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УЧИТЬ ИГРАЮЧИ
Многообразие игровых методов обучения

Остапенко Андрей Александрович, 
главный редактор, доктор педагогических наук, профессор Кубанского государственного 
университета, ost101@mail.ru

В РЕДАКЦИОННОЙ СТАТЬЕ ПРЕДСТАВЛЕНА КЛАССИФИКАЦИЯ РАЗНОВИДНОСТЕЙ ИГРОВЫХ МЕТОДОВ ОБУЧЕ-
НИЯ И ПОКАЗАНО ИХ ОТЛИЧИЕ ОТ ИМИТАЦИОННЫХ.

• игра • имитация • игровые методы обучения • репродуктивно-игровой метод • эвристиче ски-
игровой метод, программированно-игровой метод • проблемно-игровой метод • организаци-
онно-деятельностная игра

В одной из предыдущих редакционных статей 
[7] я уже описывал урок, который учительни-
ца начала, не сообщив ученикам его цель. 
Начав урок с интриги о необходимости поис-
ка спрятанного клада с помощью карты-шиф-
ровки, она организовала процесс таким об-
разом, что ученики играючи решали десятки 
примеров, необходимых для расшифровки. 
Темп учебного процесса был невероятным, 
а объём решённых примеров невообразимым. 
А всё потому, что учитель использовала за-
кономерность зависимости освоения навыка 
от произвольности и непроизвольности, 
которая описана в любом учебнике педаго-
гической психологии: чтобы резко интенси-
фицировать процесс освоения ребёнком (да 
и взрослым) навыка, его необходимо пере-
вести в режим непроизвольного действия. 

Алексей Михайлович Кушнир в своих статьях 
и выступлениях об этом говорил неустанно: 
«Произвольный режим деятельности харак-
теризуется энергоёмкостью и трудозатрат-
ностью. Другое дело, непроизвольные про-
цессы. В непроизвольном режиме человек 
работает, не замечая времени, не чувствуя 
усталости. Чтобы представить себе норму со-
отношения произвольности и непроизволь-
ности в деятельности, понаблюдаем за пол-
ным сил мастером, который делает своё де-
ло. Оценим, сколько времени мастер дейс-
твует в произвольном режиме и сколько 
в непроизвольном. Наблюдатель, имеющий 
дело с мастером, обнаружит очевидный факт: 
львиную долю времени он работает в непро-
извольном режиме. То есть в комфортном 
и экономичном. А теперь перенесём наше 

наблюдение в школьный класс. И ужаснёмся: 
наша школьная машина вынуждает ребёнка 
работать более 80 % времени в произвольном 
режиме. У ребёнка нет шансов остаться здо-
ровым! Разве педагогика, исповедуй она при-
нцип природосообразности, допустила бы 
такое чудовищное насилие над неокрепшими 
ещё психикой и организмом?» [4, с. 73–74]. 
Г. К. Селевко, анализируя технологию обуче-
ния чтению А. М. Кушнира, писал: «К числу 
наиболее общих закономерностей человечес-
кой природы можно отнести тот факт, что ус-
пешный, комфортный для человека режим 
деятельности характеризуется доминирова-
нием непроизвольных процессов по отноше-
нию к произвольным. Это соотношение в нор-
ме составляет примерно 80 к 20 %. Такое со-
отношение и следует закладывать в общих 
педагогических технологиях» [8, с. 760].

Так вот, для того чтобы резко повысить про-
дуктивность урока по освоению навыка, его 
необходимо перевести в режим непроизволь-
ного действия. А самый простой способ сде-
лать это — спрятать от учеников не вызыва-
ющую у них восторга учебную цель (например, 
цель урока — научиться сложению в столбик 
с переходом через десяток), используя игро-
вые методы обучения.

Напомним, что такое игра. Йохан Хёйзинга 
в своей работе Homo ludens (1938) определил 
игру как свободное действие, лишённое при-
нуждения [9, с. 31]. В Большой советской эн-
циклопедии Ю. М. Лотман говорит, что игра — 
это «вид непродуктивной деятельности, где 
мотив лежит не в результате её, а в самом 
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процессе» [5, с. 31]. Одним словом, человек 
играющий не имеет цели достижения резуль-
тата. 

С педагогической точки зрения мы часто по-
нимаем цель как предполагаемый результат. 
А коль результат неважен, то и цель для уче-
ника неактуальна. Он играет непроизвольно, 
в удовольствие, а не ради достижения цели. 
Но это не означает, что в учебной игре нет 
цели. Учебная цель есть у учителя, но она 
спрятана от ученика.

Вспомним упрощённую теоретическую мо-
дель процесса обучения В. В. Гузеева [1, 
с. 12], которую он использовал как основа-
ние для классификации методов обучения.

