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Игровые технологии как эффективное средство 
обучения химии

Аннотация. В статье рассматриваются организация и содержание дидактических и 
учебных игр, приводится описание некоторых из них, которые были использованы при 
игровом обучении в общеобразовательной и высшей школах. Авторами предложена раз-
работанная учебная игра «Электронная формула», которую можно использовать для 
обучения учащихся распределению электронов в атоме по уровням и подуровням изобра-
женных при помощи электронных формул элементов. 
Анализируются разные виды дидактических и авторских учебных игр, развивающих 
познавательную самостоятельность учащихся. Установлено в подавляющем большин-
стве позитивное отношение учащихся к использованию дидактических и учебных игр 
на занятиях. Показано, что школьные учителя наиболее часто используют кроссворды, 
викторины, театрализованные, интеллектуальные игры, но, несмотря на такое видо-
вое многообразие игр, отмечается частое отсутствие методических пособий и образова-
тельных игр для поддержки учебной программы.  
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Введение

Поиск новых форм и методов изучения 
химии в настоящее время является не только 
естественным, но и необходимым явлением. 
Это обусловлено большим объемом теоре-
тического материала химических законов и 
закономерностей, малым присутствием на 
занятиях химических опытов, низкой связью 
предмета с жизнью, что обуславливает сла-

бое освоение этой дисциплины, снижение 
познавательного интереса к химии. Поэтому  
должна решаться задача повышения эффек-
тивности обучения химии. Условно эта задача 
решается путем внесения в содержание хи-
мического образования различных высокоэф-
фективных игровых технологий, формирую-
щих необходимые химические знания. Одним 
из возможных способов вовлечения учащихся 
в процесс обучения является использование 
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на занятиях дидактических, обучающих, пе-
дагогических и других учебных игр. 

Из вышесказанного можно сделать прямой 
вывод, что эти различные виды игр являют-
ся важной составной частью так называемых 
игровых технологий. Термин «игровые тех-
нологии» широко применяется в настоящее 
время в педагогике, частично оттеснив другой 
широко известный термин «игровое обуче-
ние». Хотя, на наш взгляд, последний термин 
имеет более глубокое содержание. В то же 
время в практической учебно-методической 
деятельности преподавателя происходит не-
обходимое разделение всех видов игр по со-
держанию их педагогической направленно-
сти. То есть там игра выступает как средство, 
используемое в учебном процессе в качестве 
основы, содержащей учебную цель, решение 
которой обеспечивает достижение опреде-
ленной учебной задачию. Таким образом, 
учебная игра как специальный вид деятельно-
сти проявляется и является средством обуче-
ния, основной педагогический смысл и назна-
чение которого – научить действовать [1].

В нашей учебной литературе по играм и 
моделированиям в педагогическом вузе ши-
роко используются такие термины, как «обу-
чающие игры», «дидактические игры» и «пе-
дагогические игры». 

Так, В.П.Бедерханова под обучающей 
игрой понимает вид деятельности, в которой 
формируется система воспитательных уме-
ний и навыков, связанных c будущей профес-
сией [2].

По мнению  Н.Н.Страздас, «обучающие 
игры являются самым широким понятием 
и включают в себя все виды игровых средств 
обучения... Они содержат в себе и обучение 
определенным профессиям, и обучение раз-
личным специальностям..., а также формиро-
вание и коррекцию социального  поведения». 
Она считает, что термин «дидактическая игра 
утвердился в основном в исследованиях по 
детским играм и что за такими играм устано-
вилось» некое частноограничительное поня-
тие» [3]. Из-за этого В.П.Бедерханова предла-
гает применять термин «обучающие игры», 
что, на наш взгляд, более правомерно, т.к. 

обучение проводится также в oбласти воспи-
тания, а не в узкоучебно-дидактическом про-
цессе.

