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Аннотация. В  современной  педагогике  игровые  технологии  в  тесном  методическом 
взаимодействии  с  методами  визуализации  учебной  информации  позволяют  достичь 
значительной интенсификации процесса  обучения. Формирование  индивида и  его  по-
знавательная деятельность фактически начинается с разрешения самых разнообраз-
ных игровых ситуаций. В статье освещаются основные положения и этапы развития 
роли индивида (обучающегося) в его игровой деятельности. Указываются тенденции 
перемещения  активной  доли  восприятия  учебной  информации  к  зрительному  каналу. 
Отмечается динамика перехода от прямого созерцания к пользовательской вовлечен-
ности в процесс познания. Отмечены некоторые ограничения и негативные обстоя-
тельства геймификации. Приведены основные ситуационные алгоритмы организации 
игрового сценария. Описаны ситуационные направления применения игровых техноло-
гий в условиях вуза.
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Abstract. In modern pedagogy, gaming technologies in close methodological interaction with 
methods of educational information visualizing allow to achieve a significant intensification 
of the learning process. The formation of the individual and their cognitive activity actually 
begins with  the  resolution  of  a wide  variety  of  game  situations.  The  article  highlights  the 
main provisions and stages of the development of the role of the individual (learner) in their 
gaming activities. Trends are indicated in the movement of the active share of the perception 
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of educational information towards the visual channel. There is the dynamics of the transition 
from direct  contemplation  to user engagement  in  the process of  cognition. There are  some 
limitations  and  negative  circumstances  of  gamification.  The  main  situational  algorithms 
for organizing the game scenario are given. The situational directions of the application of 
gaming technologies in higher education are described.
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Период потребности человека в игро-
вом представлении окружающей 

действительности в современной моде-
ли цивилизационного развития прак-
тически составляет всю его жизнь.  
Принципиально изменяется взгляд на 
применение и участие в интеллектуаль-
ном развитии индивида игровых техно-
логий. Социальные игры позволяют че-
ловеку, постоянно изменяясь, примерять 
и исполнять различные роли на протя-
жении всей жизни. Участие в ролевых 
играх оттачивают умения и упрочняют 
навыки индивида, непрерывно повышая 
уровень профессионализма, позволяют 
ему достигать состояния потенциальной 
возможности полностью реализовать 
свои приобретенные готовности на уров-
не компетенций [1].

В образовательном континууме игра 
рассматривается как насущная объек-
тивная потребность процесса познания. 
Выделяются ее характерные позна-
вательно-оценочные особенности: во-
первых, она имеет рефлексивную при-
роду; во-вторых, игра направлена на 
саму познавательную деятельность, а 
не на достигаемые результаты; в тре-
тьих, в ней реальное субъектно-объект-
ное отношение выступает в форме ус-
ловного отношения квазисубъекта и 
квазиобъекта, в значительной степени 
делая игру «безопасной» для участ-
ников; в четвертых, активность субъек-
та познания есть отличительный и 

обязательный признак игры. Универ-
сальной целью игры является достиже-
ние личностной зрелости путем избав-
ления от прежних непродуктивных форм 
поведения и создания новых жизненных 
ценностей [2].

