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активных методов. Типичное возраже-
ние: «Игровые методы не применимы 
в учебном процессе по моему предмету, 
они никак не помогут в обучении по … 
(математике, физике, химии, биоло-
гии, русскому языку и т.д.), и поэтому 
как я преподавал(а) свой предмет, так 
и буду преподавать, без всяких игр». 
Учителя и преподаватели не заинтере-
сованы в том, чтобы что-то изменять 
в методике обучения, они не хотят осва-
ивать и применять новые методические 
приёмы и подходы. В первую очередь 
это, на наш взгляд, проявление глубокой 
профессиональной демотивации, можно 
сказать, выгорания значительной части 
педагогического корпуса. Вторая причина 
столь незаинтересованного отношения 
к игровым методам состоит в том, что 
традиционное изложение преподавателем 
предметных знаний — технология, наи-
менее затратная в смысле приложения 
личной энергии, разнообразия усилий 
и видов деятельности педагога, наиболее 
простой способ преподавания, обеспечи-
вающий формальную фиксацию резуль-
тата «тема пройдена». Действительно, 
как бывает трудно организовать и при-
менить учебную игру в рамках сложив-
шейся образовательной практики!

Третья (по порядку, но не по важно-
сти) из причин пренебрежения игровыми 

Среди активных методов обучения 
особое место занимают игровые 

методы. Эта их «особость» обуслов-
лена целым рядом факторов: многие 
эксперты относят игры к высшей 
ступени среди всех активных мето-
дов обучения, кроме того это наи-
более разнообразные по характеру, 
сложные в реализации, трудоёмкие 
и затратные учебные мероприятия. 
Образовательные игры позволяют 
напрямую эффективно формировать, 
развивать и контролировать то, что 
называется принятием решений, 
ситуационным мышлением, а также 
(в случае группового характера игр) 
социальным интеллектом участников. 
Широкое применение дидактические 
игры находят в дошкольном и млад-
шем школьном образовании, однако 
этот метод обучения сталкивается 
в применении в российских общеоб-
разовательной школе и вузе с труд-
ностями и в результате оказывается 
малоиспользуемым.

Почему это происходит?

При обсуждении применения игр 
в структуре занятий многие педаго-
ги категорически возражают против 
них. Впрочем, это касается и других 

Образовательные игры нечасто применяются в учебном процесс школ 
и вузов, тем самым арсенал используемых методов обучения лишается одного 
из самых эффективных и активных. Игры должны стать обязательным 
элементом учебной деятельности, а их разработка — важным компонентом 
педагогического творчества учителей.
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Что важно знать практическому 
педагогу об играх?

Проанализируем разновидности учебных 
игр на основе различий, разделив их 
по назначению игровой компоненты. Нам 
пока не встречалось подобного, достаточ-
но полного обзора различных игр.

Игры, в которых игровая 
компонента — средство управления 

мотивацией учащихся

 • Обучающие (развивающие) игры — 
в первую очередь настольные или ком-
пьютерные (но они могут проводиться 
и с одним или несколькими партнёрами, 
поддерживающие и стимулирующие 
познавательную деятельность индивида 
конкретной учебно-предметной направ-
ленности, связанной, например, с запо-
минанием учебного материала, какой-
либо информации, правила, алгоритма 
и т.д.).

 • Тренинговые игры — разновидность 
обучающих игр.

 • Познавательные игры — вариации об-
учающей игры.

 • Дидактические игры — как правило, 
командные игры, в которых действия 
команд выполняются над дидактическими 
материалами и предполагают освоение 
некоего учебного материала или выпол-
нение практических заданий с его при-
менением. Результаты действий команд 
в таких играх оценивается в баллах, 
поведение их подчиняется определён-
ным правилам и направлено на выигрыш 
(контролирующие, обобщающие, репро-
дуктивные игры).

 • Продуктивная игра — совместная 
деятельность по решению какой-либо 
практической проблемы, предполагающая 
обмен мнениями, демонстрацию проме-
жуточных результатов. Важными воз-
можностями продуктивных игр являются: 

методами состоит в значительном, если не пол-
ном, отрыве предметного содержания обучения 
от практической деятельности. Пройдя целый 
ряд ступеней последовательного усиления «на-
учности» преподаваемого предмета, содержание 
обучения подверглось многократной дистил-
ляции в плане теоретичности, снижения доли 
и значения того, что называется практическими 
приложениями и примерами. В итоге оказыва-
ется действительно непонятно, как очищенную 
теоретическую выжимку, передаваемый слова-
ми смысл результатов некой научной области, 
отражаемой учебным предметом, можно напол-
нить практическим содержанием и превратить 
в нечто, напоминающее прикладную практиче-
скую деятельность.