Так вот, для понимания игровых методов 
обучения в этой модели надо мысленно уб-
рать предполагаемый результат (он же учеб-
ная цель). На самом деле мы его держим 
в уме, но «прячем» от ученика. И тогда «иг-
ровыми мы называем методы образова-
тельной деятельности с открытыми на-
чальными условиями и закрытыми пред-
полагаемыми результатами» [2, с. 14]. 
Процесс обучения в этом случае прохо-
дит успешно благодаря его собственной 
увлекательности, а не стремлению к учеб-
ному результату. 

Многообразие смыслов слова «игра» в рус-
ском языке, видимо, легче всего определить 
вопросами: играть кого? играть на чём? иг-
рать во что? играть как? Английские слова 
game и play как раз и помогают развести эти 
смыслы. Игра как game — это игра по пра-
вилам и соответствует вопросам «во что?», 
«как?», а игра как play по сценарию и ей 
подходят вопросы «кого?», «на чём?». Игра 
как play — это игра с вполне очевидным 
и понятным заранее ходом игры, итогом 
и финалом, который прописан в сценарии 
(по пьесе, по нотам). А игра как game — это 
игра, ход и итог которой заранее неизвестен 
и незапланирован (спортивная игра, азарт-
ная игра, etc.). Достаточно сравнить переко-
чевавшие в современный русский язык анг-
лицизмы (или скорее американизмы) плеер 
и геймер. Если геймер — это игрок, то пле-
ер — это, видимо, игратель (проигрыватель), 
если бы можно было так сказать по-русски. 
Футболист как геймер играет по правилам, 
а актёр (музыкант) как плеер — по сценарию 
(по нотам).

Можно играть по правилам, но без сценария. 
Можно играть по сценарию, но без правил. 
Можно играть и по правилам, и по сценарию. 
А можно играть и без правил, и без сценария. 
Таким образом, все игровые методы обуче-
ния можно разделить на четыре группы.

Рис. 1. Упрощённая модель процесса обучения (по В. В. Гузееву)

Промежуточные задачи

Пути решения промежуточных задач

Начальные 
условия

Конечный 
результат

Таблица 1
Классификационная матрица игровых методов

Начальные условия открыты, 
а предполагаемые 

результаты закрыты

Промежуточные задачи 
(по правилам, игра как game)

Правила открыты Правила закрыты

Пути решения 
промежуточных 

задач 
(по сценарию, 
игра как play)

Сценарий 
открыт

Репродуктивно-игровой Программированно-игровой 

Сценарий 
закрыт

Эвристическо-игровой Проблемно-игровой

ПРОНУ

ПРОНУ

ПРОНУ

ПРОНУ
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Разберёмся в многообразии игровых мето-
дов и приведём примеры из живой педаго-
гической практики.

1. Игра по заранее известному (открытому) 
сценарию (игра как play), но не заданными 
правилами, соответствует игровому методу 
с открытыми путями решения задач. Вполне 
логично такой метод назвать программиро-
ванно-игровым. 

Определение 1. Программированно-игро-
вым называется метод обучения с закры-
тыми предполагаемыми результатами 
и промежуточными задачами, и открыты-
ми начальными условиями, и путями ре-
шения промежуточных задач. Он соот-
ветствует схеме: ПРОНУ .

Примером такого метода может служить иг-
ра на музыкальном инструменте по нотам, 
при которой исполнитель не имеет права ме-
нять последовательность нот (импровизиро-
вать, аранжировать), но вполне может варь-
ировать темпом, громкостью и интонациями 
или менять музыкальные инструменты.

Другой пример — это актёрская игра по жёс-
тко заданному сценарию, но с режиссёрски-
ми изысками, когда классический текст со-
хранён, но время действия (через декорации, 
через костюмы, через реквизит) изменено. 
«Я к вам пишу — чего же боле? Что я могу 
ещё сказать?» — произносит Татьяна, но при 
этом пальцы актрисы скользят по смартфо-
ну, имитируя набор текста электронного со-
общения.

2. Если игра задана не сценарием, а заранее 
известными (открытыми) правилами (как 
game), где флажками-ограничителями слу-
жат промежуточные задачи (а забьём гол 
или нет, заранее неизвестно, но бегать на-
учимся), тогда этот метод логично назвать 
эвристически-игровым. 

Определение 2. Эвристически-игровым на-
зывается метод образования с закрытыми 
предполагаемыми результатами и путями 
решения промежуточных задач, и откры-
тыми начальными условиями, и промежу-
точными задачами. Он может соответство-
вать схеме: ПРОНУ .

Примером использования такого метода 
могут служить как подвижные спортивные 

игры по заданным правилам, во время ко-
торых отрабатываются те или иные навыки 
владения телом, так и интеллектуальные 
игры, развивающие остроту или гибкость 
мышления. Классический пример — это 
лингвистическая настольная игра «Балда» 
для двух — четырёх игроков, в которой не-
обходимо составлять слова с помощью 
букв, добавляемых на квадратное игровое 
поле.