Персонифицированный социум, по су-
ти, принудительно помещает современ-
ного обучаемого уже в начале знаком-
ства с окружающим миром в непрерывно 
трансформируемое и расширяющееся 
пространство игр. Еще не имея навыков 
разговорного языка и чтения, он погружа-
ется в самые разнообразные ролевые 
ситуации. В то же время сами взрослые 
преподносят ему не проблемы мира, а 
алгоритмы решения текущих задач роле-
вого, ситуационного поведения. Развива-
ющиеся обстоятельства знакомства с ин-
формационно насыщенным окружением 
также диктуют обращение к ситуацион-
ным подходам и методам обучения. Вы-
ход находится в постановке и реализа-
ции положений игровой технологии, 
сообщающей и раскрывающей целый 
пакет способов преодоления трудно-
стей? непрерывно возникающих перед 
нарождающейся личностью [3]. Становле-
ние входящего в мир происходит в игре. 
Особо выде ляется значение игры как пе-
дагогического средства преодоления по-
знавательного эгоцентризма, наполнения 
подходов формирования мыслительных 
действий, развивающих произвольное 
внимание (Д. Б. Эльконин) [4].
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Играющий без помощи преподавате-
ля не преодолевает целого комплекса 
проблем, требующих рассмотрения 
значительного по объему ряда эври-
стических догадок. Прежде всего, ему 
необходимо произвести выбор альтер-
нативных вариантов из возникающего 
набора потенциально равных решений 
при проведении самого первичного 
анализа. Преподаватель на этой ста-
дии обучения прибегает к свободной 
демонстрации, классификации и рас-
шифровке содержания объекта изуче-
ния. Выполняемая на уровне простей-
шего сравнения оценка подчинена 
строго ограниченному кругу параме-
тров и не критична по времени демон-
страции конечного итога. В обстановке 
игры фактическая ответственность об-
учающегося за получаемый результат 
незначительна. В этих обстоятельствах 
на практике уже в раннем детстве фор-
мируются начала клипового мышле-
ния. Позднее приобретаемые навыки 
прохождения усеченного маршрута об-
учения от восприятия задания до при-
нятия решения (без фазы сомнений и 
недоверия своему же выбору), прочно 
насаждаемые и заполняющие про-
странство всего лишь формирующего-
ся тезауруса, значение элементов ко-
торого не осознаются молодым 
индивидом, часто бывают не только 
бесполезными, но и вредными. Недо-
статочный профессионализм первых 
учителей, а обучение начинается в кру-
ге семьи, ставит перед учителями  
последующих ступеней крайне затруд-
нительную задачу коррекции и переу-
чивания базисных знаний, умений, на-
выков [5].

Акцент в процессах обучения до-
школьников постепенно переносится на 
обязательное присутствие процедур и 
методик автоматизации тренировок уме-
ний и навыков с последующим текущим 
контролем и корректировкой маршрутов 
и результатов обучения. Яркая визуали-
зация учебного материала способствует 

созданию достаточно хорошей обстанов-
ки интерактивного диалога, обеспечивая 
в необходимой степени приемлемые ус-
ловия развития начал коммуникации. Но 
одновременно исподволь тренируется 
«соревновательная» скорость и некото-
рая обезличенная конкурентность само-
го процесса, ауры обучения. Здесь так-
же продолжают закрепляться основы 
клипового мышления [6].

Стремление к познанию естественно 
для человека, вступающего в достаточ-
но жесткую действительность. Поиск ис-
тины – сильнейший стимул познаватель-
ной деятельности. Предметная среда 
нарождающейся личности должна в еди-
ном комплексе присутствующих (при-
внесенных внешней образовательной 
средой) модальностей обеспечивать 
эмоциональное благополучие молодого 
человека, формируя его личное про-
странство (область) развития [7]. Поло-
жительные эмоции, рождаемые и под-
держиваемые педагогом, проецируемые 
на активное участие обучающегося в 
процессах исследования новых предме-
тов, фактов, явлений, приводят к усвое-
нию содержания знаний о них без при-
нуждения, естественным образом. По 
сути, на этих начальных этапах обу-
чения, подкрепляемого положительны-
ми эмоциями, расширяются поля ра- 
нее приобретенных трансценденталь-
ных знаний [8]. Следует учесть тот факт, 
что системы восприятия информации 
(визуальная, аудиальная и кинестиче-
ская) используются человеком в равных 
долях до 5–7 лет, далее наблюдается 
выделением индивидом (предпочтение) 
одного из каналов поступления инфор-
мации. Но также необходимо отметить, 
что значительное и практически равно-
ценное взаимодействие всех трех кана-
лов, активно примененных в игровых 
ситуациях, обеспечивает детским воспо-
минаниям очень долгую жизнь [9].