Однако оборотная сторона этой многократной 
теоретической дистилляции — практическая 
ненужность приобретаемых в ходе обучения 
знаний, постепенное осознание которой ведёт 
к разрушению концентрации на изучаемом 
материале, дисциплины в классе и, в конечном 
итоге, к глубокому скепсису в отношении всей 
сферы образования и науки. Дефицит содержа-
тельной мотивации учителям приходится вос-
полнять разного рода стимулирующими меро-
приятиями, поощрительными, но значительно 
чаще репрессивными (которые более действен-
ны), что разрушает и систему оценивания 
ученика, и отношения «ученик — учитель».

Противопоставить этой деградации процесса 
обучения можно лишь возвращение волевым 
порядком к содержанию обучения, имеющему 
практическую приложимость и значимость, 
а критерием этой приложимости и формой, 
в которой она выражается, должна стать учеб-
ная игра.

Поэтому активный возврат в российскую об-
разовательную практику учебной игры как 
ведущей активной формы обучения трудно 
переоценить, оно способно сыграть роли крите-
рия, лакмусовой бумажки реальной, а не фор-
мальной, модернизации учебного процесса. 
В практике западного образования, например, 
внедрение в учебный процесс игровых форм 
приняло массовый характер, получивший назва-
ние «геймификации».
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 • Психотехнические игры — отдельный 
вид игр (и упражнений), затрагивающих 
в первую очередь эмоционально-волевую 
сферу человека и направленных на до-
стижение участниками особых психоло-
гических состояний (например, психоло-
гического комфорта, расслабления или, 
наоборот, концентрации), приобретения 
навыков саморегуляции, коррекции ошибок 
поведения и т.д.

 • Творческая игра — это игра, которая 
создаётся самими участниками.

 • Диагностическая игра — акцент сделан 
на диагностической функции — выявлении 
степени усвоения участниками игры содер-
жания, положенного в основу игры, точ-
ности выполнения функций в ходе ролевой 
деятельности.

 • Игра-драматизация — это своеобразный 
и самостоятельно существующий вид игро-
вой деятельности, связанный с воспроизве-
дением того или иного фрагмента литера-
турного произведения. Игры-драматизации 
играют важную роль в развитии речи 
участников, их восприятии литературы, 
развитии коммуникативных и эстетических 
компетенций.

Чёткой грани между всеми этими играми 
нет, это не строгая классификация ввиду 
размытости оснований. Одна и та же игра 
может быть отнесена здесь к различным 
разделам и подразделам. Кроме того могут 
появиться новые игры, которые нельзя от-
нести ни к одной из описанных разновид-
ностей.

С чего начать педагогу, задумавшему 
внедрить в свою практику учебные 

игры?

Начать внедрение игр в образовательный 
процесс следует с анализа информации 
об играх в данной предметной области 
и подбора уже существующих, простых 
игр, не требующих больших трудозатрат 
на её организацию и освоение ролей в ней, 

развитие умений анализировать различные 
проблемы, разрабатывать способы решения 
этих проблем, кратко формулировать основное 
содержание проекта, отстаивать собственные 
разработки в дискуссии и т.п.

 • Воспитательные игры — отдельная раз-
новидность игр, в которых целью является 
формирование желательных установок и по-
ведения, что в большей степени относится 
к воспитательному процессу, а не к процессу 
обучения. Например, в воспитательных играх 
могут формироваться навыки этикета.

 • Коммуникативные игры — игры, направ-
ленные на формирование коммуникативных 
навыков участников.

Игры, в которых игровая компонента 
определяется содержанием обучения

 • Предметная игра — это деятельность 
с предметами материальной и духовной 
культуры или их заменителями, подчиняемая 
культурно-историческим особенностям этих 
предметов и имитирующая их прямое исполь-
зование. Популярный вид предметных игр — 
исторические реконструкции.

 • Сюжетно-ролевая игра (ролевая игра, 
ситуационно-ролевая игра) — широко иссле-
дованный вид детских игр (особенно в до-
школьном возрасте). Этот вид игр направлен 
на моделирование и освоение социальных 
отношений, в них имеются сюжетная линия, 
связанная с моделированием в игре какой-то 
реальной ситуации, процесса или вида дея-
тельности, и ролевая линия, связанная с осо-
бым поведением (роли) человека в выбранном 
для игры сюжете (или наборе ситуаций.