Е.В.Семенова также использует термии 
«дидактическая игра», сущность которой, по 
ее мнению, заключается в осуществлении са-
мостоятельных познавательных действий по 
решению педагогических задач, в ходе кото-
рых у будущих учителей формируются про-
фессиональные,   в   том   числе   коммуни-
кативные,  умения [4]. Закрепляя эти взгляды, 
А.А.Вербицкий отмечает, что дидактическая 
игра «обеспечивает естественный переход 
учащихся из одного типа деятельности (по-
знавательного) в другой (профессиональный) 
с соответствующей сменой предмета, мотива, 
целей, средств и результатов» [5]. 

В то же время под педагогическими играми 
можно понимать разновидность многокомпо-
нентного средства формирования педагоги-
ческой направленности, организованную как 
педагогическая подсистема, ядром которой 
является обучение профессии через специ-
ально подобранные педагогические ситуации 
на материале соответствующего спецпредме-
та.

Из рассмотренных определений игр, при-
меняемых в педагогических вузах, несмотря 
на их разные названия (педагогические, обу-
чающие, дидактические), видно, что по сути 
имитационные игры представляют  собой 
деятельность по имитационному моделиро-
ванию педагогической системы и игровому 
моделированию профессиональной деятель-
ности в этой системе.

Поэтому определение общего понятия 
«учебная игра» является, по нашему мнению, 
наиболее полным. У П.И.Пидкасистого, дан-
ного им в книге  «Проблемно-модельное обу-
чение: вопросы теории и технологии»: «Игра 
- есть особая деятельность человека, направ-
ленная на ориентировку и познание предмет-
ной и социальной действительности»[6]. Хотя 
такое определение игры несколько односто-
ронне в том плане, что в нем не учитываются 
биологические аспекты игры [7].

Игровые технологии включают в себя про-
цессы, которые несколько отличаются от обу-
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чения в других его формах, так что их следует 
описывать как отдельную модель в обучении 
[8-9].При этом игровое обучение позволяет 
учащимся лучше справляться с достижением 
целей обучения, чем когда используются тра-
диционные методы обучения [10].

Научно-теоретическим аспектам и практи-
ке применения игр в обучении химии в школе 
посвящено большое количество работ педаго-
гов-методистов. Например, Н.К. Ахметовым 
подробно рассматриваются важные вопросы 
теории и практики игрового обучения, пред-
лагаются конкретные методики разработки и 
использования учебных игр в общеобразова-
тельной, профессиональной и высшей шко-
лах [11]. 

Как правило, игровые технологии предна-
значены для того, чтобы сбалансировать учеб-
ный предмет с игрой и способностью игрока 
применять знания по предмету в реальном 
мире [12]. 

Хорошо продуманные учебные игры сти-
мулируют активное участие на занятиях и 
имеют положительный результат для коллек-
тивных и социальных навыков учащихся [13-
14]. 

Игры могут быть использованы либо как 
часть урока, либо как обзорный урок. Это оз-
начает, что они могут применяться как при 
прохождении нового материала, так и для 
закрепления материала и практических навы-
ков, которым были ранее обучены. [15].

Игры не лишены и некоторых недостатков 
[16]. Прежде всего это происходит от того, что 
преподаватели часто недостаточно знакомы с 
моделированием и играми и, следовательно, 
колеблются в их применении, отмечая ряд 
следующих проблем:

- считают игры пустой тратой времени и 
боятся недостаточно подготовить учащихся, 
например, к выпускным экзаменам;

-  нехватка времени для изучения учебной 
программы  и ознакомления с игрой; 

- проблемы в выборе игры и отсутствие об-
учающих игр для различных разделов учеб-
ной программы.

Так, Бершадский А.М., Янко Е.Е. [17] отме-
чали, что не для всех учеников игры - эффек-

тивный инструмент обучения. Происходит 
это потому, что у них учебный игровой про-
цесс частично отделяется от традиционного 
обучения, и, следовательно, возрастают ри-
ски плохой адаптации учащихся к такому со-
вместному методу обучения. 

Таким образом, поиск путей, обеспечиваю-
щих эффективность обучения в процессе при-
менения игр, составляет большую проблему.

