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Развитие познавательной активности обучающихся в современной среде 

занимает особое значение, особенно у учащихся 5-6 классов, в период 

формирования основных навыков обучения и проявления мотивации в учебе. 

Также важно и развитие интереса к познанию окружающего мира, 

самостоятельности, аналитическим действиям и критическому мышлению, об 

этом пишут авторы [3-4, 6]. 

К одним из эффективных помощников в активации заинтересованности 

обучающихся является применение игровых технологий. Как известно данные 

технологии способствуют проведению интересных уроков, делают получаемую 

информацию интереснее, доступнее и более легкой в запоминании, что создает 

благоприятную среду для учащихся, а также развивают у детей 

самостоятельность, креативный подход, повышают мотивированность и 

развивает компетентности в образовательной деятельности [2]. 

Что же из себя представляют игровые технологии. В педагогике — это 

совокупность приемов и методов, которые основаны на использовании игр в 

обучении, как одну из разновидности форм образовательной деятельности. 

Игра же, в свою очередь,— это форма деятельности, в которой преобладают 

воспитательный и образовательный потенциал [5].  

К разновидностям игровых технологий относят:  

• Дидактические.  

• Тренинги. 

• Ролевые игры. 

• Интерактивные игры.  

К основным значениям игровой деятельности можно отнести:  

− Мотивация (с помощью увлекательных и интересных игровых 

деятельностей можно повысить интерес к обучению). 

− Активизация (активное участие в игровой деятельности 

способствует лучшему запоминанию). 

− Самостоятельность (в игровых ситуациях ребенок вынужден брать 

на себя ответственность за свой выбор и решения). 
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Мотивация через создание положительной атмосферы, достижение 

успехов, командообразование и сплочения коллектива, возможности проявлять 

креатив и индивидуальность [7]. 

Воздействие игровых технологий на желание и выполнение 

поставленных задач выработало механизмы действия, которые включают 

следующее: эмоциональный, психологический аспекты, а также передачу 

опыта.  

В данной возрастной категории детям открывается возможность 

выполнять более сложные игровые задания, проявлять коллективную и 

собственную инициативу и решения. При всем этом обязательно должен 

вестись учет: возраста, особенностей, интересов, уровня подготовки и 

мотивации и необходимость дифференцированного подхода. Что должно 

положительно влиять на продуктивность в ходе урока, а не противоречить.  

Применяемые на уроках истории, игровые технологии делятся на 

следующие формы: дидактические (викторины, направленные на закрепление 

материала), треннинги (обсуждения), ролевые (модели, зачастую, реальных 

ситуаций), а также применение игровых платформ (онлайн игры) [1]. 

Как правильно нужно организовать учебный процесс с внедрением 

игровых технологий. 

Для начала необходимо подготовить материал, инструкции, и выбрать 

непосредственно саму игру, подходящую по критериям желаемого урока и теме 

проходимого материала.  

После начинается проведение, где учитель расставляет границы 

дозволенного, объясняет правила, контролирует время и мотивирует учащихся 

на предстоящую деятельность.  

Следующим шагом идет обсуждение, где проводится анализ игрового 

процесса ипараллель с изучаемым историческим материалом и тематикой.  

В конце урока обязательно нужно проводить рефлексию, где учитель 

получит обратную связь от учащихся и подведется оценка проводимой игры.  
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Теперь давайте обсудим, какие критерии должны включаться при выборе 

игровой деятельности.  

Соответствие возрастному цензу, учебной программе, целям и задачам, 

понятностью, мотивацией, разновидностью форм деятельности, а также 

дифференцированностью [8]. 

Исходя из многих проводимых исследований, создается логичный вывод 

о положительной динамики внедрения игровых технологий в учебный процесс, 

а именно на уроках истории в 5-6 классах. Где они способствуют значительно 

повысить познавательную активность, мотивационный аспект и интерес к 

изучению преподаваемого материала.  

Из эффективности можно сделать выводы об улучшении восприятия 

сложных тем, с помощью стимуляции в игровой деятельности учащиеся 

активируют познавательную деятельность, а также они развивают личностные 

качества и коммуникативные навыки учащихся.  

Для педагогов можно выделить следующие рекомендации; применение 

различных форм игровой деятельность, комбинировать игровую деятельность с 

традиционными методами, наблюдать за эмоциональным аспектом у учащихся, 

придерживаться современных технологий.  
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