 • Деловая игра — развитие сюжетно-роле-
вых игр, в которых деятельность участников 
в соответствии с распределёнными ролями 
протекает в условиях специально созданного 
условного сюжета.
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В первую очередь выявляется недоста-
точность у учащихся организационных 
компетенций, слабое владение типичными 
ролями, которые возникают в командах: 
умения быть капитаном команды, орга-
низовывать её работу, выступать от лица 
команды, представлять её в соответству-
ющих ситуациях, выступать рядовым 
членом команды и вовлечённо выполнять 
его функции в зависимости от ситуации: 
обсуждать решаемую проблему, пред-
лагать решения, позитивно оценивать 
решения, предложенные другими членами 
команды, развивать и усовершенствовать, 
а затем реализовывать их практически. 
Помимо общей роли члена команды 
постоянно возникают вспомогательные 
роли «секретаря» команды (ответствен-
ного за фиксацию хода работы команды 
и подготовки различных результирующих 
материалов), «завхоза» (ответственно-
го за материалы и инвентарь, если они 
требуются), «навигатора» (ответствен-
но за передвижения) и т.д. Возможны 
и другие роли, связанные с обеспечением 
определённого вида работы команды.

Недостаточность командных компетен-
ций проявляется в том, что учащийся 
зачастую отказывается играть ту или 
иную поручаемую ему роль: например, 
капитана команды (которая по каким-то 
причинам является для него психологи-
чески некомфортной, он боится ответ-
ственности или просто не знает, как это 
делать) или, напротив, рядового члена 
команды (рассчитывая на роль капита-
на) и т.д. К сожалению, в российской 
традиции детское поведение обычно 
весьма шаблонно, связано с ярлыками, 
ориентировано на жёстко закреплённые 
за ребёнком модели поведения, напри-
мер, постоянного лидера, постоянного 
антилидера или просто изолированного 
в смысле симпатий и предпочтений члена 
коллектива. При этом совершенно общей 
установкой для нелидеров команды явля-
ется отсутствие вовлечённости в группо-
вую деятельность, ощущения ответствен-
ности за команду, за итоговый результат. 
В результате учащиеся часто не выпол-

которые могли бы быть использованы в учебном 
процессе по рассматриваемому предмету (дис-
циплине). Отметим, что однократное проведение 
игры в учебном курсе вряд ли имеет смысл, 
разве что в случае, когда курс мал, а учебные 
игры стали постоянным, типичным методом об-
учения по другим, смежным курсам, проводятся 
на регулярной основе. Тогда организация одной-
единственной деловой игры имеет смысл как 
итоговое мероприятие, в котором может быть 
продемонстрированы и оценены практические 
применения изученного в курсе. Это могла бы 
быть диагностическая игра или же контроли-
рующая и обобщающая по приведённой выше 
классификации. Однако более целесообразным 
и эффективным была бы организация ещё одной, 
короткой вводной игры в самом начале курса, 
которая, с одной стороны, продемонстрировала 
бы имеющиеся у учащихся начальные знания, 
необходимые для курса, а с другой — обнару-
жила бы недостаток, отсутствие знаний. Такого 
рода игра могла бы замотивировать учащихся, 
переключить их интересы на освоение пред-
метного содержания (как говорят игротехники, 
распроблематизировать участников), показать 
значимость данного курса, выгоды, приобретае-
мые от его изучения. Хорошо известной и напо-
ловину забытой практикой являются предметные 
КВН, сценарии которых можно найти в старых 
методических журналах доинтернетовской эпохи.

Это мог бы быть минимальный набор учеб-
ных игр, применяемый на начальном этапе их 
внедрения.

При введении учебных игр в процесс обучения 
педагог неминуемо столкнётся с неготовностью 
к этому учащихся, которую предстоит преодо-
левать. Эта неготовность связана с отсутствием 
у них необходимых компетенций, организаци-
онного и коммуникативного характера, а также 
компетенций, обеспечивающих применение тео-
ретических предметных знаний в практической 
деятельности: 1) умения провести анализ прак-
тической ситуации; 2) выявить применимость 
в ней тех или иных теоретических предметных 
знаний; 3) синтезировать решение практиче-
ской проблемы из этих теоретических знаний. 
Отметим, что здесь впервые, применительно 
к игровой ситуации, разговор о компетенциях 
приобретает смысл, компетенции не сводятся 
к традиционным для репродуктивного учебного 
процесса «знаниям, умениям, навыкам».
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далёкие от задач игры в учебном процессе. 
Педагогу необходимо иметь в виду, что 
коммуникативные механизмы учащихся 
слабо задействованы в ходе традицион-
ного, репродуктивного учебного процесса. 
Язык как средство коммуникаций практи-
чески не привлекается учащимися для ре-
шения содержательных учебных задач. 
Он находит применение лишь в контексте 
досуга, ритуальных времяпрепровождений. 
Поэтому слабость коммуникативного по-
ведения учащихся обязательно проявится 
в первых учебных играх. Педагог должен 
позаботиться об установлении в игре пози-
тивной практики общения, заранее вырабо-
тать с учащимися правила продуктивного 
общения, проводить рефлексию по ходу 
и в конце игры с тем, чтобы участники 
могли осознать и скорректировать недо-
статки своего поведения и общения в игре.

