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Игровая деятельность. Игра наряду с тру-

дом и ученьем — один из основных видов де-

ятельности человека, удивительный феномен

нашего существования. По определению, иг-

ра — это вид деятельности в условиях си-

туаций, направленных на воссоздание и

усвоение общественного опыта, в котором

складывается и совершенствуется само-

управление поведением.

В человеческой практике игровая деятель-

ность выполняет такие функции:

— развлекательную (это основная функция

игры — развлечь, доставить удовольствие,

воодушевить, пробудить интерес);

— коммуникативную: освоение диалектики

общения;

— самореализации в игре как полигоне че-

ловеческой практики;

— игротерапевтическую: преодоление раз-

личных трудностей, возникающих в других

видах жизнедеятельности;

— диагностическую: выявление отклонений

от нормативного поведения, самопознание в

процессе игры;

— коррекции: внесение позитивных измене-

ний в структуру личностных показателей;

— межнациональной коммуникации: усво-

ение единых для всех людей социально-куль-

турных ценностей;

— социализации: включение в систему об-

щественных отношений, усвоение норм чело-

веческого общежития.

Большинству игр присущи четыре главные

черты (по С.А. Шмакову):

— свободная развивающая деятельность,

предпринимаемая лишь по желанию ребёнка,

ради удовольствия от самого процесса дея-

тельности, а не только от результата (проце-

дурное удовольствие);

— творческий, в значительной мере импро-

визационный, очень активный характер этой

деятельности («поле творчества»);

— эмоциональная приподнятость деятель-

ности, соперничество, состязательность, кон-

куренция, аттракция и т.п. (чувственная при-

рода игры, «эмоциональное напряжение»);

— наличие прямых или косвенных правил,

отражающих содержание игры, логическую и

временную последовательность её развития.

В структуру игры как деятельности органич-

но входит целеполагание, планирование, реа-

лизация цели, а также анализ результатов, 

в которых личность полностью реализует се-

бя как субъект. Мотивация игровой деятель-

ности обеспечивается её добровольностью,

возможностями выбора и элементами сорев-

новательности, удовлетворения потребности 

в самоутверждении, самореализации.

В структуру игры как процесса входят: а) ро-

ли, взятые на себя играющими; б) игровые

действия как средство реализации этих ро-

лей; в) игровое употребление предметов, 

т.е. замещение реальных вещей игровыми,

условными; г) реальные отношения между иг-

рающими; д) сюжет (содержание) — область

действительности, условно воспроизводимая

в игре.

Значение игры невозможно исчерпать и оце-

нить развлекательно-рекреактивными воз-

можностями. В том и состоит её феномен,

что, являясь развлечением, отдыхом, она спо-

собна перерасти в обучение, в творчество, в

терапию, в модель типа человеческих отно-

шений и проявлений в труде, воспитании.

Игру как метод обучения и воспитания, пе-

редачи опыта старших поколений младшим

люди использовали с древности. Широкое

применение игра находит в народной педаго-

гике, в дошкольных и внешкольных учрежде-

ниях. В современной школе, делающей став-

ку на активизацию и интенсификацию учеб-

ного процесса, игровая деятельность исполь-

зуется в следующих случаях:

— в качестве самостоятельных технологий

для освоения понятия, темы и даже раздела

учебного предмета;

— как элементы (иногда весьма существен-

ные) более обширной технологии;
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— в качестве технологии урока (занятия) или

его фрагмента (введения, объяснения, за-

крепления, упражнения, контроля);

— как технология внеклассной работы (иг-

ры типа «Зарница», «Орлёнок», КТД и др.).

Понятие «игровые педагогические техноло-

гии» включает достаточно обширную группу

методов и приёмов организации педагогичес-

кого процесса в форме различных педагоги-

ческих игр.

В отличие от игр вообще педагогическая иг-

ра обладает существенным признаком —

чётко поставленной целью обучения и со-

ответствующими ей педагогическими ре-

зультатами, которые могут быть обоснова-

ны, выделены в явном виде и характеризу-

ются учебно-познавательной направлен-

ностью.

Игровая форма занятий создаётся на уроках

при помощи игровых приёмов и ситуаций, ко-

торые выступают как средство побуждения,

стимулирования учащихся к учебной деятель-

ности.

Реализация игровых приёмов и ситуаций при

урочной форме занятий происходит по таким

основным направлениям: дидактическая цель

ставится перед учащимися в форме игровой

задачи; учебная деятельность подчиняется

правилам игры; учебный материал использу-

ется в качестве её средства, в учебную дея-

тельность вводится элемент соревнования, ко-

торый переводит дидактическую задачу в иг-

ровую; успешное выполнение дидактического

задания связывается с игровым результатом.

Место и роль игровой технологии в учебном

процессе, сочетание элементов игры и уче-

нья во многом зависят от понимания учите-

лем функций и классификации педагогичес-

ких игр.