Методы исследования

Для достижения поставленной цели были 
определены соответствующие научно-иссле-
довательские проблемы, в свою очередь для 
их решения были выбраны следующие мето-
ды научного познания:

1.	 Исследование положительных и от-
рицательных аспектов использования игро-
вых технологий в обучении. Для реализации 
этой задачи был использован метод сравни-
тельного анализа, суть которого заключается 
в сопоставлении отдельных явлений и про-
цессов с целью определения их общих черт и 
различий. В данном случае было исследовано 
использование игровых технологий на уроках 
химии с разных позиций.

2.	 Для изучения принципов применения 
игровых технологий в обучении был выбран 
метод анализа, который позволил охарак-
теризовать особенности каждого принципа, 
рассмотреть основные методы и средства ре-
ализации учебных игр в обучении.

3.	 Презентация методических основ при-
менения и использования игровых техноло-
гий на уроках химии. Для выполнения этого 
задания был использован метод моделиро-
вания, который дал возможность в условиях 
применения обучающих игр произвести за-
мену реальных учебных объектов на их учеб-
ные аналоги.

4.	 Методы практической деятельности. 
В рамках исследования проведены уроки с 
традиционным и игровыми подходами в об-
учении. Для проведения педагогического экс-
перимента были выбраны четыре класса сред-
ней ступени обучения 8 «А», 8 «Ә», 8 «Б» и 8 
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«В». Влияние использования игрового обуче-
ния на эффективность усвоения знаний по со-
ответствующей теме определены по среднему 
баллу и по процентному показателю качества 
знаний.

Таким образом, представленные методы 
дают возможность обучения с элементами 
проблемности и внедрения работ исследова-
тельского характера как с натуральными объ-
ектами, так и с имеющими цель сбора теоре-
тического материала. Эти и другие научные 
методы, такие как наблюдение, эксперимент, 
выдвижение гипотезы и др., лежат в основе 
формирования основных познавательных и 
практических умений.

Отсюда вытекает одно из основных требо-
ваний к содержанию игровых методов – рас-
крытие взаимосвязей между изучаемыми 
объектами и явлениями, выявление между 
ними причинно-следственных связей на осно-
ве анализа фактов, полученных в результате 
использования игровых технологий.

Результаты иccледования

При выборе игровых технологий препода-
ватель должен прежде всего учитывать цели 
обучения, содержание и характер учебного 
материала, подготовленность учащихся, ме-
тодические особенности, которые могут воз-
никнуть при реализации цели. 

Согласно Пренски [18], важно, чтобы уча-
щиеся были вовлечены в этот процесс. Эта 
привлекательная мощная сила игр происте-
кает из их мотивирующей стороны и из ее 
ключевых структурных элементов: правила; 
цели и задачи; результаты и обратная связь; 
конфликт/конкуренция/вызов/противостоя-
ние; взаимодействие и репрезентация исто-
рии.

Важно заранее и конкретно выделить и 
определить целевую направленность игры, 
так как цель игры зависит от содержания 
предмета или конкретного учебного матери-
ала, которым учащиеся должны овладеть на 
занятии. Как гуманитарные, гак и естествен-
нонаучные дисциплины представляют доста-

точно возможностей для организации раз-
личных учебных игр. Но не каждый учебный 
материал можно применить к игре. 

Следовательно, встает естественный вопрос 
- подбор учебного материала. Учебный мате-
риал должен быть, прежде всего, проблем-
ным, предполагать поисковую деятельность 
учащихся, изначально или в результате до-
полнительной переработки преподавателем. 
Однако не все учебные разделы хорошо под-
ходят для организации учебной игры. Сле-
дует подбирать учебные разделы достаточно 
емкие в содержательном и организационном 
отношениях. Только такие допускают их воз-
можную интерпретацию в игровом виде, соз-
давая тем самым предпосылки для их много-
кратного применения.

Хорошо, когда такой материал можно со-
вместно с учащимися развернуть в интерес-
ную дискуссию, обсудить его с различных 
точек зрения, провести достаточно широкие 
обобщения. Нужно использовать такой мате-
риал, который учащиеся смогут обстоятель-
но анализировать, сопоставлять, сравнивать, 
отделять в нем главное и второстепенное, 
строить возможные предположения. Необ-
ходимо, чтобы аналитический подход в нем 
сочетался с элементами творчества, импрови-
зации, подкрепляясь опорой на жизненный 
опыт учащихся.