В настоящем в высшей степени акту-
альна задача разработки методик интен-
сивного креативно-интеллектуального 
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развития на начальных стадиях станов-
ления личности с одновременным раз-
решением проблем ее воспитания. Пе-
риодичность процессов психического 
развития (в первую очередь – возраст-
ная) служит методологической основой 
построения соответствующих методик 
обучения. Контрастность каждого воз-
растного перехода особенно явственна 
для обучающихся младшего возраста. 
Учащиеся начальных классов более 
склонны к творческой практической дея-
тельности с мелкими предметами, их 
преобразовательно-познавательно- 
разрушительными «исследованиями». 
В раннем возрасте опытным путем изу-
чается «содержание» форм, скрываю-
щих нечто невидимое с первого взгляда. 
Но одновременно присутствуют и перво-
начальные позывы к созиданию: сочине-
ние сказок, создание орнаментов, по-
строение простейших конструкций и т. д. 
Все эти проявления служат основой 
игровой деятельности, здесь зарожда-
ются игровые формы взаимодействия 
индивидов в группах, малых коллекти-
вах, бригадах. Обучение становится де-
ятельностью, объединяющей усилия от-
дельных личностей. В дальнейшем рост 
интеллектуального потенциала позволя-
ет учащимся средних классов обратить-
ся к поиску и проникновению в сущность 
изучаемых фактов, явлений, процессов. 
Выявляются предметные склонности и 
интересы уже к самостоятельно выделя-
емым самими обучающимся отдельным 
направлениям, областям, простран-
ствам [10].

Визуальная антропология в создавае-
мых для младшего поколения обра-
зовательных дисциплинах определяет 
предельные объемы и интенсивность 
преподнесения учебной информации. 
Возрастной период 6–8 лет является 
сенситивным в развитии психофизиоло-
гических функций. В значительной сте-
пени эффект визуализации для млад-
шего возраста – метод и средство 
преодоления порога критической массы 

новизны впечатлений. Это – своеобраз-
ный барьер недопущения безвозвратно-
го отторжения информации, которая 
предоставляется обучающимся часто в 
игровой форме. В этой ситуации нельзя 
навязывать обязательность конкретного 
варианта способа, метода, маршрута об-
учения. Абилитация как некоторая поро-
говая функция, проявляющаяся одномо-
ментно, требует накопления некоторого 
объема информации, времени пребы-
вания в ауре (условиях) поглощения 
внимания воспринимаемой новизной. 
Это – затратный процесс, в этот период 
обучаемый начинает ощущать атмосфе-
ру, ценность, подспудно он воспринима-
ет и потребительскую стоимость труда 
обучения и самообучения [11].

Создаются условия, когда протекаю-
щий в большей мере вне обучаемого 
конфликт прямых непосредственных и 
опосредованных непроизвольно-косвен-
ных воздействий на обучающегося  
приводит к превращению учебных сооб-
щений из формы знаков-стимулов раз-
дражителей внешней природы (кван - 
ты-домены учебной информации) во 
внутренние знаки, преобразуемые в эле-
менты, заполняющие адресные области 
тезауруса обучающегося. Именно игро-
вые технологии, непрерывно создавая 
проблемные ситуации на пути достиже-
ния цели-решения, совершенствуют ор-
ганизацию мышления, стимулируют ме-
ханизмы «управления» в значительной 
степени самоорганизующимся потоком 
опосредованного воздействия на психи-
ку обучающегося.

Напряженность учебного труда вы-
двигает некоторые рекомендации–пре-
достережения применения игровых ме-
тодик на начальной стадии обучения:

 ● «свободное время для игр» для ре-
бят 3–3,5 лет – полчаса-час в день, не 
более!

 ● следует уменьшить число игрушек, 
имеющих строго направленное назна-
чение (ограниченное по ареалу приме-
нения);
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 ● участие в игре наставника-сопро-
вождающего предполагается только в 
позиции второго игрока, следует воздер-
живаться от высказывания целеограни-
чивающих указаний;

 ● необходимо ограничить до разум-
ных пределов число предметов (в пер-
вую очередь, игрушек), отвлекающих от 
игры;

 ● главное – процесс, результат дол-
жен быть подчинен процессу, а не нао-
борот.