Виды педагогических игр

В первую очередь следует разделить игры по

виду деятельности на физические (двига-

тельные), интеллектуальные (умственные),

трудовые, социальные и психологические.

По характеру педагогического процесса вы-

деляются следующие группы игр:

а) обучающие, тренировочные, контролирую-

щие и обобщающие;

б) познавательные, воспитательные, разви-

вающие, социализирующие;

в) репродуктивные, продуктивные, твор-

ческие;

г) коммуникативные, диагностические, проф-

ориентационные, психотехнические и др.

Обширна типология педагогических игр по

характеру игровой методики. 

Три большие группы составляют: игры с гото-

выми «жёсткими» правилами; игры «воль-

ные», правила которых устанавливаются по

ходу игровых действий; игры, которые соче-

тают и свободную игровую стихию, и правила,

принятые в качестве условия игры и возника-

ющие по её ходу. 

Важнейшие из других методических типов:

предметные, сюжетные, ролевые, деловые,

имитационные и игры-драматизации.

По содержанию игры с готовыми правилами

различают: все предметные (математичес-

кие, химические и т.д.), спортивные, подвиж-

ные, интеллектуальные (дидактические),

строительные и технические, музыкальные

(ритмические, хороводные, танцевальные),

лечебные, коррекционные (психологические

игры-упражнения), шуточные (забавы, раз-

влечения), ритуально-обрядовые и т.п.

По содержанию «вольные» (свободные) игры

различают по той сфере жизни, которые они

отражают: военные, свадебные, театральные,

художественные, бытовые игры в профессию,

этнографические и т.п.

Специфику игровой технологии в значитель-

ной степени определяет игровая среда: раз-

личают игры с предметами и без предметов,

настольные, комнатные, уличные, на местно-

сти, компьютерные и с ТСО, а также с разны-

ми средствами передвижения.

И, наконец, по форме (форма есть способ су-

ществования и выражения содержания) мож-

но выделить в самостоятельные типовые

группы следующие игры: игры-празднества,

игровые праздники; игровой фольклор; теат-

ральные игровые действия; игровые тренинги

и упражнения; игровые анкеты, вопросники,

тесты; эстрадные игровые импровизации; со-

ревнования, состязания, противоборства, со-

перничества; конкурсы, эстафеты, старты;

свадебные обряды, игровые обычаи; мисти-

фикации, розыгрыши, сюрпризы; карнавалы,

маскарады; игровые аукционы и т.д.

Концептуальные основы

игровых технологий

Психологические механизмы игровой дея-

тельности опираются на фундаментальные

потребности личности в самовыражении, са-
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моутверждении, самоопределении, саморегу-

ляции, самореализации.

• Игра — форма психогенного поведения, т.е.

внутренне присущего, имманентного личнос-

ти (Д.Н. Узнадзе).

• Игра — пространство «внутренней социали-

зации» ребёнка, средство усвоения социаль-

ных установок (Л.С. Выготский).

• Игра — свобода личности в воображении,

«иллюзорная реализация нереализуемых ин-

тересов» (А.Н. Леонтьев).

• Игра — школа жизни и практика развития

детей (С.Л. Рубинштейн).

• Способность включаться в игру не связана с

возрастом человека, но в каждом возрасте

игра имеет свои особенности.

• Содержание детских игр развивается от игр,

в которых основным содержанием является

предметная деятельность, к играм, отражаю-

щим отношения между людьми, и, наконец, 

к играм, в которых главным содержанием вы-

ступает подчинение правилам общественного

поведения и отношения между людьми.

• В возрастной периодизации детей 

(Д.Б. Эльконин) особая роль отведена веду-

щей деятельности, имеющей для каждого

возраста своё содержание. В каждой веду-

щей деятельности возникают и формируются

соответствующие психические новообразо-

вания. Игра является ведущим видом дея-

тельности для дошкольного возраста.

Особенности игровых технологий

Все следующие за дошкольным возрастные

периоды со своими ведущими видами дея-

тельности (младший школьный возраст —

учебная деятельность, средний — общест-

венно полезная, старший школьный воз-

раст — учебно-профессиональная деятель-

ность) не вытесняют игру, а продолжают

включать её в процесс развития ребёнка.

Игровые технологии

в дошкольном периоде

Ролевой игрой ребёнок овладевает к третье-

му году жизни, знакомится с человеческими

отношениями, начинает различать внешнюю

и внутреннюю сторону явлений, открывает у

себя наличие переживаний и начинает ориен-

тироваться в них.

У ребёнка формируются воображение и сим-

волическая функция сознания, которые поз-

воляют ему переносить свойства одних ве-

щей на другие, возникает ориентация в соб-

ственных чувствах и формируются навыки их

культурного выражения, что позволяет ребён-

ку включаться в коллективную деятельность

и общение.

