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Модернизации образования сегодня свя-

зана с внедрением так называемого компе-

тентностно-деятельностного подхода. Такой 

подход, по мнению ряда специалистов, 

предполагает замену системы обязательного 

формирования знаний, умений и навыков 

комплексом компетенций, которые будут 

формироваться у студентов на основе об-

новленного содержания и в процессе их дея-

тельности. В таком подходе выделяют дея-
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тельностный и компетентностный компо-

ненты, но данное разграничение условно, 

так как они неразрывно связаны [1]. Неуди-

вительно, что наряду с названным подходом 

многие авторы используют понятие компе-

тентностного подхода [2], который должен 

привести к изменению характера учебного 

процесса путем совместного продуктивного 

творчества преподавателя и студента. 

В связи с этим педагоги используют раз-

личные образовательные технологии, и в 

этой связи следует отметить, что единой 

классификации образовательных техноло-

гий в настоящее время не существует. В ча-

стности, детальную классификацию по раз-

личным признакам излагает Г.К. Селевко [3], 

классификацию, основанную на видах взаи-

модействия преподавателя и обучающегося, 

предлагает М.А. Малышева [4], современные 

оценочные технологии в образовании, тех-

нологии электронного и дистанционного 

обучения, интерактивные технологии ауди-

торной работы рассматривают Ю.С. Попова 

[5], Е.В. Додукина [6], А.П. Панфилова [7], 

А.В. Долматов, Л.А. Долматова [8] и др. 

Тем не менее, игровые технологии про-

слеживаются во всех классификациях. К 

примеру, Г.К. Селевко относит их к техноло-

гиям на основе активизации и интенсифи-

кации деятельности учащихся, то есть к ак-

тивным методам обучения. А.В. Долматов, в 

свою очередь, подразделяет активные мето-

ды обучения на неимитационные и имита-

ционные, в число которых включает неигро-

вые и игровые. 

В целом в области образования происхо-

дит расширение трактовки термина «техно-

логия», от обозначения технических средств, 

которые применяются в целях обучения, до 

обозначения самого процесса постановки и 

реализации заданных образовательных це-

лей. К сожалению, терминологическая пу-

таница, по мнению А.П. Панфиловой, явля-

ется одной из распространенных ошибок 

преподавателей. Игротехническая некомпе-

тентность связана в основном с отсутствием 

профессиональных знаний по интерактив-

ным технологиям, их специфике, принци-

пам разработки и проведения, с незнанием 

способов поддержки играющих, а также не 

владением креативными приемами и сла-

быми навыками создания на игровом поле 

творческой атмосферы, с недопониманием 

значения образовательной результативно-

сти игровых технологий [9]. 

В структуру игры как процесса входят: 

а) роли, взятые на себя игроками; 

б) игровые действия как средство реали-

зации этих ролей; 

в) игровое употребление предметов, то есть 

замещение подлинных вещей условными; 

г) реальные отношения между участни-

ками игры; 

д) сюжет (содержание) — область дейст-

вительности, условно воспроизводимая в 

игре [10]. 

Педагогическая игра, в отличие от дру-

гих, характеризуется четко поставленной 

целью обучения и соответствующим ей ре-

зультатом, которые обоснованы и связаны с 

учебно-познавательной направленностью. 

Непосредственно игровые технологии 

включают многие методы и приемы органи-

зации педагогического процесса в форме 

разных игр. 

Игровые методы достаточно эффективны 

для усвоения материала, поскольку достига-

ется значительное приближение учебного 

процесса к практической профессиональной 

деятельности при условии высокой степени 

мотивации и активности участников. 

Согласно новому Федеральному государ-

ственному образовательному стандарту 

высшего образования по направлению под-

готовки 44.03.01 «педагогическое образова-

ние», при реализации программы бакалав-

риата следует ориентироваться на конкрет-

ный вид профессиональной деятельности, к 

которому готовится бакалавр, исходя из по-

требностей рынка труда. Один из таких ви-

дов — педагогическая деятельность, задача-

ми которой являются использование техно-

логий, соответствующих возрастным осо-

бенностям обучающихся и отражающих 

специфику предметной области; взаимодей-

ствие с общественными и образовательными 

организациями; осуществление профессио-
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нального самообразования, личностного 

роста и др. [11]. 

