
328 Pedagogical Journal. 2021, Vol. 11, Is. 4A 
 

Yuliya N. Koval’ 
 

УДК 37.013 DOI: 10.34670/AR.2021.37.68.035 
Коваль Юлия Николаевна  

Применение игровых технологий  

в среднем профессиональном образовании 

Коваль Юлия Николаевна 

Доцент кафедры инженерно-технических экспертиз и криминалистики, 

Сибирская пожарно-спасательная академия  

Государственной противопожарной службы МЧС России, 

662972, Российская Федерация, Железногорск, ул. Северная, 1; 

e-mail: a_yulya@inbox.ru 

Аннотация 

В статье описан опыт применения игровых технологий при обучении студентов 

факультета среднего профессионального образования (далее по тексту СПО), по 

специальности «Пожарная безопасность». Данные технологии позволяют с учетом 

применения практико-ориентированных образовательных технологий, придерживаться 

компетентностно-ориентированных образовательных стандартов. В частности, мы 

применяли образовательную технологию в виде деловой игры, представляющую собой 

«целенаправленную организацию учебно-игровых взаимодействий обучаемых в процессе 

моделирования ими целостной профессиональной деятельности специалиста». Сюжет и 

роли раздавались студентам заранее. Было необходимо провести пожарную профилактику 

в жилом массиве города. В игровой форме было смоделированы условия производства. 

Обучаемые самостоятельно формировали дружину и провели разъяснительные беседы с 

жителями города о пожарной безопасности. Стадия рефлексии показала, что закрепились 

теоретические знания, полученные на семинарских или лекционных занятиях. Для 

студентов оказалось важным испытать в реальных условиях себя в роли будущих 

профессионалов. Студенты «проиграли» разнообразные способы решения проблем, как в 

профессиональной области, так и в области социального взаимодействия. 
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Введение 

Обучение подростков может проходить эффективно при реализации принципов дидактики 

развивающего обучения. Педагогу рекомендуется в процессе обучения не только производить 

передачу предметных образов, но и руководить процессом управления личности [Платов, 2018]. 

Доказано, что особенностями подросткового возраста является «нацеленность на 

самоутверждение перед обществом», что делает применение игровых технологий методически 

приоритетными и популярными [Карташов, Иванова, Коваль, 2018]. Игровые технологии в 

структуре СПО широко применяются при проектировании методических разработок. Задачей 

игры является выработка точных практических навыков, живое моделирование 

производственного процесса, это способствует быстрому адаптированную к новым условиям и 

саморазвитию студента. Так же игра помогает преподавателю сделать занятие более 

занимательным и интересным. Овладение учебным обучающимися материалом в такой 

ситуации становится средством достижения игровой цели. Игра организует и поддерживает их 

интеллектуальные усилия, обучение идет невольно [Габрусевич, 2018]. 

Для игровой деятельности характерно сознательная организация способа осуществления 

занятия, которое основывается на рефлексии и активных поисковых действиях игровых ролей, 

функций или сюжета. При этом у субъекта формируется исследовательские и творческие 

предпосылки к действительности [Платов, 2018]. 

Игровые технологии позволяют моделировать и имитировать условия производства, или 

действия для будущих специалистов, тем самым закреплять теоретические знания, полученные 

на семинарских или лекционных занятиях. Это очень важно в плане практического мышления 

[Жук, 2018].  

Цель: с помощью игровых технологий дать представление студентам факультета СПО о 

разнообразных способах решения проблем, как в профессиональной области, так и в области 

социального взаимодействия. 

Задачи: произвести самоорганизацию деятельности студентов; произвести рефлексию. 

Основная часть 

В рамках изучаемой дисциплины на факультете СПО по специальности «Пожарная 

безопасность» мы применили направление игровых технологий при обучении студентов. Для 

этого была поставлена задача на конкретные коллективные действия обучающихся 

непосредственно по их специальности. Главным компонентом сюжетно-ролевой игры являлось 

проведение профилактических мероприятий по пожарной безопасности в жилом массиве города 

[Айзман, 2009; Погодаева, 2012]. Для этого необходимо было сформировать дружину пожарных 

и провести разъяснительные беседы с жителями города о пожарной безопасности [Чудакова, 

2014]. 

Стадия рефлексии показала, что для студентов оказалось важным испытать в реальных 

условиях себя в роли будущих профессионалов. В событийных условиях отработались 

основные знания и умения «начинающих» специалистов в области пожарной безопасности 

[Айзман, 2009].  

Правила и нормы совместной деятельности, язык имитации и связи задавались заранее, а 

также вырабатывались в процессе игры. В процессе игры освоились: нормы профессиональной 

деятельности; нормы социальных действий. 
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При этом каждый участник находился в активной позиции, взаимодействовал с партнерами, 

и общался с населением – решая важные социальные задачи [Зеер, Сыманюк, 2011].  

Вывод: игровые технологии в структуре СПО позволяют: 

–развивать коммуникативные навыки студентов; 

–тренировать работу в команде;  

–снять нервную нагрузку студента, организовать его на диалог и действие за счет смены 

форм деятельности. 

Заключение 

Достигнутые результаты: участники показали высокий уровень умений и навыков, и 

развитие ряда общих компетенций, что повышает качество обучения в целом. Однако, несмотря 

на высокие показатели описанной технологии, опрос среди преподавателей факультета СПО 

показал, что только 10% используют деловую игру в учебном процессе, так как организовать 

учебный процесс с помощью игр достаточно сложно, проще использовать традиционные 

методы обучения. 
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Abstract 

The article describes the experience of using gaming technologies in teaching students of the 

faculty of secondary vocational education, in the specialty “Fire safety”. These technologies allow, 
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considering the use of practice-oriented educational technologies, to adhere to competence-oriented 

educational standards. In particular, we used educational technology in the form of a business game. 

The plot and roles were handed out to students in advance. It was necessary to carry out fire 

prevention in the residential area of the city. The production conditions were simulated in a playful 

way. The trainees independently formed a squad and held explanatory conversations with residents 

of the city about fire safety. The stage of reflection showed that the theoretical knowledge gained at 

seminars or lectures was consolidated. It turned out to be important for students to test themselves 

in the role of future professionals in real conditions. Students lost a variety of ways to solve 

problems, both in the professional field and in the field of social interaction. Results achieved: the 

participants showed a high level of skills and abilities, and the development of a number of general 

competencies, which improves the quality of education in general. However, despite the high rates 

of the described technology, a survey among lecturers of the faculty showed that only 10% use a 

business game in the educational process, since it is rather difficult to organize the educational 

process using games. 
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