Непосредственно для организации игры 
необходимо повышать дидактическую важ-
ность занятия, а процесс оценки учебных про-
блем выражать в качественных показателях и 
использовать их для общей оценки хода и ре-
зультатов игры. В конечном итоге цель учеб-
ной игры должна представлять собой реше-
ние конкретной учебной задачи.

При использовании учебных игр необхо-
димо учитывать также такие конкретные ус-
ловия обучения, как время, предоставленное 
на его изучение, этапы урока, на которых игра 
применяется.

Хорошая адаптация учебных игр с различ-
ными способами и приемами организации и 
стимулирования учебного процесса позволя-
ет преподавателю с равной эффективностью 
использовать ее в следующих ситуациях:

Игровые технологии как эффективное средство обучения химии
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а) для актуализации основных опорных 
знаний (воспроизведение в процессе игры ра-
нее изученного материала);

б) для лучшего усвоения новых понятий и 
способов действия (постановка учебно-позна-
вательных проблем, решение которых осу-
ществляется в процессе игровой деятельно-
сти);

в) для применения умений и навыков (ил-
люстрация материала, усвоенного на уроке).

В соответствии с определенными этапами 
урока выделяются: актуализирующие, эв-
ристические, формирующие, обобщающие 
виды учебной игры [19]. Учебная игра на эта-
пе актуализации может занимать 10-20 минут 
учебного времени и ее следует проводить за 
счет возможностей фронтального опроса. 
Когда игра используется для формирования 
новых знаний и навыков, то ей можно дать 
20-30 минут урока в условиях групповой или 
коллективной дискуссии. На завершающем 
этапе урока игра в зависимости от сложности 
решаемых задач, может проводиться там же 
в течение 10-25 минут. Это не касается сюжет-
но-ролевых и режиссерских игр, для которых 
могут быть отведены одно или даже несколько 
учебных занятий. То есть время, отводимое на 
игровое обучение, можно достаточно широко 
варьировать в соответствии с функциями и 
задачами учебных игр. Нужно иметь в виду, 
что для обеспечения многообразия игровых 
взаимодействий, поддержания высокого по-
знавательного игрового интереса необходимо 
применять различные варианты дидактиче-
ских игр и их возможные сочетания.

В организации учебной игры должны 
участвовать все стороны процесса обучения: 
содержание, методы, и приемы обучения; 
организация стимулирования учебно-позна-
вательной деятельности; средства обучения. 
Сам процесс игрового взаимодействия осно-
вывается на последовательном овладении со-
держанием изучаемого предмета в условиях 
стимулирования творческого мнения, вообра-
жения, интуиции, внимания, памяти и эмо-
ций учащихся. Именно это дает возможность 
разнообразить формы организации игры, ме-

нять функции и роли учащихся в ее процессе, 
использовать новые сценарии и сюжеты, раз-
личного рода сочетания методов и приемов 
поддержания игрового общения.

Из этого следует необходимость разно-
образия применяемых вариантов игры как 
одного из наиболее важных условий эффек-
тивности игрового взаимодействия, поддер-
жания интереса, учащихся к учебе.  

В качестве примера можно взять тематиче-
ский кроссворд по пройденной дисциплине, 
который может быть формой текущего кон-
троля. В кроссворде должны быть отражены 
основные понятия изученной дисциплины. 
Например, приводим вопросы и ответы крос-
сворда для урока химии (8 класс, курс «Неор-
ганическая химия»).

1.	 Максимально возможное число элек-
тронов на внешнем энергетическом уровне 
элементов 2 и 3 периодов (восемь).

2.	 Мгновенная реакция между некоторы-
ми газами (взрыв).

3.	 Сложное вещество, состоящее из двух 
элементов, один из которых - кислород, име-
ющий степень окисления -2 (оксид).

4.	 При взаимодействии кислоты и осно-
вания продуктом реакции помимо воды явля-
ется…(соль).