В развитии игры ценность обратной 
связи постоянно возрастает. Положи-
тельным фактором выступает создание 
некоторой легенды, содержащей драма-
тические экстремальные переходы, тре-
бующие обращения к приложениям зада-
чи (банк приложений модели). Трудность 
достижения цели прогрессирует поэтап-
но, по мере приобретения участником не-
обходимых навыков. Достигаемые поло-
жительные решения на каждом шаге 
стимулируют сохранение пользователь-
ской вовлеченности в игру [12].

Визуализация, применяемая в этой 
педагогической ситуации в совершен-
стве выполняет функцию коррекции и 
качественной модернизации процесса 
обучения, заполняя пространство меж-
ду конкретным и абстрактным. Решает-
ся одна из основных задач обучения – 
объединить и согласовать увиденную 
реальность с накапливаемым опытом 
и найти связь на уровне накрытия, вза-
имопоглощения и дополнения понятий 
в развивающемся тезаурусе обучаю-
щегося. Его сознание еще не замутне-
но сомнениями познания и разочаро-
вания в поисковых неудачах и ему 
легко дается умственная расшифров-
ка-процедура «опредмечивания – рас-
предмечивания» реального объекта и 
возможных действий, связанных с ним. 
Однако слишком быстро решаемая за-
гадка не раскрытая за счет усилий по-
иска истины влечет за собой повыше-
ние опасности усвоения ошибки как 
верного решения [11].

Часто проявляющаяся в образовании 
«излишняя» визуализация создает ситу-
ацию привыкания обучающегося к по-
стоянному и почти обязательному при-
сутствию готового «посредника» в виде 
некоторых электронных программ со-
провождения процесса обучения. Фор-
мально-знаковая система алфавитов 
обозначений и трактовок ограничивает 
творческие начала выражения эмоций, 
настроения в построении визуализиро-
ванных моделей воспринимаемой ин-
формации [13].

В воспринимаемой и обрабатываемой 
учебной информации визуальный ком-
понент отмечается минимальной мысли-
тельной активностью [14]. В ситуации 
пассивного восприятия приобретающий 
статус выделяемого домена учебного 
материала наглядный образ, в условиях 
и системе школьного образования не 
только не служит посылом к исследова-
нию содержания учебного сообщения, 
но в значительной степени затеняет под-
вигание к анализу, а также глубинный 
смысл и значение информации, которые 
изначально известны педагогу, но не об-
учающемуся. Педагогу отводится роль 
«догоняющего», страхующего, сопрово-
ждающего, но не лидера, ведущего ре-
альном времени процесс познания [13].

На практике подтверждается наличие 
понятийного и временнóго «зазора-про-
странства» между стартом-истоком – 
«конкретика» и стоком – «абстракт-
ность». В этот период весьма велика 
вероятность самопроизвольного рекур-
сивного движения. Со стороны обучаю-
щегося требуются значительные усилия 
осознания и принятия правоты элемен-
тов знаний, получаемых с помощью эв-
ристики, новационных технологий, сме-
щающих первоначальное представление 
о строгой логике излагаемых сообще-
ний. Но одновременно – признаются и 
единство существования и временного 
проявления, как дидактических средств 
догадок, озарений, так и жесткий ход до-
казательных рассуждений.
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На этом рубеже ведущим преподавате-
лем должна быть поставлена познава-
тельная задача. Как альтернатива зара-
нее прорабатывается схема урока, его 
карта, но именно в этот период (в какой-то 
степени это может быть и запланировано) 
преподавателем стимулируется буйство 
воображения, нерастраченный, где-то ра-
нее накопленный обучающим-ся потен-
циал фантазии. Активизируется неза-
крепощенный процесс самореализации. 
Раскрывается поле практической само-
стоятельной деятельности – пусть не всег-
да с четким практическим вы ходом, но с 
обязательными эмоциями самореализа-
ции. На определенное время создается 
атмосфера эвристическо-го прозрения. 
Привносится авторская оценка как про-
цесса обучения, так и его цели [14].