В результате освоения игровой деятельности

в дошкольном периоде формируется готов-

ность к общественно значимой и обществен-

но-оцениваемой деятельности ученья.

Технология развивающих игр

Б.П. Никитина

Никитин Борис Павлович (1916–1999) — пе-

дагог-новатор, г. Москва.

Программа игровой деятельности состоит из

набора развивающих игр, которые при всем

своём разнообразии имеют общую идею и об-

ладают характерными особенностями.

Каждая игра — это набор задач, которые ре-

бёнок решает с помощью кубиков, кирпичи-

ков, квадратов из картона или пластика, де-

талей из конструктора-механика и т.д. В сво-

их книгах Никитин предлагает развивающие

игры с кубами, узорами, рамками и вклады-

шами Монтессори, уникубом, планами и кар-

тами, квадратами, наборами «Угадай-ка»,

таблицами сотни, «точечками», «часами»,

термометром, кирпичиками, кубиками, конст-

рукторами. Дети играют с мячами, верёвка-

ми, резинками, камушками, орехами, пробка-

ми, пуговицами, палками и т.д. и т.п. Пред-

метные развивающие игры лежат в основе

строительно-трудовых и технических игр, и

они напрямую связаны с интеллектом.

Задачи даются ребёнку в различной форме: в

виде модели, плоского рисунка в изометрии,

чертеже, письменной или устной инструкции

и т.п., и таким образом знакомят его с разны-

ми способами передачи информации.

Задачи имеют очень широкий диапазон

трудностей: от доступных иногда двух-трёх-

летнему малышу до непосильных среднему

взрослому. Поэтому игры могут возбуждать

интерес в течение многих лет (до взрослос-

ти). Постепенное возрастание трудности за-

дач в играх позволяет ребёнку идти вперёд

и совершенствоваться самостоятельно, 

т.е. развивать свои творческие способнос-

ти, в отличие от обучения, где все объясняет-

ся и где формируются в основном только ис-

полнительские черты в ребёнке.
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Методические советы Б.П. Никитина

• Ребёнку не навязывается никакая опреде-

лённая программа обучения. Он погружается

в мир игры, в котором волен выбирать сферу

деятельности.

• Ребёнку не объясняется новая игра, он во-

влекается в неё с помощью сказки, подражая

старшим, участвуя в коллективных играх.

• Освоение новой игры, как правило, требует

активного участия старших; в дальнейшем

ребёнок может заниматься самостоятельно.

• Перед ребёнком ставятся задачи, которые

постепенно усложняются.

• Ребёнку нельзя подсказывать. Он должен

иметь возможность думать самостоятельно.

• Если ребёнок не может справиться с зада-

нием, нужно вернуться к лёгким, уже сде-

ланным заданиям или временно оставить

эту игру.

• Если ребёнок достиг «потолка» своих воз-

можностей или утратил интерес к игре, нужно

её на время отложить.

Решение задачи предстаёт перед ребён-

ком не в абстрактной форме ответа матема-

тической задачи, а в виде рисунка, узора

или сооружения из кубиков, кирпичиков, де-

талей конструктора, т.е. в виде видимых и

осязаемых вещей. Это позволяет сопостав-

лять наглядно «задание» с «решением» и

самому проверять точность выполнения

задания.

В развивающих играх — в этом и заключает-

ся их главная особенность — удалось объе-

динить один из основных принципов обуче-

ния от простого к сложному с очень важным

принципом творческой деятельности само-

стоятельно по способностям, когда ребёнок

может подняться до «потолка» своих воз-

можностей. Это позволило решить сразу не-

сколько проблем, связанных с развитием

творческих способностей:

— развивающие игры могут дать «пищу» для

развития творческих способностей с самого

раннего возраста;

— их задания-ступеньки всегда создают ус-

ловия, опережающие развитие способностей;

— поднимаясь каждый раз самостоятельно

до своего «потолка», ребёнок развивается

наиболее успешно;

— развивающие игры могут быть очень раз-

нообразны по своему содержанию и, кроме

того, как и любые игры, они не терпят при-

нуждения и создают атмосферу свободного и

радостного творчества.

Игровые технологии в младшем

школьном возрасте

Для младшего школьного возраста характер-

ны яркость и непосредственность восприятия,

лёгкость вхождения в образы. Дети свободно

вовлекаются в любую деятельность, особен-

но в игровую, самостоятельно организуются в

групповую игру, продолжают игры с предме-

тами, игрушками, появляются неимитацион-

ные игры.

В игровой модели учебного процесса созда-

ние проблемной ситуации происходит через

введение игровой ситуации: проблемная си-

туация проживается участниками в её игро-

вом воплощении, основу деятельности со-

ставляет игровое моделирование, часть дея-

тельности учащихся происходит в условно-иг-

ровом плане.