Неудачи при организации учебных игр, 
особенно связанные с несформированно-
стью организационных и коммуникативных 
компетенций участников, никак не могут 
послужить основанием для отказа от прак-
тики использования игр в учебном процес-
се. Напротив, следует интенсифицировать 
проведение деловых игр, поскольку это 
практически единственный метод обучения, 
обеспечивающий формирование необходи-
мых участников компетенций.

Постепенно, в следующие годы, следует 
корректировать вводную и итоговые игры 
с точки зрения более полного соответствия 
содержанию изучаемого курса и возмож-
ностям контингента учащихся, а также 
дополнять набор из вводной и итоговой 
игр какими-то ещё играми середины курса, 
направленными на то, чтобы более полно 
раскрыть содержание обучения.

Естественно, что для этого номенклатуры 
уже существующих игр окажется недо-
статочно, потребуются авторские деловые 
игры, разработанные педагогом для своего 
курса. Следующим шагом после внедрения 
в учебный курс существующих игр станет 
их самостоятельная разработка педагогом.

няют функций, закреплённых за ними в рам-
ках игры, не делают порученных им заданий 
или просто не приходят на тот или иной этап 
игры.

Важным проявлением недостаточности орга-
низационных компетенций является неумение 
равноценно распределять ответственность 
и объём работы между членами коман-
ды, по предпочтениям, а не с точки зрения 
успешного достижения конечного результата. 
При этом кто-то в команде перегружен зада-
ниями в силу того, что стянул на себя повы-
шенную ответственность, кому-то поручают 
только те задания, от которых отказываются 
остальные.

Дефицит организационной компетенции про-
является и в неумении управлять временем. 
Так, не имеющие опыта участники игры, 
как правило, не могут распределять время 
на выполнение задания шага игры, особенно, 
если этот шаг имеет сложный, многокомпо-
нентный характер. Вместо соблюдения ритма 
при выполнении задания шага игры, обеспе-
чивающего равномерное выполнение задания, 
участники углубляются в обсуждения на-
чальных этапов задания, в исходные понятия 
и определения, возвращаются к распределе-
нию функций и ответственности в команде, 
а в результате им не хватает времени для вы-
полнения задания.

Недостаточность коммуникативных компе-
тенций, часто проявляющаяся у начинающих 
неопытных игроков, часто приводит к не-
эффективности общения участников игры: 
стремлении высказаться во что бы то ни ста-
ло, перебивая и перекрикивая друг друга, 
или, наоборот, к молчанию в то время, когда 
нужно высказываться. Вместо доброжела-
тельной позитивной атмосферы коллективного 
творчества общение может пойти по конфрон-
тационной модели, когда участники непродук-
тивно спорят, критикуют и оскорбляют друг 
друга. Особенно нежелательно стремление 
кого-то из участников повысить свой соци-
альный статус в группе в процессе игровой 
деятельности, решить какие-то свои задачи, 
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Такое разное ВОСПИТАНИЕ

 • занимательность и эмоциональность;
 • индивидуальность игры;
 • коллективность игры;
 • целеустремлённость игрока;
 • самодеятельность и самостоятельность 
в игре;
 • состязательность и соревнование;
 • результативность игры;
 • проблемность игры.

Дидактические игры целесообразно ис-
пользовать на различных этапах урока:
 • при усвоении новых знаний;
 • выработке навыков;
 • формировании умений;
 • при оценке результатов обучения.

Постепенно, приобретя опыт организа-
ции учебных игр разработки простейших 
дидактических игр и, главное, подготовив 
учащихся к участию в более сложных 
играх, в которых игровой компонент 
тесно связан с содержанием обучения, 
педагог может перейти к разработке, на-
пример, ситуационных или ситуационно-
ролевых игр.