Поставленные задачи можно решать, если 

целенаправленно осуществлять работу по 

формированию компетенций, начиная с 1-

го курса обучения. 

Компетенция, по сравнению с другими 

результатами обучения, представляет ин-

тегрированный результат, то есть на проме-

жуточных этапах обучения могут быть 

сформированы лишь отдельные компонен-

ты, составляющие соответствующую компе-

тенцию. 

С этой точки зрения представляется акту-

альным рассмотреть возможности игровых 

технологий в формировании у студентов 

общекультурных компетенций, в частности, 

ОК-2 (способность анализировать основные 

этапы исторического развития для форми-

рования патриотизма и гражданской пози-

ции) и ОК-5 (способность работать в коман-

де, толерантно воспринимать социальные, 

культурные и национальные различия). 

В процессе вузовского обучения игровая 

деятельность применяется в качестве само-

стоятельной технологии для освоения темы 

или раздела учебного материала, во время 

практического занятия либо как технология 

внеаудиторной работы. 

При этом могут использоваться предмет-

ные игры, сюжетные, ролевые, деловые, 

имитационные, игры-драматизации и дру-

гие. Рассмотрим реализацию некоторых из 

них в практической деятельности. 

Следует обратить внимание на то, что в 

современной педагогической литературе 

встречаются два понятия — «разыгрывание» 

ситуаций в ролях и собственно ролевые иг-

ры. Несмотря на внешнее сходство, они 

имеют отличия. При «разыгрывании» си-

туаций участники исполняют роль так, как 

считают нужным, самостоятельно определяя 

линию поведения. Такую игру называют 

импровизационной. 

К примеру, студенты 2-го курса изучают 

дисциплину по выбору «Культура народов 

России и Приангарья». Целью занятий явля-

ется формирование готовности к использо-

ванию полученных знаний по истории раз-

вития культуры народов России и умений 

их применять в процессе этнокультурного 

взаимодействия с учетом специфики насе-

ления Приангарья, воспитание толерантно-

го отношения к национальным культурам и 

историческому наследию. 

Для достижения поставленной цели на 

практических занятиях студенты не только 

выступают с подготовленными презента-

циями и докладами по истории культуры 

выбранного ими народа, но и демонстри-

руют элементы традиционной культуры. 

Проводятся национальные игры с распреде-

лением ролей среди студентов, допускается 

некоторая импровизация. Коллективное об-

суждение таких занятий способствует объ-

ективной оценке их результатов по предло-

женным критериям. 

Успех проводимых занятий обусловлива-

ется рядом обстоятельств: конкретно сфор-

мулированными целями и задачами; выдви-

нутыми требованиями к подготовке в целом 

презентации национальной культуры, про-

ведению ролевых игр; учетом индивидуаль-

ных особенностей студентов, уровня их под-

готовки; составом учебной группы, куда 

входят студенты, обучающиеся по разным 

профилям («История», «Русский язык и ли-

тература», «Изобразительное искусство», 

«Музыка»), что позволяет ярко и разнопла-

ново проявить свои таланты. Таким образом, 

студенты учатся апробировать полученные 

знания для организации в последующем 

учебно-воспитательной деятельности, то 

есть происходит формирование названных 

выше общекультурных компетенций. 

Как правило, участники ролевых игр ис-

полняют свои роли, используя рекоменда-

ции, где указывается, как исполнять роль, 

какой характер изображать, какие интересы 

отстаивать и др. Такая игра называется сю-

жетной (сценарной). При этом рекоменда-

ции должны, с одной стороны, иметь под-

робное описание ситуаций, а с другой — ог-

раничивать их воспроизведение с учетом 

конкретного материала и объективной 

оценки, чтобы не позволять участникам иг-

рать роли лишь в соответствии с их собст-

венными представлениями. 
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Технология применения ролевой игры в 

обучении предполагает знакомство участ-

ников занятия с конкретной ситуацией и 

распределение между ними ролей. Обычно 

используют два варианта: 

1. Роли распределяются между некото-

рыми обучающимися, а остальные становят-

ся активными зрителями, наблюдателями 

или выполняют функции члена жюри. 