Ребята действуют по игровым правилам

(так, в случае ролевых игр — по логике разы-

грываемой роли, в имитационно-моделирую-

щих играх наряду с ролевой позицией дейст-

вуют «правила» имитируемой реальности).

Игровая обстановка трансформирует и пози-

цию учителя, который балансирует между ро-

лью организатора, помощника и соучастника

общего действия.

Итоги игры выступают в двойном плане —

как игровой и как учебно-познавательный

результат. Дидактическая функция игры ре-

ализуется через обсуждение игрового дей-

ствия, анализ соотношения игровой ситуа-

ции как моделирующей, её соотношения с

реальностью. Важнейшая роль в данной

модели принадлежит заключительному

ретроспективному обсуждению, в кото-

ром учащиеся совместно анализируют

ход и результаты игры, соотношение иг-

ровой (имитационной) модели и реально-

сти, а также ход учебно-игрового взаимо-

действия. В арсенале педагогики начальной

школы содержатся игры, способствующие

обогащению и закреплению у детей бытово-

го словаря, связной речи; игры, направлен-

ные на развитие числовых представлений,

обучение счёту, и игры, развивающие па-

мять, внимание, наблюдательность, укреп-

ляющие волю.

Результативность дидактических игр зависит,

во-первых, от систематического их использо-

вания; во-вторых, от целенаправленности

программы игр в сочетании с обычными ди-

дактическими упражнениями.

26
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Игровая технология строится как целостное

образование, охватывающее определённую

часть учебного процесса и объединённое об-

щим содержанием, сюжетом, персонажем. В

неё включаются последовательно игры и уп-

ражнения, формирующие умение выделять

основные, характерные признаки предметов,

сравнивать, сопоставлять их; группы игр на

обобщение предметов по определённым при-

знакам; группы игр, в процессе которых у

младших школьников развивается умение от-

личать реальные явления от нереальных;

группы игр, воспитывающих умение владеть

собой, быстроту реакции на слово, фонема-

тический слух, смекалку и др. При этом игро-

вой сюжет развивается параллельно основ-

ному содержанию обучения, помогает акти-

визировать учебный процесс, осваивать

учебные элементы. Составление игровых тех-

нологий из отдельных игр и элементов — за-

бота каждого учителя начальной школы.

В отечественной педагогике имеется немало

таких игровых технологий («Сам Самыч»

В.В. Репкина, «Мумми-тролли» томских авто-

ров, персонажи «Волшебника Изумрудного го-

рода», «Приключений Буратино» и т.д.), встро-

енных в основное содержание обучения.

Игровая методика обучения детей теории

музыки В.В. Кирюшина. Основа этой мето-

дики — соответствие каждому музыкальному

понятию одушевлённого персонажа (окта-

ва — жирафа, терция — сестрица, диссо-

нанс — злой волшебник и т.п.). В различных

приключениях у героев проявляются их сущ-

ностные признаки и качества. Вместе с геро-

ями дети с трёхлетнего возраста незаметно

для себя усваивают самые сложные музы-

кальные умения, понятия ритма, тональности,

начала гармонии.

Игровые технологии в среднем

и старшем школьном возрасте

В подростковом возрасте обостряются по-

требности в создании собственного мира, в

стремлении к взрослости, происходит бурное

развитие воображения, фантазии.

Особенности игры в старшем школьном воз-

расте — нацеленность на самоутверждение

перед обществом, ориентация на речевую де-

ятельность, юмористическая окраска, стрем-

ление к розыгрышу.

Из внутришкольных игровых технологий наи-

более популярными являются учебные дело-

вые игры.

Деловые игры

Деловая игра (по Г.П. Щедровицкому) — это:

— педагогический метод моделирования раз-

личных управленческих и производственных

ситуаций, цель которых — обучение отдель-

ных личностей и их групп принятию решения;

— особое отношение к окружающему миру;

— субъективная деятельность участников;

— социально заданный вид деятельности;

— особое содержание усвоения;

— социально-педагогическая «форма орга-

низации жизни».

Деловая игра используется для решения ком-

плексных задач усвоения нового, закрепле-

ния материала, развития творческих способ-

ностей, формирования общеучебных умений,

даёт возможность учащимся понять и изучить

учебный материал с различных позиций.

В учебном процессе применяются различные

модификации деловых игр: имитационные,

операционные, ролевые игры, деловой театр,

психо- и социодрама.

Имитационные игры. На занятиях имитиру-

ется деятельность какой-либо организации,

предприятия или его подразделения, напри-

мер профсоюзного комитета, совета настав-

ников, отдела, цеха, участка и т.д. Имитиро-

ваться могут события, конкретная деятель-

ность людей (деловое совещание, обсужде-

ние плана, проведение беседы и т.д.) и обста-

новка, условия, в которых происходит событие

или осуществляется деятельность (кабинет

начальника цеха, зал заседаний и т.д.). Сцена-

рий имитационной игры, кроме сюжета собы-

тия, содержит описание структуры и назначе-

ния имитируемых процессов и объектов.