Принимая как непреложное исходное 
положение о том, что мотивация – веду-
щая функция профессиональной игры, 
необходимо учесть следующее обстоя-
тельство: чрезмерная игрофикация обра-
зовательного процесса чревата проявле-
нием серьезных негативных последствий. 
Практика предостерегает о проявлении 
поступательно развивающихся тенден-
ций: прогрессирует пси хологическая  
зависимость от игровых технологий, за-
крепляется эффект «ненаказуемого при-
сутствия», появляются возможности 
«применения» произвольно выбранного 
момента и объема коррекции неверного 
решения. В этих обстоятельствах возрас-
тает эффект отторжения традиционных 
технологий обучения, проявляются сры-
тые ранее мотивы ожидания и «обяза-
тельности» внешних наград за удачное 
решение, наблюдаются тенденции зату-
шевывания конечной цели игры, ориента-
ции на ближайшие и наименее затратные 
це-ли, часто возникает желание построе-
ния наикратчайшего, не рецензируемого 
маршрута достижения цели, присутству-
ют попытки угадывания правильного от-
вета [15].

Сложности мотивации к обучению вы-
нуждают современную педагогику к 

непрерывным поискам и совершенст-
вованию методов преодоления этого за-
труднения в образовательном процессе. 
Одним из прогрессивных методов яв-
ляется эдьютейнмент. Главная идея  
учебных инноваций предлагаемых эдью-
тейнментом (в их техническом аспек-
те) – восстановление значимости и до-
верия к бессознательным механизмам 
обучения, приглушение признания осоз-
нанности всех шагов обучения.

Не являясь полной альтернативой 
академическому образованию, техноло-
гия эдьютейнмент позволяет, используя 
неординарные походы к организации 
процесса обучения, достичь нескольких 
положительных результатов:

 ● расширить объем и разнообразить 
горизонтальные связи среди членов 
учебной группы;

 ● снизить эмоциональную напряжен-
ность общения участников познаватель-
ного процесса;

 ● значительно улучшить коммуника-
тивность учебного коллектива, понимае-
мого как некоторую образовательную 
общность;

 ● образование через развлечение не 
ограничено местом проведения (свобод-
ная беседа в различных обстоятель-
ствах, обстановке, времени, ролевых по-
зициях и т. д.);

 ● решительным образом выравнива-
ются потенциалы обучающихся с разны-
ми способностями [16];

 ● c помощью технологии Edutainment 
затруднительно получить прочные фун-
даментальные знания или новую про-
фессию, но возможно ощутимо поднять 
уровень усвоения знаний, переводя их 
на уровень умений, навыков, достигая 
уровня компетенций;

 ● возможно успешное совмещение 
социального заказа с развлекательным 
функционально ориентированным меха-
низмом его разрешения;

 ● становится реальным сформиро-
вать устойчивую «внутреннюю мотива-
цию», становящуюся, в конечном счете, 
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мощным посылом познавательной ак-
тивности [17].

Важно активизировать совместную и 
тесно коррелированную деятельность 
психических процессов (память, речь, 
восприятие, воображение и т. д.) [18]. 
Рассматриваемая технология успешно 
содействует достижению некоторого 
объединения устремлений, настроя ау-
дитории в плане развлекательно-обуча-
ющей деятельности при значительном 
эффекте снижения внутренних сомне-
ний и комплексов у участников обучаю-
щей игры. Создаваемая нелинейная ак-
тивная, созидающая, творящая позиция 
обучающегося, погруженного в многоза-
дачную среду, требующую одновремен-
ного и немедленного ответа на каждую 
задачу, стимулирует проявление само-
стоятельности не обремененной ощути-
мой ответственностью.

