творчих здатностей, можливе використання модельованого навчання, ігрові й неігрові методи.
          Розглянемо ігрові імітаційні  методи навчання [3].
          Стажування з виконанням посадової ролі – форма й метод активного навчання конкретного типу, при якому моделлю виступає сама дійсність, а імітація зачіпає в основному виконання ролі (посади).
          Імітаційний тренінг припускає відпрацьовування певних спеціалізованих навичок й умінь по роботі з різними технічними засобами й пристроями.
         Розігрування ролей (інсценівка) – ігровий спосіб аналізу конкретних ситуацій, в основі яких лежать проблеми взаємин у колективі, проблеми вдосконалювання стилю й методів керівництва.
            Ігрове проектування – практичне заняття, суть якого складається в розробці інженерного, конструкторського, технологічного й іншого видів проектів в ігрових умовах, що максимально відтворять реальність.
           Дидактична гра – це модель, тобто заміщення реально існуючого об'єкта, процесу, явища, здійснюване за допомогою різних засобів.
           У навчальному процесі ділову гру використовують з метою закріплення знань, які студент здобуває у процесі лекційних і семінарських занять, самостійної роботи. Застосування ділових ігор під час навчання дає змогу максимально наблизити навчальний процес до практичної діяльності, врахувати реалії сьогодення, приймати рішення в умовах конфліктних ситуацій, відстоювати свої пропозиції. У спеціально створених умовах студент «проробляє» найрізноманітніші життєві ситуації, які дають йому змогу сформувати світогляд, відстояти свою позицію. 
     Ділова гра, як ігровий імітаційний метод навчання, використовується для вирішення комплексних завдань. Засвоєння нового, закріплення матеріалу, розвиток творчих здібностей, формування загальнонавчальних умінь дає можливість студентам зрозуміти і вивчити навчальний матеріал з різних позицій [2].
        Тому  ігрова технологія будується як цілісне утворення, що охоплює певну частину навчального процесу та об'єднане загальним змістом. При цьому ігровий сюжет розвивається паралельно основному змісту навчання, допомагає активізувати навчальний процес, засвоювати ряд навчальних елементів. Усі навчальні ігри підвищують інтерес до вивчення предмета, зосереджують увагу та  краще запам'ятовується вивчений матеріал.
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