Операционные игры. Они помогают отраба-

тывать выполнение конкретных специфичес-

ких операций, например методики написания

сочинения, решения задач, ведения пропа-

ганды и агитации. В операционных играх мо-

делируется соответствующий рабочий про-

цесс. Игры этого типа проводятся в условиях,

имитирующих реальные.

Исполнение ролей. В этих играх отрабаты-

ваются тактика поведения, действий, выпол-

нение функций и обязанностей конкретного

лица. Для проведения игр с исполнением ро-

ли разрабатывается модель-пьеса ситуации,

между учащимися распределяются роли с

«обязательным содержанием».

«Деловой театр». В нём разыгрывается ка-

кая-либо ситуация, поведение человека 
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в этой обстановке. Здесь школьник должен

мобилизовать весь свой опыт, знания, навы-

ки, суметь вжиться в образ определённого

лица, понять его действия, оценить обстанов-

ку и найти правильную линию поведения. Ос-

новная задача метода инсценировки — на-

учить подростка ориентироваться в различ-

ных обстоятельствах, давать объективную

оценку своему поведению, учитывать воз-

можности других людей, устанавливать с ни-

ми контакты, влиять на их интересы, потреб-

ности и деятельность, не прибегая к фор-

мальным атрибутам власти, приказу. Для ме-

тода инсценировки составляется сценарий,

где описываются конкретная ситуация, обо-

значаются функции и обязанности действую-

щих лиц, их задачи.

Психодрама и социодрама. Они весьма

близки к «исполнению ролей» и «деловому

театру». Это тоже «театр», но уже социально-

психологический, в котором отрабатывается

умение чувствовать ситуацию в коллективе,

оценивать и изменять состояние другого че-

ловека, умение войти с ним в продуктивный

контакт.

Технология деловой игры состоит из следу-

ющих этапов (см. рис. 1):

Этап подготовки. Подготовка деловой игры

начинается с разработки сценария — услов-

ного отображения ситуации и объекта. В со-

держание сценария входят:

— учебная цель занятия, описание изучаемой

проблемы, обоснование поставленной зада-

28

Рис. 1

Этапы Деятельность участников

Этап подготовки Разработка сценария

(авторы-разработчики)

разработка сценария (проспекта)

план деловой игры

общее описание игры

содержание инструктажа

подготовка материального обеспечения

«разогревающие» игровые эпизоды

постановка проблемы, целей

условия, инструктаж

регламент, правила

планируемый результат

распределение ролей

формирование групп

консультации

Ввод в игру (руководитель)

Этап проведения Групповая работа над

заданием (тренеры,

координаторы

Виды работы:

работа с источниками

тренинг

мозговой штурм

работа с игротехником

активизация групповых ролей

выступления групп

защита результатов

правила дискуссии

Межгрупповая дискуссия

(координаторы,

аналитики)

Этап анализа и

обобщения

Работа экспертов вывод из игры

анализ, рефлексия

оценка и самооценка работы

выводы и обобщения, итоги игры

рекомендации
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чи, план деловой игры, общее описание про-

цедуры игры, содержание ситуации и харак-

теристик действующих лиц (групп).

Далее идёт ввод в игру, ориентация участни-

ков и экспертов. Определяется режим рабо-

ты, формулируется главная цель занятия,

обосновывается постановка проблемы и вы-

бора ситуации. Выдаются пакеты материа-

лов, инструкций, правил, установок. Собира-

ется дополнительная информация. При необ-

ходимости ученики обращаются к ведущему

и экспертам за консультацией. Допускаются

предварительные контакты между участника-

ми игры. Негласные правила запрещают от-

казываться от полученной по жребию роли,

выходить из игры, пассивно относиться к иг-

ре, подавлять активность, нарушать регла-

мент и этику поведения.

Этап проведения — процесс игры. С нача-

лом игры никто не имеет права вмешивать-

ся и изменять её ход. Только ведущий может

корректировать действия участников, если

они уходят от главной цели игры. В зависи-

мости от модификации деловой игры могут

быть введены различные типы групповых

ролевых позиций участников. Позиции, 

проявляющиеся по отношению к содержа-

нию работы в группе: генератор идей, раз-

работчик, имитатор, эрудит, диагност, ана-

литик.

Организационные позиции: организатор, ко-

ординатор, интегратор, контролёр, тренер,

манипулятор.

Позиции, проявляющиеся по отношению к но-

визне: инициатор, осторожный критик, кон-

серватор.

Методологические позиции: методолог, кри-

тик, методист, проблематизатор, рефлекси-

рующий, программист.

Социально-психологические позиции: лидер,

предпочитаемый, принимаемый, независи-

мый, непринимаемый, отвергаемый.