Широко известным вариантом ситуаци-
онной игры является игра на местности, 
называемая «рейнджерка» (американ-
ская внучка «Зарницы»). Данный вид 
игр предполагает командное участие. 
Количество участников от 50 до 70 че-
ловек, время проведения — 
от 3 до 7 часов. В основе «рейнджерки» 
лежит простая фабула. Это может быть 
двусторонний конфликт, например, кон-
фликт между разбойниками Робин Гуда 
и войсками шерифа Шервудского леса. 
Другой вариант состоит в организации 
соревнования, например, в обнаруже-
нии и захвате некого объекта отрядами, 
представляющие разные государства 
(планеты, миры и т.д.). Основные 
игровые средства в данном случае — 
игровое «оружие», а также особый вид 
условных воздействий на игрока, назы-
ваемый «магия». «Рейнджерка» может 
содержать моменты, предполагающие 
применение туристических и спортивных 
навыков: полоса препятствий, «верё-

Как разрабатывать учебные игры?

Столкнувшись с необходимостью разработки 
авторской учебной игры, раскрывающей всё 
предметное содержание, педагогу в первую 
очередь следует определиться с целями игры, 
которую он хотел бы разработать и применить. 
Выбор цели первых самостоятельно разрабо-
танных игр не должен быть слишком амбици-
озным. Вероятно, нужно начать с простейших 
дидактических игр, направленных на повыше-
ние мотивации учащихся игровыми средствами 
в рамках обучения учебному предмету, в то же 
время стимулирующих формирование про-
стейших организационных и коммуникативных 
компетенций. Это позволит выбрать самые 
простые и доступные общие сценарии дидакти-
ческой игры.

Отличительной особенностью дидактических 
игр является наличие игровой ситуации, которая 
обычно используется в качестве основы метода. 
Деятельность участников в игре формализова-
на, то есть имеются правила, жёсткая система 
оценивания, предусмотрен порядок действий 
или регламент.

Например, можно сформировать несколько 
команд из учащихся класса и предложить в ко-
мандах подобрать и изготовить тот или иной 
дидактический материал, например, карточки 
с предложениями определённого вида (сложно-
сочинённые, с определёнными союзами) или 
заданиями по математике. Заданий может быть 
много, они могут охватывать несколько тем 
или даже целый годовой учебный курс. По ко-
личеству правильно подготовленных карточек 
определяется победившая команда. В качестве 
задания может даваться проверочный мате-
риал, например, варианты контрольной рабо-
ты. Выполненные коллективно такие задания 
помогут реализовать модель взаимного обуче-
ния учащимися друг друга. Какая-то группа 
учащихся может выступать в качестве жюри, 
она будет проверять правильность выполнения 
задания и определять победителя.

Вот общие принципы, которые неизменно 
лежат в основе дидактической игры и должны 
скрупулёзно соблюдаться:
 • активность игрока;
 • доступность игры;
 • наглядность и виртуальность игры;
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Ситуационно-ролевая игра может прово-
диться как отдельное мероприятие или 
выстраиваться серией игр.

Может показаться, что по теоретическим 
предметам математического и естествен-
но-научного цикла подобного рода игры 
придумать невозможно. Однако это 
не так. Ситуационно-ролевые игры на ма-
териале курсов естественно-научного цикла 
прямо-таки напрашиваются сами собой 
в формах, подсказываемых современной 
научной практикой: издание научного жур-
нала, защита диссертаций, присуждение 
Нобелевской премии.

В процессе игры создаются исключительно 
благоприятные возможности для творче-
ского и эмоционального развития участ-
ников, происходит быстрое пополнение 
знаний, практическое освоение навыков 
проведения расчётов и принятия реше-
ний в условиях реального взаимодействия 
с партнёрами. Учебные игры должны 
стать обязательным элементом учебной 
деятельности, а их разработка — важным 
компонентом педагогического творчества 
учителей. В

В
Ш

вочный» курс, ориентирование на местности 
по карте или с использование GPS, переправа 
через реку и т.д. В чистом виде такого рода 
военизированная игра способствует формиро-
ванию организационных и коммуникативных 
компетенций. Проведённая в самом начале 
учебного года, в лесу в выходной день или 
в парке, после занятий для параллели клас-
сов она может стать своеобразным запуском 
«школы полного дня», содействовать знаком-
ству участников, сплочению классов, выявле-
нию и развитию лидеров.

Классический вариант ситуационно-ролевой 
игры предполагает ознакомление участников 
с правилами игры, общей легендой и индиви-
дуальными вводными, непосредственно само 
игровое ролевое взаимодействие, обмен впе-
чатлениями после игры. Учебное содержание 
определяется подбором легенды игры, ролей 
участников и индивидуальных вводных (на-
пример, предыстории и целей, стоящих перед 
ролями-участниками). В форме ситуационно-
ролевой игры может проводиться изучение 
или закрепление многих исторических тем, 
например: положения Тильзитского мирного 
договора (других договоров), политическое 
положение, приведшее к Февральской, а за-
тем Октябрьской революциям в России. 