Перед учащимися ставится задача не про-
сто решить кроссворд, а использовать его ме-
тодически грамотно. Ведь у преподавателя 
здесь также есть возможность решить допол-
нительно ряд образовательных задач:

а) совершенствовать навыки учащихся в 
определении количества электронов на внеш-
нем энергетическом уровне с помощью пери-
одической системы;

б) закреплять знания и понятия об основ-
ных типах химических реакций и условиях их 
протекания.

На первых порах учащиеся работают с 
простыми, небольшими кроссвордами, в 
дальнейшем- с более сложными, совершен-
ствуя методику их использования.

Кроме того, учащиеся на занятиях могут 
самостоятельно готовить и использовать та-
кие задания, как «Найти химические ошибки 
в текстах». Например:
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а) найти ошибки в предлагаемом зада-
нии: NaCl; CuCl2; Fe NO3; K2SO4; (MgCl; LiBr;  
KNO2(Ошибки FeNO3; MgCl3).

В рамках проекта МОН РК «Использова-
ние информационно-компьютерных техноло-
гий при обучении химии с помощью игрово-
го обучения» нами была разработана учебная 
игра «Электронная формула». Эту игру мож-
но использовать для обучения учащихся рас-
пределению электронов в атоме по уровням 
и подуровням изображенных при помощи 
электронных формул элементов. К примеру, 
электронная формула цинка будет выглядеть 
так: Zn – 1s2 2s22p3s2 3p3d10 4s2.

В учебном процессе от учащихся требуют-
ся знание этих электронных структур элемен-
тов и умение их построить. В учебной игре 
«Электронная формула» применяются кар-
точки, на которых изображены отдельные со-
ставляющие электронной формулы элемента 
(см. рис. 1):

Рисунок 1. Карточка учебной игры «Элек-
тронная формула»

Все карточки имеют одинаковый размер. 
Игра продолжается до тех пор, пока один из 
играющих студентов не избавится от набора 
своих карточек. Главным правилом, кото-
рым руководствуются игроки, является пра-
вило строго последовательного построения 
электронных формул, выбранных в данный 
момент элементов (естественно, в порядке 
очередности ходов учащихся). Например, 
преподаватель решает проверить знание уча-
щимися электронных формул углерода, хло-
ра и скандия. Для этого им подготавливаются 
карточки, составляющие электронные струк-
туры указанных элементов. В случае углерода, 
имеющего электронную формулу 1s2 2s2 2p2, 
делаются 4 карточки (см. рис. 2).

 

Рисунок 2. Набор карточек углерода для 
игры «Электронная формула»

Соответственно, для хлора и скандия, име-
ющих электронные структуры: 1s2 2s2 2p6 3s2 

3p5 и 1s2 2s2 2p6 3s2 3p6 3d1 4s2 готовятся 6 и 8 
карточек. Затем карточки перемешиваются и 
раздаются играющим учащимся. Так как чис-
ло карточек в данном примере будет равно 18, 
а каждому студенту раздаются не менее 4-5 
карточек, то оптимальное число игроков - 3-4 
учащихся. Следует строго соблюдать прави-
ло обязательности хода каждым игроком. За 
один ход выкладывается только одна карточ-
ка из суммы карточек химических элементов 
или составляющих их электронных формул. 
Игра «ЭФ» ведется при помощи таблицы, 
представленной на рис. 3.

Рисунок 3. Таблица учебной игры «Элек-
тронная формула»

Карточки с составляющими электронных 
структур можно выкладывать только после 
того, как будет положена карточка с химиче-
ским символом соответствующего элемента. 
Например, продолжая разбор описанного 
выше задания, допустим, что при раздаче кар-
точек нашему игроку достались следующая из 
них (см.рис.4)	

 

Рисунок 4. Карточки, доставшиеся для 
игры учащемуся-игроку

Положение, сложившееся в игре «Элек-
тронная формула» к ходу нашего игрока, при-
ведено на рис. 5

С6 1s2 2s2
Sc21 1s2

Рисунок 5. Ситуация учебной игры «Элек-
тронная формула» в момент примерного хода 
игрока

Игровые технологии как эффективное средство обучения химии
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Наш учащийся может сделать два воз-
можных хода: первый – это пойти карточкой 
хлора; второй - карточкой 2s2. Продолжая 
уже начатый ряд скандия. Второй ход пред-
ставляется нам более выгодным, т.к. у него 
имеется карточка 3d1, которую он может вы-
ложить, направив игру в сторону построения 
этого ряда. Это правильно и тем, что в этом 
ряду можно использовать карточку 2p6. Ход 
же карточкой хлора даст возможность другим 
игрокам направить игру в направлении, более 
выгодном для них.