Этап анализа и обобщения, обсуждения и

оценки результатов игры. Выступления экс-

пертов, обмен мнениями, защита учащимися

своих решений и выводов. В заключение учи-

тель констатирует достигнутые результаты,

отмечает ошибки, формулирует окончатель-

ный итог занятия. Обращается внимание на

сопоставление использованной имитации с

соответствующей областью реального мира,

установление связи игры с содержанием

учебного предмета.

Предтечи, разновидности, 

последователи

• Организационно-деятельностные игры

(Г.П. Щедровицкий). Применяются для реше-

ния реальных вопросов текущей деятельнос-

ти или для развития конкретного учреждения,

а также для повышения квалификации работ-

ников непосредственно в учреждении с ис-

пользованием реального информационного

материала. Одна из основных характеристик

ОДИ — активная, деятельностная включён-

ность в работу всех участников (коллектив-

ная мыследеятельность).

Основной акцент в ней делается на рефлек-

сии. Причём учащийся делает собственную

деятельность объектом своего активного воз-

действия: он изменяет, совершенствует или

заново выстраивает её. Акцент на рефлексии

в ОДИ определяет соответствующий эффект

данной формы игры, который, как правило,

рассматривается в трёх аспектах: 1) познава-

тельном; 2) развития мыслительных способ-

ностей и 3) аспекте общепсихологического

развития учащихся.

ОДИ отличается тем, что основной акцент в

ней делается на рефлексии участниками

собственной деятельности и той ситуации, в

которой эта деятельность осуществляется.

Причём учащийся делает собственную дея-

тельность объектом своего активного воздей-

ствия: в ходе игры он изменяет, совершенст-

вует или заново выстраивает её.

Игротехник должен представить членам

группы проблемное задание, т.е. перед участ-

никами игры ставится задача на поиск, а

точнее, на изобретение нового способа ре-

шения обсуждаемой проблемы. 

В ОДИ приобретается способность к объек-

тивированию (или отстранению) собствен-

ной деятельности в ходе её рефлексивного

анализа. Объективация предполагает выход

субъекта в особую рефлексивную позицию,

внешнюю по отношению к нему самому, 

что расширяет его возможности адекват-

ной оценки собственной деятельности и си-

туации. 

Развитие учащихся проявляется прежде все-

го в изменении уровня притязаний, самооцен-

ки и мотивации в учебной деятельности, кото-

рые становятся более адекватными. Благода-

ря рефлексии учащийся начинает более бес-

пристрастно анализировать собственную де-

ятельность, объективно смотреть на себя со

стороны.
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Работа с группой ведётся по следующей схе-

ме: проигрывание игрового эпизода, обеспе-

чивающего включённость участников в игру

на эмоциональном и поведенческом уровнях.

После проигрывания игротехник задаёт чле-

нам группы вопросы, выводя их в область

причинно-следственных связей, заставляя

анализировать своё и чужое поведение в

только что разыгранной сценке, инициируя

таким образом их рефлексию. Каждая группа

в результате должна выйти на фиксирован-

ные заранее точки обсуждения. При этом иг-

ротехнику надо содействовать проявлению

анализирующей активности членов группы,

помогать делать выводы, находить причинно-

следственные связи, видеть новые пробле-

мы. Игротехник должен играть роль «пытли-

вого исследователя», пытающегося понять

вместе с другими членами его группы суть

только что проигранной ситуации.

Ассистенты игротехников: фиксируют про-

явления рефлексии у членов групп в ходе

анализа проигранных ситуаций; а также от-

слеживают активизацию проявлений рефлек-

сии у участников с позиции «критика», «на-

блюдателя», «эксперта».

Работа разбивается на три части: подготови-

тельную, игровое исполнение, аналитическую

разборку.

Подготовительная часть предполагает со-

здание (конструирование, проектирование)

того, что будет затем разыграно в виде одной

из общих схем, и отработку плана действий

(операции и процедуры) самого игрового ис-

полнения. В соответствии с этими схемами и

планами происходит самоопределение уча-

щихся. Учащиеся (они же участники игровой

имитации) проходят инструктаж и тренировки

по исходным схемам перед игровым исполне-

нием, и те, кто принимает предложенные ус-

ловия, могут «включиться» в игровые процес-

сы. Принятие игровой роли, места, позиции

требует от участников игры готовности ме-

няться, быть раскованными и ироничными к

самим себе.

Игра — это не тренажёр, участникам нужно

понять, принять и поверить в смысл игрового

действия, в разумность и ценность возмож-

ных результатов.

Фаза игрового действия делает организато-

ров и участников игры равными в условиях

ситуативных столкновений. Педагог здесь та-

кой же игрок, как и все остальные. Никто не

знает, каким будет конечный продукт игры,

поэтому никто и не может быть в позиции ин-

структора. Все играющие входят в предло-

женную педагогом схему, но сами игровые

процессы начинают эту схему расшатывать и

иногда ломать. Если педагог движется вмес-

те с игрой, то он может в ходе игры конструк-

тивно обогатить собственные представления

и схемы.