Некоторый компромисс между преи-
мущественно применяемыми и иннова-
ционными походами можно наблюдать в 
обращении к драмогерменевтике, в за-
метной степени сохраняющей постула-
ты классно-урочной системы. Идеи 
эдьютейнмента более соответствуют по-
требностям и тенденциям образования 
взрослых, постулаты драмогерменевти-
ки отражают задачи и тенденции в си-
стемах школьного образования. В игро-
вых ситуациях драмогерменевтики не 
всегда присутствует «веселость», здесь 
главное – интересное содержание-про-
блема типа case-study, web quest. По-
следний, организованный в формате 
групповой деятельности, может длиться 
до месяца. В конструируемых коллизиях 
могут выделяться игровые роли, зада-
ния, промежуточные точки контроля и 
т. п. [19].

Дебатируемые технологии используют 
широкую гамму методов активного обуче-
ния: ситуационные задачи, тренинги, ме-
тоды, бригадно-экипажное обучение (ма-
лые группы), кооперации творческих 
коллективов. Обучение в предлагаемых 
технологиях ориентируется на создание 

профессиональных компетенций, на 
формирование умений и навыков само-
стоятельно генерировать нетривиаль-
ные подходы к разрешению динамично 
возникающих задач, проблем, затрудне-
ний [20].

Как правило, игровая деятельность в 
своем итоге не создает нового знания, 
но ее «потребительское» назначение 
проявляется в создании условий необхо-
димости построения со стороны обу-
чающегося межличностных контактов, 
обеспечивающих при разрешении кон-
фликтов игровых ситуаций безусловный 
выигрыш [1]. Игра ориентирует участни-
ка на достижение цели эвристическими 
методами. Увлечение энергично проте-
кающим процессом игры порождает 
азарт, отмечается снижение силы целе-
полагания: эффект участия в игре пре-
вышает ориентир на познание. Вместе с 
тем параллельно наблюдаются призна-
ки проявления ситуации так называемой 
прерывистости выигрыша: постоянный 
выигрыш притупляет интерес к игре (так 
же, как и постоянный проигрыш) [4].

Игровая ситуация на последующих ста-
диях обучения отличается специфической 
экстремальностью – участники действуют, 
по сути, на пределе своих сил. Создаются 
условия интенсивной тренировки преодо-
ления проблем при недостатке времени и 
необходимой информации. Поведение 
игроков ориентируется на эвристики, ин-
сайт. Риск принятия неправильного реше-
ния проецируется на поле возрастающей 
ответственности за конечный результат. 
Введение в процесс обучения элементов 
игры вносит коррекции в вектор целепола-
гания текущего (маршрута) шага исполне-
ния плана обучения: цель игровой дея-
тельности – в самой деятельности, тогда 
как познавательно-преобразовательная 
назидательно-обучающая деятельность 
определяется некоторой внешней целью 
помещаемой вне рамок процесса (напри-
мер, достижение уровня обученности в 
соответствии с государственным стандар-
том) [21].
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Активность обучающегося (в период 
его взаимодействия с учебной информа-
цией) в силу ее специфической энерге-
тической организации сопровождается 
значительной инверсией респондента. 
Это факт должен учитываться при трас-
сировке маршрута обучения – в частно-
сти, в последовательности предоставле-
ния различных блоков модели к 
вниманию обучающегося [22]. Визуали-
зация, формируя новую для обучающе-
гося информационную реальность, при-
вносит неизбежный эффект влияния на 
сознание субъекта обучения иллюзии 
объективности интерпретируемого в 
игре предмета изучения. В создаваемую 
модель помещаются в неразрывном 
единстве объективная и субъективная 
составляющие, активно участвующие в 
формировании, шифровке и расшиф-
ровке образа [23].

Визуальное пространство игровой си-
туации строится на явной демонстрации 
нарушений привычной последовательно-
сти и интерпретации фактов, явлений, 
процессов. Высокая напряженность игро-
вых ситуаций явно (часто провокацион-
но) определяет-предписывает варианты 
поведенческих реакций обучающихся. 
Создаются объективные предпосылки 
анализа действий обучающихся с целью 
оперативного решения некоторых воспи-
тательных задач. Восприятие и причин-
но-следственные связи излагаемого  
содержания наполнено хаотичным и не-
ожиданным смешением уже известных 
образцов свободно узнаваемых, зритель-
но достоверных образов, пребывающих в 
процессе преобразования и формирую-
щих дискретную и динамичную среду. 
Игровое мыследействие, в частности, в 
процессе разрешения учебной задачи, 
развивая педагогическую ситуацию  
до уровня жизненных затруднений,  
проблем, коллизий, мобилизует и энер-
гично развивает мощные структуры ин-
теллекта.

