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Рынок труда диктует новые требования к 
организации профессионального образования 
и обучения кадров. Поэтому в настоящее время 
профессиональная школа нуждается в такой ор-
ганизации своей деятельности, которая обеспе-
чила бы развитие индивидуальных способно-
стей и творческого отношения к жизни каждого 
учащегося, формированию у них устойчивых 
фундаментальных знаний, а также умений и 
навыков применения знаний на практике при 
решении конкретных задач. Этому будет спо-
собствовать, в частности, внедрение различных 
инновационных учебных программ. 

Игровые технологии являются одной из 
уникальных форм обучения, которые позволяют 
сделать процесс обучения более эффективным, 
интенсифицировать его, повысить качествен-
ные и количественные показатели успеваемости 
учащихся. Способствуют расширению и углу-
блению знаний учащихся, делают интересными 
и увлекательными не только работу учащихся 
на творческо-поисковом уровне, но и будничные 
шаги по изучению предмета.

Положительной стороной игры является 
также то, что она способствует использованию 
знаний в новой ситуации, таким образом, усва-
иваемый учащимися материал проходит через 
своеобразную практику, вносит разнообразие и 
интерес в учебный процесс.

Педагогические игры – достаточно обшир-
ная группа методов и приемов организации про-
цесса обучения. Основное отличие педагогиче-
ской игры от игры вообще состоит в том, что 
она обладает существенным признаком – четко 
поставленной целью обучения и соответствую-
щим ей педагогическим результатом, которые 
могут быть обоснованы, выделены в явном виде 
и характеризуются учебно-познавательной на-
правленностью.

Применение мультимедиа в сфере образо-
вания в настоящее время способно радикально 
изменить существующую систему обучения. 
Мультимедиа является исключительно полез-
ной и плодотворной образовательной техноло-
гией, благодаря присущим ей качествам инте-
рактивности, гибкости, и интеграции различных 
типов мультимедийной учебной информации. 

Применение технологии деловой игры с исполь-
зованием средств мультимедиа способствует по-
вышению уровня знаний учащихся по предмету, 
активизирует учебный процесс, благоприятно 
влияет на психологическую атмосферу в кол-
лективе группы, а так же способствует форми-
рованию более высоких показателей мотивации 
к учению у учащихся.
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Потребность в игре – одна из базовых по-
требностей человека вообще и ребенка, в част-
ности. А содержание игры варьируется в за-
висимости от культурной ситуации, в которую 
погружен ребенок. В силу некоторых причин 
игра необычайно привлекательна для участ-
ников любого возраста. Если мы вложим обра-
зовательное содержание в игровую оболочку, 
то сможем решить одну из ключевых проблем 
педагогики – проблему мотивации учебной де-
ятельности.

Понятие «игровые педагогические техно-
логии» включает достаточно обширную группу 
методов и приемов организации педагогическо-
го процесса в форме разнообразных педагоги-
ческих игр, которые отличаются от игр вообще 
тем, что они обладают четко поставленной це-
лью обучения и соответствующим ей педаго-
гическим результатом, которые в свою очередь 
обоснованы, выделены в явном виде и характе-
ризуются учебно-познавательной направленно-
стью. Говоря о характеристиках игры, необходи-
мо отметить особенности их трансформации в 
игре педагогической. Игровая форма создается 
на занятии при помощи игровых приемов и си-
туаций, которые должны выступать как сред-
ство побуждения, стимулирования учащихся 
к учебной деятельности. Реализация игровых 
приемов и ситуаций проходит по таким основ-
ным направлениям: 

а) дидактическая цель ставится перед уча-
щимися в форме игровой задачи; 

б) учебная деятельность подчиняется пра-
вилам игры; 

в) учебный материал используется в каче-
стве ее средства; 

г) в учебную деятельность вводятся сорев-
нования, которые способствуют переходу ди-
дактических задач в разряд игровых. 
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Мотивация игровой деятельности обеспечи-
вается ее добровольностью, возможностями вы-
бора и элементами соревнования, удовлетворения 
потребностей, самоутверждения, самореализации.

Игровая технология строится как целост-
ное образование, охватывающее определенную 

часть учебного процесса и объединенное общим 
содержанием, сюжетом, персонажем. При этом 
игровой сюжет развивается параллельно основ-
ному содержанию обучения, помогает активизи-
ровать учебный процесс, усваивать ряд учебных 
элементов.
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В данной работе рассматривается регуля-
ризация с малым параметром нестационарной 
модели несжимаемой жидкости в переменных 
функции тока и вихря скоростей. Получено су-
ществование и сходимость обобщенного реше-
ния приближенной задачи, а также выведены 
равномерные априорные оценки и оценка ско-
рости сходимости решения.

Рассмотрим уравнения вязкой несжимаемой 
жидкости в форме Ламба-Громека:

   (1)

  (2)
где   – полный на-
пор. Будем считать, что область   R3 – пря-
моугольный параллелепипед. В работах [1], [3] 
предложены некоторые численные методы ре-
шения задач (1)-(2) в переменных «функция тока 
– вихрь скоростей». В [3] показано эквивалент-
ность двух задач. Рассмотрим задачу (1)-(2) в 
переменных «функция тока – вихрь скоростей»:

 (3)
со следующими начально-краевыми условиями:

  (4)

Для ясности продемонстрируем граничное 
условие (4) в случае прямоугольной области. 
Пусть часть границы области лежит на оси 
x1 = 0. Тогда начально-краевые условия преоб-
разуются следующим образом:

  (5)

 (6)

Исходная система уравнений с малым пара-
метром имеет вид:

  (7) 

с начально-краевыми условиями:

 (8)

Определение обобщенного решения задач 
(7),(8) дается аналогично [2].

Теорема 1.   
S  C2. Тогда существует хотя бы одно обобщен-
ное решение задачи (8)-(9) и для него имеет ме-
сто оценки: 

Теорема 2. Обобщенное решение задачи 
(8)-(9) сходится к обобщенному решению зада-
чи (3), (5), (6) при   0 со скоростью
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