В самом содержании игровых процессов так-

же выделяются три этапа:

— представление в ролевых схемах и сценар-

ных заготовках педагога;

— установление правил взаимодействия по

ходу разворачивания игровых событий;

— борьба без правил за сохранение своей

точки зрения, собственных интереса и целей.

Третья, завершающая фаза игровой имита-

ции — аналитический разбор. Разбор поз-

воляет уже не в игровой ситуации произвести

анализ и критику исходных схем, их развёр-

тывание и обогащение. Педагоги и учащиеся

за счёт этого могут увидеть направления ре-

шения проблем, накопить опыт работы. Те,

кто не проводит аналитического разбора, в

результате прохождения игрового процесса

лишь поверхностно знакомятся со схемами

организации мышления, но оказываются не-

способными применять их в дальнейшем са-

мостоятельно.

• Школа-театр. Ни один праздник, ни одно

традиционное мероприятие не обходятся без

театрализации. Театр — это устойчивая и со-

циально принятая форма игры.

Театральные формы обучения проникают на

уроки, причём не только на уроки литературы

и истории, но и на такие, казалось бы, стро-

гие дисциплины, как математика, физика или

химия. В этих случаях коллектив руководству-

ется следующими концептуальными поло-

жениями:

� Если игра вообще и драматическая игра в

частности занимает большое место в жизни

детей, если стремление к инобытию, к пере-

воплощению является одной из основных

особенностей детской природы, то, очевидно,

школа и воспитание не имеют права прохо-

дить мимо этой особенности. 

� Детское драматическое творчество должно

занять видное место в жизни школы, но с тем

содержанием и теми формами, которые близ-

ки детской душе.

� Театр имеет право на существование в

школе не в качестве приложения к какому-ни-
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будь предмету (иностранный, литература,

МХК), а в качестве самоценного, творческого

(значит, и образовательного!) явления.

� Воспроизведение избранного ребёнком об-

раза должно быть исключительно делом его

собственного драматического творчества, ре-

зультатом его способности отдаваться драма-

тической иллюзии. 

� Необходимость акцентировать внимание

на первый план не на результате работы

(спектакль, вечер, разыгрывание сюжета в

оконченном виде), а на самом процессе ра-

боты.

� Никакого натаскивания, никакой выучки ни

в интонации, ни в жесте, ни в мизансцене; ни-

какому обучению «игре» под артиста не

должно быть места в школе. 

� Педагогически правильно, чтобы в работе

по драматизации принимали участие не из-

бранные талантливые, но по мере сил и

способностей ВСЕ дети данной возрастной

группы. 

� Драматическая игра ребёнка только игра;

игра актёра — зрелище. 

� «Смысл существования в юных годах за-

ключается в игре...» (К. Гроос).

� Театр — искусство синтетическое, включа-

ющее в работу всех муз.

Драматизация (все виды воспроизведения в

лицах) является лучшей школой эстетическо-

го воспитания. Она даёт ребёнку огромное

количество разнообразных практических на-

выков и умений, знакомит его со свойствами

и употреблением предметов окружающего

мира. 

Драматизация творчески упражняет и разви-

вает самые разнообразные способности и

функции: речь, интонацию, воображение, па-

мять, наблюдательность, внимание, ассоциа-

ции, технические и художественные способ-

ности (работа над сценой, бутафорией, кос-

тюмами, декорациями), двигательный ритм,

пластичность и т.д., благодаря этому расши-

ряет творческую личность ребёнка.

Драматизация развивает эмоциональную

сферу, тем самым обогащая личность; разви-

вает симпатию, сострадание, нравственное

чувство, воспитывая способность перевопло-

щаться в других, жить их жизнью, чувство-

вать их радость и горе.

Драматизация как метод преподавания даёт

ребёнку активное, действенное природосо-

образное восприятие знаний, вместо сухого

усвоения яркий образ, глубокое и живое пе-

реживание, она привлекает к работе всю

личность ребёнка: ум, чувства, воображе-

ние, волю.

� Внеклассные ролевые игры. Игра для де-

тей — это способ познания мира и своего ме-

ста в нём, и потому она необходима для раз-

вития их личности. Игра — это деятельность,

цель которой — сама эта деятельность. При

таком подходе к играм, в которые играет

большинство взрослых, можно отнести и те-

атр, и кино, и политику, и многое другое. Осо-

бое место занимают здесь театральные роле-

вые игры. В настоящее время ролевые игры

приобрели характер молодёжного общест-

венного движения.