2. Участники разбиваются на небольшие 

группы, каждая из которых берет на себя 

определенную роль. 

При изучении базовой дисциплины «Ис-

тория» на 1-м курсе студентам предлагается 

ролевая игра «Петр I и его время». В игре 

моделируется ситуация отдаленного про-

шлого, а участники играют роли историче-

ских деятелей и представителей различных 

социальных слоев, причастных к тем или 

иным событиям. 

Игровая форма занятия создается при по-

мощи игровых приемов и ситуаций. Их реа-

лизация, как отмечает Г.К. Селевко, осущест-

вляется следующим образом: дидактическая 

цель ставится перед студентами в форме иг-

ровой задачи; учебная деятельность подкре-

пляется правилами игры; учебный материал 

используется в качестве ее средства; успеш-

ное выполнение дидактического задания свя-

зывается с результатом игры. 

Методика разработки и проведения роле-

вой игры включает подготовительный, иг-

ровой, заключительный этапы и анализ ре-

зультатов игры. 

На подготовительном этапе разрабатыва-

ется сценарий и решаются организацион-

ные вопросы, то есть вносятся уточнения в 

сценарий после изучения рекомендованной 

литературы, ставятся цель и задачи, распре-

деляются роли, изготавливается необходи-

мый реквизит, определяются правила игры, 

выбираются ведущий и экспертная группа, 

проводятся консультации преподавателя. 

Затем следует игровой этап согласно сце-

нарию. Известно, что историками неодно-

значно оцениваются результаты правления 

Петра I, поэтому для проведения игры были 

выбраны сцены, которые характеризуют 

Петра Великого не только как государствен-

ного деятеля, но и как человека с его досто-

инствами и недостатками. На данном этапе 

проявляется роль ведущего, который кон-

тролирует ход игры. Задачей каждого дейст-

вующего лица является осознание проблемы 

в целом и умение максимально точно обы-

грать конкретную историческую ситуацию. 

При этом допускается некоторая импрови-

зация, но она не должна изменять сути про-

исходящих событий. 

На заключительном этапе, исходя из ар-

гументированных высказываний историков 

как действующих лиц в последней сцене, 

вырабатывается решение по проблеме. 

Затем проводится анализ результатов ро-

левой игры, причем в обсуждении могут 

принимать участие все присутствующие, то 

есть анализ носит интегрированный харак-

тер: самооценка исполнителей ролей, взаи-

мооценка и оценка экспертов. Члены экс-

пертной группы должны сравнивать моде-

лируемые события с реально происходив-

шими в истории, обращать внимание на 

уровень знаний игроков и их артистические 

способности, роль ведущего, степень актив-

ности зрителей. Обсуждение подытоживает 

резюме преподавателя. 

В качестве второго варианта ролевой иг-

ры возможна имитация предвыборной кам-

пании, в ходе которой студенты отстаивают 

позиции различных политических партий 

— «Единая Россия», КПРФ, ЛДПР, «Спра-

ведливая Россия», «Патриоты России», Пар-

тия народной свободы и пр. С этой целью 

студенты 3-го курса при изучении дисцип-

лины «Источниковедение» анализируют ма-

териалы периодической печати, используют 

интернет-ресурсы и другие источники, в 

том числе интервью с представителями по-

литических партий. Игра моделирует встре-

чу доверенных лиц и избирателей. 

Рабочая группа, созданная для проведе-

ния такой игры, учитывая рекомендации 

преподавателя, определяет сюжетные линии 

сценария и систему оценивания. 

Система оценивания обеспечивает сорев-

новательный характер игры, позволяет по-

ощрить деятельность и личностные качества 

участников игры, определить успешность 
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работы игровых групп и должна осуществ-

ляться прежде всего как система самооценки 

участников игры и уже затем — как система 

оценки педагога-ведущего. 