Таким образом, учебная игра «Электрон-
ная формула», где основой игровых действий 
являются конкретные предметные знания, 
оказывает прямое воздействие на формирова-
ние таких качеств учащихся, как системность, 
гибкость и понимание основного закона хи-
мии.

Сказанное можно подтвердить сопоставле-
нием усвоения учащимися содержания рас-
сматриваемой темы в экспериментальных и 
контрольных классах. С этой целью в специа-
лизированном школе-лицее № 92 имени Ма-
хатмы Ганди города Алматы в классах 8 «А», 
8 «Ә», 8 «Б» и 8 «В» (ЭК-экспериментальных 
и КК – контрольных классах) были проведены 
учебные занятия по соответствующей теме 
«Распределение электронов в атомах». Перед 

началом и в конце эксперимента были прове-
дены замеры успеваемости по этой теме. Ре-
зультаты эксперимента (Таблицы 1 и 2) пока-
зали, что средняя успеваемость и процентный 
показатель качества знаний после экспери-
мента в экспериментальном классе возраста-
ют больше, чем в контрольном.

Процент качества знаний рассчитан по 
формуле: 

KЗ=(n5+n4)/N*100% , 
где КЗ – качество знаний, 
n5 – количество учеников, занимающихся 

на оценку «5», 
n4 – количество учеников, занимающихся 

на оценку «4», 
N – общее количество учащихся, участво-

вавших в эксперименте.
В последующем, на основе полученных зна-

ний и умений, учащиеся группой или индиви-
дуально придумывают и апробируют учебные 
игры, разрабатывают сценарии внеклассных 
мероприятий, определяют место и время их 
проведения, цели и решаемые учебно-воспи-
тательные задачи, реквизит участников и др. 
При этом они учитывают такие принципы 
игрового обучения, как совместная деятель-
ность участников игры, активное проявление 
интеллектуальных возможностей, динамич-
ность, занимательность, ролевое исполнение, 

Классы Количество правильно решенных задач 
учащимися, получивших оценки на начало 

эксперимента

Средний 
балл

Качество 
знаний

Отлично Хорошо Удовлетво-
рительно

Неудовлетво-
рительно

КК8 “A” 
31 учеников 6 13 12 - 5,1 61%

ЭК 8 “Ә” 
27 учеников 5 11 11 - 5,2 59%

ЭК8 “Б” 
28 учеников 2 10 14 2 4,7 42%

КК8 “В” 
28 учеников 0 15 13 - 5,0 53%

Таблица 1
Показатели эффективности усвоения знаний по теме «Распределение электронов в атомах» 

на начальном этапе эксперимента в экспериментальных и контрольных классах
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чувство коллективности, соревнования и дру-
гие. Учащиеся поочередно выступают в роли 
учащихся и учителей, учатся планировать 
свои действия, регламентировать время заня-
тия, работать в коллективе и самостоятельно, 
осознают ответственность перед собой и дру-
гими учащимися.

Так постепенно, научившись и поняв всю 
сложность и многогранность применения 
игровых технологий при обучении химии, 
молодые преподаватели и учащиеся подхо-
дят к наиболее серьезному и ответственному 
этапу - педагогической работе, где использу-
ют полученные на занятиях умения и навыки 
по применению игр.