История ролевого движения начинается с то-

го момента, когда около 20 человек собра-

лись под Казанью, чтобы прожить несколь-

ко дней в мире, именуемом Средиземье

(J.R.R. Tolkien «The Lord of the Rings»). Так со-

стоялись первые «Хоббитские игры». 

Современное движение ролевых игр нельзя

назвать толкиенистским, так как его участни-

ки играют буквально во всё: от «Курочки Ря-

бы» до «Перекрёстка» (игра, в которой в иде-

але участвуют литературные персонажи всех

времён и народов) и от «Вавилона-5» (извест-

ный футуристический сериал) до «Валинор-

ки» («Сотворение мира»).

Ролевая игра — это процесс создания игро-

вого мира с погружением в него игрока как

самостоятельной личности. 

Роль может стать мощным стимулом к само-

воспитанию. Многие игроки, которым их роли

нравятся, продолжают придерживаться их и в

повседневной жизни (например, дивные эль-

фы очищают от мусора ближайшие леса и

парки).

Глобальная цель ролевой игры заключается

в том, чтобы устранить несоответствие между

отдельно взятой личностью и окружающим её

миром. 

Возможны два варианта снятия этого проти-

воречия: надо изменить личность, чтобы она

стала соответствовать миру, либо  преобра-

зовать мир, чтобы в нём стало хорошо данной

личности.

Организаторы игры и игроки могут ставить

перед собой и конкретные задачи: 

— познавательные («как это было?»; 

— эстетические («мир прекрасен»);
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— обучающие («как это делать?» — в игре

можно быть следопытом, корабелом, воином,

монахом буддийского монастыря и т.п.);

— этические («это наш мир» — проведение

в жизнь некоторой системы моральных цен-

ностей);

— компенсаторные («всё было не так» — иг-

ры такого плана предполагают обязательный

литературный или реже кинематографичес-

кий источник);

— структурирование времени («как здоро-

во, что все мы здесь сегодня собрались» —

это задача начинающих игроков).

Организация игры начинается с её замысла.

Основное внимание при этом должно быть

уделено следующим моментам. Во-первых,

задуманный мир должен быть целостным, 

но допускать множество различных ситуа-

ций. Во-вторых, уточняется продолжитель-

ность игры.

Определяется форма проведения игры: поли-

гонная или кабинетная. Если игра полигон-

ная, то определяются основные характерис-

тики места игры.

Обычно реальное количество участников бы-

вает в 1,5–3 раза меньше заявленного.

Следующий важный момент — подбор орга-

низаторов игры и создание команды масте-

ров. Её задача — разработка замысла игро-

вого мира, подготовка к игре, контроль за её

ходом и (в случае необходимости) защита иг-

рового мира от неадекватных ему действий

игроков.

Команда на небольшую игру состоит обычно

из 5–7 человек, но не больше 10.

Команда должна создать командную леген-

ду — историю изображаемого народа, горо-

да и т.п., описание современного состояния

(кому сколько лет, кто что делает, в каких

родственных или иных отношениях состо-

ит) — и материализовать задуманный

имидж команды.

Начало игры должно быть по возможности

красивым и эффектным. Часто для этого про-

водят парад участников игры или устраивают

вводное театральное действо.

• Финансово-экономические деловые иг-

ры. Цель таких игр — подготовка учащихся к

рыночной экономике. Для этого моделируют-

ся определённые управленческие, экономи-

ческие, финансовые, бизнес-ситуации, в ко-

торых формируются умения анализировать

их и принимать оптимальные решения. 

В школах деловые игры могут проводиться

как на уроках, так и во время внеклассных

мероприятий. 

Финансовая сторона игры может предусмат-

ривать введение собственной школьной ва-

люты и активную деятельность банка, прово-

дящего такие операции, как кредитование

коммерческой деятельности фирм, проведе-

ние займов, введение личных лицевых счетов

клиентов, а экономическая — моделировать

организацию производительной деятельнос-

ти в значительном объёме и разнообразных

формах. Это частный бизнес, малые пред-

приятия, кооперация, большой объём ком-

мерческих услуг, торговля.

• Игровые автоматы. Прародительницей иг-

ровых автоматов считается игра в кости, из-

вестная ещё древним египтянам: там тоже

действует генератор случайных чисел. Пер-

вые механические устройства, играющие с

человеком на деньги, появились в США в кон-

це XIX в. Позднее родилась система главного

приза — джекпота. 

Игроманию — страсть к игре относят к таким

недугам, как алкоголизм и наркомания. Игро-

мания чаще всего сопровождается асоциаль-

ным поведением, ростом правонарушений,

связанных с «долговой ямой» и угрозой тюрь-

мы. Могут происходить определённые изме-

нения личности, например аутизация (избега-

ние общения). Эти люди склонны к депрес-

сии. И дети гораздо чаще, чем взрослые. Есть

и общие для всех болезней зависимости по-

следствия — разрушение всех социальных

связей: семейных, профессиональных.  
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