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АКТИВИЗАЦИЯ ПОЗНАВАТЕЛЬНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ ЧЕРЕЗ ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ИГРОВЫХ ТЕХНОЛОГИЙ НА УЧЕБНЫХ ЗАНЯТИЯХ
Аннотация

Статья посвящена вопросу использования фрагментов игровых педагогических технологий на учебных занятиях для активизации познавательной деятельности. Рассматривается использование ребусов в учебном процессе как игровой прием, способствующий повышению мотивации к обучению, активизации познавательной деятельности обучающихся.
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Текст

Быстро изменяющийся окружающий мир требует подготовки специалистов, имеющих не столько стандартные теоретические знания, но способных применить их на практике в нестандартных ситуациях. Это диктует педагогу необходимость выбирать более эффективные средства обучения и воспитания на основе современных педагогических технологий. В этих условиях, помимо знаний и умений обучающихся, важным показателем качества обучения становится наличие у них опыта решения жизненных проблем, социальных функций, практических навыков деятельности, то есть сформированность общих и профессиональных компетенций.
Игровые технологии  ‑ это одно из направлений, способствующее решению этой задачи. Они повышают познавательный интерес обучающихся, формируют навыки сотрудничества. Игровые технологии являются одной из уникальных форм обучении, которая позволяет сделать интересным и увлекательным не только работу обучающихся на творческо–поисковом уровне, но и будничные шаги по изучению учебных дисциплин и междисциплинарных курсов.
Положительные эмоции, возникающие у обучающихся в процессе игр, способствуют предупреждению их перегрузки, обеспечивают формирование коммуникативных и интеллектуальных умений. Интеллектуальная игра ‑ хорошее средство для воспитания у обучающихся ответственности за порученное дело, умения работать как в коллективе, так и самостоятельно. Использование фрагментов игровых технологий способствует активизации познавательной деятельности [3].
Игровые методы и приемы направлены на повышение интереса, положительных эмоции, помогают концентрировать внимание на учебной задаче, которая становится не навязанной извне, а личной целью. Решение учебной задачи в процессе игры сопряжено с меньшими затратами нервной энергии, с минимальными волевыми усилиями.

Логическая задача на смекалку, для какого бы возраста не предназначалась, несет умственную нагрузку, которая замаскирована занимательным сюжетом, внешними данными, условием задачи.
Я на своих занятиях использую ребусы ‑ загадки, в которых искомое слово или фраза изображены комбинацией фигур букв или знаков. Ребусы тренируют память, обостряют сообразительность, вырабатывают настойчивость, способность логически мыслить, анализировать и сопоставлять.
Использую этот игровой фрагмент и для актуализации знаний, и на этапе закрепления изученного материала, и в организации самостоятельной работы обучающихся.
При разгадывании ребуса обучающиеся не просто воспроизводят знания в том виде, в каком они были усвоены, а трансформируют, преобразовывают их, учатся оперировать знаниями в зависимости от игровой ситуации. На этапе самостоятельной работы обучающихся использование ребусов способствует организации активного самостоятельного поиска, нахождения и использования научной информации.

Например, при изучении темы "Компьютерная графика" ОП.04. Информационные технологии,  использую следующие ребусы для активизации знаний перед проведением опроса:
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 (вектор).
Использование фрагментов игровой деятельности на учебном занятии позволяет четко и полно осуществлять учебные задачи в атмосфере легкости и заинтересованности, активности обучающихся.
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