Здесь следует добавить, что при изучении 
достоинств той или иной технологии обу-
чения ученые и практики достаточно часто 
анализируют  достижения по такому показа-
телю, как качество знаний. Однако в условиях 
воздействия на успеваемость учащегося мно-
жества самых разных факторов изменения 
этой зависимой переменной недостаточно 
убедительны. Гораздо показательнее, на наш 
взгляд, анализ структуры предметных позна-
ний, позволяющий увидеть разные их профи-
ли, включающие сами знания, их понимание 
и применение, а также интеграцию знаний на 
междисциплинарном уровне. Это важно еще 

и потому, что в современных международных 
исследованиях по качеству естественнонауч-
ного образования на первый план выходят 
такие критерии, как свободное использование 
предметных знаний в разнообразных жизнен-
ных ситуациях, интеграция знаний,  установ-
ление на занятиях междисциплинарных свя-
зей.

В опытно-экспериментальной работе так-
же рекомендуется апробация разных видов 
учебных игр и игровых технологий, разви-
вающих познавательную самостоятельность 
учащихся. В процессе работы нужно изучить 
следующее:

- как широко и часто используется игровая 
деятельность в учебном процессе в общеобра-
зовательных учреждениях; 

- имеют ли представление преподаватели о 
функциональных возможностях игр в форми-
ровании познавательной самостоятельности 
и творческой активности учащихся;

- каков реальный уровень развития по-
знавательной самостоятельности учащихся, 
включенных в выборочную совокупность ис-
следований.

Результаты анализа соответствующей науч-
но-методической литературы показали, что в 
массовой практике игровые технологии на за-
нятиях используются эпизодически, без четко 

Классы Количество правильно решенных задач учащими-
ся, получивших оценки после окончания экспери-

мента

Средний 
балл

Качество 
знаний

Отлично Хорошо Удовлетво-
рительно

Неудовлетво-
рительно

КК8 “A” 
31 учеников 10 11 10 - 6,1 67%

ЭК 8 “Ә” 
27 учеников 12 13 2 - 7,0 92%

ЭК8 “Б” 
28 учеников 5 20 3 - 6,1 89%

КК8 “В” 
28 учеников 5 16 7 - 5,9 75%

Таблица 2
Показатели эффективности усвоения знаний по теме «Распределение электронов в атомах» 

после окончания эксперимента в экспериментальных и контрольных классах
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сформулированных обучающих и развиваю-
щих задач. Менее 5% преподавателей прояви-
ли умение использовать игры системно.

Тенденция такова, что в начальной школе 
игровая деятельность организуется намно-
го чаще и в самых разнообразных видах, в 
среднем звене реже, в старшем звене почти 
не используется. В ряду причин редкого, не 
систематического использования игр препо-
даватели отмечают отсутствие методических 
пособий, дефицит времени для разработки 
игр и некоторое недоверие к педагогической 
эффективности игровой деятельности. 

Тем не менее в инновационных образо-
вательных учреждениях (лицеи, гимназии, 
авторские школы) игровые технологии ис-
пользуются чаще и имеют статус достаточно 
эффективного метода обучения. 

При анализе учителями функциональ-
ных возможностей дидактической игры было 
установлено, что школьные педагоги хорошо 
понимают роль игры:

- в развитии познавательного интереса к 
предмету;

- в закреплении изученного материала;
- в организации сотрудничества и содруже-

ства «учитель-ученик»;
- в развитии познавательной самостоятель-

ности и творческой активности учащихся;
- в освоении навыков конструктивного об-

щения. 
При этом школьные учителя наиболее ча-

сто используют такие виды, как кроссворды, 
викторины, театрализованные, интеллекту-
альные игры. Интересно заметить, что совре-
менные учителя достаточно хорошо знают 
теорию игровой деятельности, видовое мно-
гообразие игр. 

Установлено, что в подавляющем большин-
стве учащиеся позитивно относятся к исполь-
зованию игровых технологий и отмечают, что 
благодаря игре становится возможным:

- более легкое усвоение и запоминание из-
ученного материала;

- более интересное увлекательное проведе-
ние уроков;

- более надёжная проверка усвоенных зна-
ний;

- эффективное развитие мыслительных 
способностей.