В конечном итоге анализ результатов 

данной игры позволяет выявить знания ос-

новных положений политической платфор-

мы различных партий; умение лаконично 

выразить свою гражданскую позицию, а 

также формулировать острые и одновре-

менно корректные вопросы; навыки пуб-

личного выступления, способность работать 

в команде. 

На более высоком уровне стоит проблем-

но-дискуссионная игра. Действие строится 

не по сценарию, а вокруг обсуждения ос-

новного вопроса или проблемы. В игре про-

исходит спор участников, которые должны 

решить проблему с позиций своих персона-

жей, причем результат решения заранее не-

известен. Преподаватель формулирует цель 

и задачи, рекомендует необходимые источ-

ники и литературу, распределяет роли, за-

дает промежуточные вопросы по ходу игры. 

Для проведения этой игры важно понимать, 

что дискуссия состоится только тогда, когда 

каждый участник будет вживаться в роль, а 

не просто исполнять свои обязанности. 

 Примером такой игры был сельский сход 

по вопросу создания колхоза «Сибиряк» в 

Тулунском районе. Интерес обусловливался 

тем, что это событие происходило в реаль-

ной исторической действительности. По-

этому было важно предварительно изучить 

исторические источники: резолюцию XV 

съезда ВКП(б) (2–19 декабря 1927 г.) «О рабо-

те в деревне»; резолюцию объединенного 

пленума Тулунского окружкома ВКП(б), ок-

ружной контрольной комиссии и общего-

родского партийного собрания (2–4 января 

1928 г.) по докладу «Об итогах работы ХV 

съезде ВКП(б) и задачах окружной партий-

ной организации в осуществлении решений 

ХV съезда»; постановление ЦК ВКП(б) «О 

темпе коллективизации и мерах помощи го-

сударства колхозному строительству» от 5 

января 1930 г.; постановление ЦК ВКП(б) «О 

борьбе с искривлениями партлинии в кол-

хозном движении» от 14 марта 1930 г. и др. 

Игра проводилась на практическом заня-

тии со студентами 4-го курса по дисциплине 

«История России». В ходе игры имитировал-

ся сельский сход, на котором выступали раз-

личные действующие лица: с одной стороны 

— «агитаторы» за создание колхоза, с другой 

— местные жители. При этом последние ус-

ловно делились на три категории: «активи-

сты», «противники» и «колеблющиеся» в 

своих мнениях. Игра имела особенности: во-

первых, в ней принимали участие все, то есть 

зрителей не было; во-вторых, каждому пер-

сонажу необходимо было не только проана-

лизировать исторические источники, связан-

ные с процессом коллективизации в совет-

ском государстве, но и сопоставить их с из-

ложением событий в исторической литера-

туре и аргументированно доказывать свою 

точку зрения. Кроме того, использовались 

произведения художественной литературы. 

Широкие возможности для применения 

имитационных и не имитационных актив-

ных методов обучения имеет дисциплина по 

выбору «История России в лицах». 

К не имитационным активным методам 

обучения, в частности, относятся педагоги-

ческие игровые упражнения — разновид-

ность развлекательных игр (викторины, 

конкурсы, состязания, кроссворды, крипто-

граммы и пр.), в которых в качестве игрового 

используется учебный материал. 

Метод педагогических игровых упражне-

ний позволяет повышать результативность 

аудиторных занятий и самостоятельной ра-

боты студентов. 

 Такого рода упражнения вошли в автор-

ское учебное пособие, изданное Восточно-

Сибирской академией образования в 2011 г. 

(Григорьева Л.В., «История России в лицах»). 

Книга знакомит обучающихся с малоизвест-

ными фактами биографий исторических 

деятелей, их ролью в той или иной области 

политики, экономики, культуры. В разделе, 

посвященном практическим занятиям, 

предлагаются задания, характеризующие 

известных личностей. Сюда вошли про-

блемные вопросы и ситуации, которые по-

зволяют формировать собственное мнение, 

анализировать исторические источники. 
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Решение логических задач и упражнений 

способствует закреплению изученного ма-

териала. Данное учебное пособие составле-

но с учетом различного уровня подготов-

ленности и может быть использовано в 

средних и высших учебных заведениях в ка-

честве дополнения к основной дисциплине, 

а также для чтения элективных курсов. 

