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Аннотация: Работа обосновывает целесообразность использования интеллектуальных игр, акцентируя внимание на то, какие задачи описываемые формы позволяют решать. Проблема рассматривается с позиций компетентностного подхода. Демонстрируются возможности применения интеллектуальных игр в учебной и внеучебной практике для формирования как общих, так и профессиональных компетенций будущих педагогов. 
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Summary: The issue proves expediency to use intellectual games, paying attention on the problems to be solved with the describing forms. The question is considered from the positions of the competence-based approach. The opportunities of using intellectual games in the lessons and out of them to form as general and professional competencies of future teachers are demonstrated.
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Как известно, интеллектуальный и творческий потенциал современного общества является важнейшим ресурсом экономического роста. Развитие этого потенциала – одна из серьезных задач учителя. Д.Б. Эльконин определяет игру как “деятельность, в которой воссоздаются социальные отношения между людьми вне условий непосредственно утилитарной деятельности” [1, 21]. Таким образом, игра призвана способствовать успешной социализации личности и стимулировать творческую деятельность. Неудивительно поэтому, что современная педагогика рассматривает игру как одно из средств реализации компетентностного подхода [2].

Среди общих компетенций, названных в ФГОС СПО третьего поколения для специальности “Преподавание в начальных классах”, наиболее успешно при применении интеллектуальных игр формируются общие компетенции ОК 2-4 и 6-8 [3]. Кроме того, обучение интеллектуальным играм студентов педагогического колледжа позволит им в дальнейшем использовать эти игры и в собственной педагогической практике, причем как в учебной, так и во внеучебной работе. Таким образом, применение интеллектуальных игр позволяет формировать и профессиональные компетенции будущих педагогов (ПК 1.1-1.3; 2.1-2.3 и даже 4.1-4.2).

В данной статье речь пойдет об особой категории игр, возникших и получивших свое развитие в интеллектуальных клубах Международной Ассоциации Клубов “Что? Где? Когда? (МАК ЧГК), созданной в Мариуполе в 1989 году [4]. К таким играм относятся “Что? Где? Когда?”(далее ЧГК), “Брейн-ринг”, “Своя игра”, “Эрудит-квартет”, “Медиа-азбука” и др. Статья отражает десятилетний опыт проведения тренировок по интеллектуальным играм в условиях Смоленского педагогического колледжа.

Тематика игр может быть как ограничена рамками какого-то предмета или раздела, так и не стеснена никакими рамками и использоваться во внеучебной работе. В первом случае предполагается использование игр прежде всего на занятиях закрепления и обобщения учебного материала, а также контроля знаний. Во втором представляется наиболее целесообразным именно систематическое использование данных форм на более-менее регулярных тренировках, что позволит развивать общую эрудицию и интеллект будущих учителей. Тематические интеллектуальные игры, впрочем, вполне возможны и во внеучебной работе (например, турниры по Эрудит-квартету, посвященные Чехову и Дню молодого избирателя, игры ЧГК, посвященные Гоголю и Булгакову, Медиа-азбука, посвященная культуре Смоленска или Году литературы в России). В любом случае, цель проводимых игр - помочь обучающимся в овладении разными формами мышления. Поэтому рекомендуется составлять вопросы так, чтобы для ответа на них требовались не только знания, но и умение делать выводы и внимание к форме вопроса.

Многие интеллектуальные игры (“Брейн-ринг”, ЧГК, “Эрудит-квартет” и др.) являются командными. В связи с этим преподавателю предоставляется возможность развития форм коллективного взаимодействия через игровой опыт, а не малоэффективным, но чрезвычайно распространенным методом беседы. Успех и поражение команды – это успех и поражение всех ее участников. Выяснение того, кто оказался “слабым звеном”, как правило, ведет к ослаблению команды, хотя бы потому что снижает общий настрой и отвлекает от игры. Студенты понимают это очень быстро. В то же время широко известный эффект социальной лени [4, 141 – 144с.] в подобного рода играх практически сводится на нет, поскольку вклад каждого участника всегда заметен. Например, в “Эрудит-квартете” очки, набранные каждым участником (как положительные, так и отрицательные результаты), суммируются и составляют результат команды. Взаимодействуя в игре, студенты учатся распределять роли при решении интеллектуальных задач и более осознанно относиться к индивидуальным особенностям мышления (в ЧГК современные авторы выделяют 4-5 основных игровых функций) [5]. Все эти качества необходимы будущему педагогу.

Кроме того, мы рассматриваем интеллектуальные игры как спортивные. Исходя из этого, важную роль играют дициплина и умение подчиняться правилам: слушать, что спрашивают, отвечать только в свою очередь, аргументированно и корректно отстаивать свою позицию в случае возникновения разногласий. Будущие учителя приучаются требовать того же и от других, готовясь поддерживать дисциплину у будущих учеников.

Большинство интеллектуальных игр строится по общему принципу: игрокам задается вопрос, на который они должны дать ответ. Но условия ответа (возможность обсуждения в команде, время на размышления, количество игроков в команде) и характер вопросов для разных игр различны. Этим обусловлено огромное разнообразие интеллектуальных игр.

В “Медиа-азбуке” представлены вопросы ассоциативного характера: на экране несколько изображений и буква с обозначением ее места в слове (начало, середина или конец) – участникам нужно назвать понятие, объединяющее все эти изображения.

В “Своей игре” и “Эрудит-квартетах” упор делается на эрудицию, вопросы ранжируются по степени сложности (от 10 до 50) и объединяются в темы (по 5 вопросов в каждой), название которой игрокам известно.  Неправильные ответы приводят к потере соответствующего количества очков, что позволяет, помимо всего прочего, тренировать стрессоустойчивость и  развивать некоторую интеллектуальную смелость и ответственность. В этой игре требуется широкая эрудиция, хорошая скорость интеллектуальной реакции, умение находить связи, не всегда лежащие на поверхности, а кроме того – владение тактикой оправданного риска (отвечать только когда точно знаешь точный ответ не лучшая тактика в этой игре).

Вопросы ЧГК – это не вопросы на чистое знание, хотя абсолютно без знаний невозможно обойтись и здесь. Спортивная версия ЧГК отличается от телевизионной тем, что в ней участвует не одна, а несколько команд, ответы даются не устно, а письменно, и учитывается не только количество правильно данных ответов, но и рейтинг сложности вопросов. Это, что на обсуждение дается очень короткий промежуток времени (60 секунд), приучает структурировать обсуждение. Существует множество типов вопросов спортивного ЧГК, которым посвящены книги действующих игроков [6]. Разные формы вопросов позволяют осваивать и совершенствовать разные формы мышления, формируя гибкость интеллекта – качество, совершенно необходимое педагогу.  

Главное же достоинство всех без исключения интеллектуальных игр заключается именно в том, что это игры. Создавая напряжение мысли, они позволяют снять эмоциональный стресс и доставляют радость – чувство, которое, к сожалению, далеко не всегда связывается у нас с процессом добывания знаний. Интеллектуальные игры формируют здоровое отношение как к знанию, так и к ошибкам, развивают терпимость к недостаткам других и требовательность к себе, чувство юмора и умение владеть собой. Исходя из этого, можно утверждать, что широкое внедрение подобных игр в практику педагогических колледжей будет способствовать формированию компетентного педагога, способного ответить на важнейшие вызовы эпохи.
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