Заключение

Таким образом, учащийся должен учиты-
вать или реализовывать две системы ориен-
тации в процессе самой игры. Первая из них 
связана с конкретными действиями в пред-
метном контексте, а вторая - с социальным 
контекстом внутри коллективного взаимо-
действия. В коллективе, в системе самой игры 
лежит диалог самих участников на языке по-
ступков, решений, действий, основанный на 
условных правилах рассматриваемой ситуа-
ции. Эта ситуация в силу своей конкретности 
на данный момент времени обязывает субъек-
тов игры действовать и принимать решения, 
что позволяет наблюдать реакцию системы 
на решения игроков, т.е. поддерживать обрат-
ную связь с ними. При этом преподавателю 
предоставляется возможность анализировать 
не только отдельные действия учащихся, но и 
всю линию их поведения, т.е. игровую страте-
гию. Именно поэтому так ценно для нас игро-
вое обучение, позволяющее взглянуть на про-
цессы познавательной активности учащихся с 
других позиций, с подходов, отличных от тра-
диционных форм и методов обучения.

Следовательно, эффективность исполь-
зования игровых методов на уроках химии 
будет зависеть, во-первых, от их системати-
ческого использования, а во-вторых, от целе-
направленности программы использования в 
сочетании с учебными играми.

Как видим, игровое обучение позволяет 
перевести процесс обучения на качественно 
новую ступень, потому что снимает многие 
ограничения, присущие традиционным фор-
мам и методам обучения. Игровые техноло-
гии вовлекают учащихся в условные ситуации 
решения проблем в измененных условиях. 
Словом, применение игры способствует фор-
мированию в сознании играющих целостного 
понятия о воспроизводимой в ней реально-
сти, что позволяет наиболее максимально ис-
пользовать ее педагогический потенциал.
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Ойын технологиясы химияны оқытудың тиімді құралы ретінде

Аңдатпа. Мақалада дидактикалық және оқу ойындарының ұйымдастырылуы мен мазмұны қа-
растырылған, жалпы білім беру және жоғары мектептерде ойын түрінде оқытуда қолданылатын кей-
біреулерінің сипаттамасы келтірілген. Авторлар «Электронды формула» атты оқу ойынын ұсынды, ол 
студенттерге атомдағы электрондарды электронды формулалар көмегімен суреттелген элементтердің 
деңгейлері мен ішкі деңгейлері бойынша бөлуді үйрету үшін қолданылады.

Игровые технологии как эффективное средство обучения химии
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Оқушылардың танымдық дербестігін дамытатын дидактикалық және авторлық оқу ойындарының 
әртүрлі түрлері талданады. Оқушылардың сабақта дидактикалық және оқу ойындарын қолдануға деген 
қызығушылықтары басым болды. Мектеп мұғалімдері кроссвордтар, викториналар, театрландырылған, 
зияткерлік ойындарды жиі қолданатыны көрсетілген, бірақ ойындардың алуан түріне қарамастан, оқу 
бағдарламасын қолдау үшін оқу құралдары мен білім беру ойындарының жиі болмауы байқалады.

Түйін сөздер: химия, ойын технологиялары, ойын жаттығулары, дидактикалық ойындар, оқу ойы-
ны, электронды формула

S.A. Medetbayeva1, N.K. Akhmetov1, N.I. Shyian2

1Abai Kazakh national pedagogical University, Almaty, Kazakhstan
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Game technologies as an effective means of teaching chemistry

Abstract. The article discusses the organization and content of didactic and educational games. It describes 
some of them used in-game training in general education and higher education. The authors propose a developed 
educational game «Electronic Formula», which is used to teach students the distribution of electrons in an atom 
by levels and sublevels of elements depicted using electronic formulas.

The articleanalyzesdifferent types of didactic and author’s educational games that develop students’ 
cognitive independence. The overwhelming majority of students have a positive attitude to the use of didactic 
and educational games in the classroom. 

It is shown that schoolteachers most often use crosswords, quizzes, theatrical, intellectual games, but despite 
such a variety of games, there is a frequent lack of methodological manuals and educational games to support 
the curriculum.

Keywords: chemistry, game technology, game training, didactic games, educational game, electronic formula.
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