При изучении в нашем вузе дисциплины 

по выбору «История России в лицах» мною 

используются также имитационные актив-

ные методы обучения во внеаудиторной  

работе. 

Одной из форм такой работы является 

проведение игры КВН. В зависимости от по-

ставленных цели и задач, эта игра может 

быть обобщающей по всему курсу обучения 

или по конкретному разделу, иногда — по 

отдельной теме. Так, завершением раздела 

«Деятели культуры» стала игра по теме «Ху-

дожественная культура России XIX — нача-

ла XX вв.» 

На подготовительном этапе проходит от-

борочный тур, то есть определяется состав 

участников. Затем обсуждается общий замы-

сел игры, выбираются ведущие, капитаны 

команд, члены жюри, ответственные орга-

низаторы и определяются их функциональ-

ные обязанности. Ведущие (как правило, два 

человека) составляют сценарий; капитаны 

команд распределяют конкурсные роли и 

руководят подготовкой к выступлению; чле-

ны жюри готовят протоколы и средства оце-

нивания; ответственные организаторы со-

вместно с преподавателем решают органи-

зационные вопросы, связанные с наличием 

необходимого оборудования и аудиторий. 

Преподаватель также может вносить уточ-

нения в сценарий, давать рекомендации по 

подготовке конкурсов. 

Второй этап — реализация творческих 

замыслов участников. 

Во вступительном слове преподаватель 

обосновывает актуальность темы КВН, ста-

вит перед участниками цель и задачи, пред-

ставляет ведущих и передает им полномо-

чия для проведения игры. 

Ведущие приглашают команды на сцену, 

представляют членов жюри и затем объяв-

ляют конкурсы, при необходимости запол-

няют паузы, давая небольшие задания бо-

лельщикам, и контролируют ход игры. 

Обычно предлагаются традиционные 

конкурсы, содержание которых варьируется 

в зависимости от степени подготовленности 

участников. 

1. «Визитка». Команды должны с юмором 

объяснить свое название, связанное с темой 

КВН, и обратиться с приветствием к сопер-

никам. 

2. Разминка: «Выдающиеся архитекторы 

XIX в.». Каждая команда задает по два во-

проса соперникам и дает варианты своих 

ответов. 

3. Конкурс капитанов: «Поэзия серебря-

ного века». Капитаны получают конверты с 

заданиями. Варианты заданий: 

а) прочитать отрывок из литературного 

произведения. Сопернику необходимо ука-

зать автора и название предложенного про-

изведения; 

б) написать четверостишье, которое отно-

силось бы к любому из течений в поэзии 

«серебряного века» (символизм, акмеизм, 

футуризм). 

4. Выездной конкурс: «Живописцы XIX — 

начала XX вв.». Участникам каждой коман-

ды выдается конверт с заданиями. Варианты 

заданий: 

а) сопернику надо угадать автора карти-

ны по ключевым словам: вооруженные лю-

ди, страх, снег, горы. (В.И. Суриков. «Пере-

ход Суворова через Альпы»); 

б) нарисовать «картину» художника и 

предложить сопернику назвать ее направле-

ние (романтизм, классицизм, реализм), те-

чение (авангардизм) или жанр (бытовой, ис-

торический и др.). 

5. Домашнее задание: «Театр XIX — начала 

XX вв.». Надо представить мини-сценарий 

своей постановки известного всем произве-

дения на историческую тематику.  (В данном 

случае уместна технология использования 

элементов театральной педагогики [12]). 

На заключительном этапе заслушиваются 

мнения членов жюри, обосновываются кри-

терии оценки. Преподаватель констатирует 

достигнутые результаты, отмечает неточно-



Проблемы социально-экономического развития Сибири__________________________________ 

134 

сти, если такие имелись, подводит оконча-

тельный итог. 

Таким образом, использование игровых 

технологий позволяет активизировать и 

развивать познавательную деятельность 

студентов, повышать результативность 

учебного процесса, формировать и оцени-

вать общекультурные компетенции, необ-

ходимые в дальнейшей профессиональной 

деятельности. 
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