Суть человеческой игры – в способно-
сти, отображая, преображать действи- 

тельность. Ядро игры – или базовая ди-
намика игры – исключительное обстоя-
тельство-условие, вокруг которой по-
строен игровой процесс; выделяются 
следующие базовые динамики организа-
ции игрового алгоритма:

 ● захват территории: это ядро харак-
терно ограниченным ресурсом, который 
вполне может исчезнуть;

 ● предсказание: игрок должен пред-
сказать событие, и в случае правильно-
го ответа он награждается и получает 
право (возможность) следующего хода; 
игра связана с расчетами вероятностей 
событий;

 ● пространственное мышление: игры 
типа Tetris, загадывание и угадывание 
фигур, конфигураций абриса, последо-
вательности действий и т. п.

 ● выживание: расчет лимита средств 
поддержания игры при достижении ми-
нимума затрат на успешное продвиже-
ние не только в одном шаге, но и в не-
котором комплексе действий, часто 
выполняется при большом количестве 
расчетных параметров;

 ● разрушение: «уничтожь, что ви-
дишь», однако и здесь решение может 
быть представлено многоходовым алго-
ритмом, каждый шаг которого сопрово-
ждается оценками риска и вероятностя-
ми успешного выполнения действия;

 ● созидание: развитие игрока и нара-
щивание окружающих его ресурсов; во 
многих играх участники получают воз-
можность дополнения перечня ресурсов 
по собственному желанию, инициативе, 
иногда подсказке;

 ● собирательство: построение рядов 
в соответствии с правилами, ограниче-
ниями, требованиями игры (например, 
карточные игры, сложнее – математиче-
ские ряды, логические построения, ор-
наменты и т. д.);

 ● погоня или бегство: избегание опас-
ностей, погоня за преступником, останов-
ка таймера взрывного устройства;

 ● торговля: основная динамика мно-
жества нецифровых игр, таких как Pit и 
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Settlers of Catan; в расширительном по-
ходе – основа большинства игр с «эко-
номической» основой;

 ● гонка до победного: задача первым 
решить задачу, первым достичь финиша.

В практике игрового обучения по сте-
пени возможности управления ходом и 
содержанием игры самим обучающим-
ся акцентируются глубокие и поверх-
ностные игры. При этом выделяются 
следующие дидактические направле-
ния-понятия: 

 ● игра-стимуляция становления ус-
тойчивой мотивации к формированию 
навыков мышления;

 ● присутствие переживаний успеха – 
обязательное условие положительного 
эффекта участия в игре – возникающее 
хорошее самочувствие, направляющее 
действия на преодоление возникающих 
затруднений, «непоняток», формируется 
при соотношении позитивных и негатив-
ных эмоций в пропорции 3 к 1 (Барбара 
Фридексон);

 ● игра требует со стороны обучаю-
щегося управления собственными эмо-
циями; обязательность обучения прину-
дительно диктует условия прохождения 
всего маршрута познания новизны; игра, 
захватывая внимание обучающегося, 
передает инициативу направления вни-
мания самому обучающемуся;

 ● развитие «растущего склада» ума 
(в отличие от «фиксированного склада») 
через предоставление свободного поля 
мыслительного процесса, не ограничи-
вающее его конкретикой задачи.

Игровые технологии обладают устой-
чивой преемственностью и активно  
наследуются. В то же время практика 
показывает, что в современном образо-
вательном пространстве присутствуют 
два четко выделяемых «технологиче-
ских» разрыва: при переходе от до-
школьного обучения к учебному про-
цессу, культивируемому в школьных 
учебных заведениях, и при переходе об-
учающегося в среду высшего образова-
ния. Отлаженная и становящаяся для 

индивида модельной, алгоритмическая 
парадигма обучения рвется дважды. Пе-
ред образовательной системой встают 
задачи обеспечить неразрывность пере-
хода в периоды перемены дошкольного 
и школьного, а позднее – вузовского вос-
питания.

Возраст трансформирует игры из 
преимущественно развлекательных и 
«свободно дисциплинированных» в тех-
нологические, приобретающие строгое 
целеполагание и выполняемые в обра-
зовательном поле государственных 
стандартов. Они приобретают качество 
и назначение строгого оценивания ре-
зультатов принимаемых обучающимся 
решений. Атмосфера игровых ситуаций 
резко меняется. Особо явственно это 
ощущается во втором переходе, где 
присутствует разрыв-переход от преи-
мущественно репликативного обучения 
к слабо обозначенному рамочными ус-
ловиями вузовскому варианту. 

Внедрение рассмотренных положений 
при организации деятельности технологи-
ческого класса, сформированного при ин-
ституте педагогики и психологии Петроза-
водскогоуниверситета из учащихся 7–9-х 
классов города, позволяет проследить 
эффект интенсификации обучения на раз-
личных занятиях, учитывающих особен-
ности реализации игровых технологий. 
Технологический класс, организованный в 
исполнение программ ранней профориен-
тации обучающихся, функционирует с 
2018 г., программа занятий ориентирова-
на на лабораторно-практическое обуче-
ние. Особенность применения игровых 
технологий в этой педагогической ситуа-
ции состоит в этно-технологической на-
правленности содержания конструктив-
ных задач, преодоление затруднений 
поиска решений в векторе проблем АРИЗ 
ТРИЗ. Тематика сопутствующих аудитор-
ных занятий учитывала национальные 
мотивы эпоса, истории, уклада народов 
Карелии, географических терминов края. 

Занятия проводились 2 раза в неделю 
по 2 часа. Применение постановочных 
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case-игр, их последующий «поролевой» 
анализ, поэтапное выделение и оценка 
не только общих, но и частных, личных 
целей, достигаемых в игровых ситуаци-
ях, позволяет проследить положительную 
динамику в достижении непосредствен-
ных и отложенных результатов обучения. 

Подтверждение выдвинутого предпо-
ложения о наличии «разрыва» получено 
в ходе сравнительных тестовых испыта-
ний, проводимых ежегодно в начале и по 
окончании цикла работы каждого клас-
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сокращается на 25–30% за период обу-
чения на первом этапе (первый год  
обучения в технологическом классе). 
В дальнейшем регистрируемые откло-
нения не превышали статистической 
ошибки. 

Наибольший эффект применения 
игровых технологий выразился в разви-
тии навыков выработки самостоятель-
ных решений учебных проблем, возни-
кающих при конструировании и соз- 
дании макетных образцов изделий  
соответствующей трудности изготовле-
ния. Как показывает практика, учебная 
область технология предоставляет 

широкие возможности реализации иг-
рового взаи модействия участников. 
С позиций преподавателя (к работе 
привлечены преподаватели вуза) в дея-
тельности обучающихся ярко проявля-
ется воспитательная функция обучения. 
Необходимо отметить, что на протяже-
нии всего периода работы класса весь 
коллектив (одновременно обучались 
16–23 человека) достаточно спонтанно 
разделялся на устойчивые малые груп-
пы по 3–4 обучающихся. Кроме того, 
обнаруживающийся соревновательный 
аспект в работе отдельных обучающих-
ся стабилизирует интерес изготовления 
изделий. В этой педагогической ситуа-
ции игра становится некоторым дидак-
тическим средством, интенсифицирую-
щим и качественно обогащающим сам 
процесс обучения. 

Формирующийся и укрепляющийся 
интерес к содержанию и итогам тема-
тических игр утверждает ориентацию 
основной массы учеников на дальней-
шее обучение в университете: до 60% 
участников этого класса становились 
абитуриентами Петрозаводского уни-
верситета.
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