Другой пример — практическое занятие сту-
дентов-юристов в виде ролевой игры в уго-
ловный процесс. Участники «процесса» иг-
рают ненастоящие (понарошечные) роли 
прокурора, адвоката, судьи. Подсудимому 
«срок дадут» понарошку, но юридические 
навыки получат по-настоящему, соблюдая 
правила процесса на основе уголовно-про-
цессуального кодекса. 

3. Если в игровом методе заранее известен 
и сценарий, и правила, то это репродуктив-
но-игровой метод. 

Определение 3. Репродуктивно-игровым 
называется метод образования с закры-
тыми предполагаемыми результатами 
образования и открытыми начальными 
условиями, промежуточными задачами 
и путями их решения. Его схема такова: 

ПРОНУ .

Разумеется, это самый скучный вид игровых 
учебных методов (он одновременно и game, 
и play) при котором жёстко отрабатываются 
и точность навыка, действия (game, прави-
ла), и жёсткая его последовательность (play, 
сценарий).

Примером такого метода могут служить иг-
ровые тренинги, при которых в форме дело-
вой игры или имитации реальной деятель-
ности происходит отработка точного и после-
до вательного навыка. Мне как научному 
руководителю довелось работать с аспиран-
том, который разрабатывал «тренажёры и 
симуляторы для отработки сценариев в не-
штатных и аварийных ситуациях с учётом 
предполагаемых моделей деятельности пер-
сонала» [6, с. 6] на взрывоопасных газовых 
объектах, когда требовалась выработка точ-
ности, последовательности, быстроты и уве-
ренности действий работника. И всё это бы-
ло осуществлено как раз репродуктивно-иг-
ровым методом.
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Здесь необходимо учитывать некоторое раз-
личие между игровыми (со спрятанной це-
лью) и имитационными (с открытой целью) 
методами, которые могут перетекать один 
в другой, но при этом быть схожими в своей 
понарошечности учебного действия.

4. Если ничего заранее неизвестно (учебная 
игра и без правил, и без сценария), то это 
проблемно-игровой метод. 

Определение 4. Проблемно-игровым назы-
вается метод образования с закрытыми 
предполагаемыми результатами, проме-
жуточными задачами и путями их реше-
ния, и открытыми начальными условиями. 
Его схема такова: ПРОНУ .

Главное достоинство этого метода состоит 
в том, что в результате такой учебно-игровой 
деятельности ученик получает навык само-
стоятельного создания и правил игры, и её 
сценария.

Наиболее яркий пример использования это-
го метода — организационно-деятельност-
ные игры (ОДИ). Рождение этой игровой 
формы и наиболее интенсивная практика 
проведения ОДИ связаны с именем выдаю-
щегося философа и логика Георгия Петро-
вича Щедровицкого (1929–1994). Своё изоб-
ретение он определяет так: «ОДИ — это 
игровая организация коллективной мысле-
деятельности и метод решения сложных 
комплексных проблем. Под проблемой, 
в противоположность задаче, я понимаю то, 
что не имеет в настоящий момент способа 
решения» [10, с. 10]. Один из участников 
ОДИ профессор В. Б. Исаков писал: «Каких-
либо общих правил проведения ОДИ не су-
ществует, каждая игра разрабатывается 
и реализуется как уникальная. При этом 
считается весьма позитивным признаком, 
если игра в определённый момент выходит 
из-под контроля организаторов и начнёт 
развиваться по собственному сценарию, 
вопреки предварительным планам и намёт-
кам» [3, с. 85] (курсив мой. — А. О.).

Несмотря на то что сам Г. П. Щедровицкий 
ОДИ не считал учебным средством и приме-
нял своё изобретение в работе со взрослы-
ми для решения производственных проблем, 
в мыследеятельностной педагогике они за-
няли важное место, когда были разработаны 

детско-взрослые организационно-деятель-
ностные игры [11].

Несмотря на многообразие игровых методов 
обучения и форм их осуществления, все они 
обладают общим свойством — увлекатель-
ностью, которая достигается преобладанием 
непроизвольной деятельности над произ-
вольной. Одно лишь уточним, что в бо льшей 
степени это применимо к процессу освоения 
навыков.

Увы, говорить о том, что преобладание не-
произвольной деятельности над произволь-
ной стало массовой школьной практикой, 
не приходится. В школе по-прежнему царят 
рутинные формы обучения. Поэтому мечты 
А. М. Кушнира о прорывных технологиях 
в школе пока остаются мечтами. А сегодня 
вспомним его слова: «Произвольность-не-
произвольность характеризуют не только 
внимание или запоминание, а всю психичес-
кую активность человека. В контексте про-
цесса обучения мы обобщённо говорим 
о произвольном и непроизвольном характе-
ре деятельности. Когда навыки хорошо раз-
виты и автоматизированы, деятельность 
протекает легко, непринуждённо и не требу-
ет больших волевых усилий. Такая деятель-
ность является целенаправленной и её мож-
но назвать непроизвольной… Но специфика 
учения предполагает освоение нового, не-
известного… Как совместить требование 
преобладания непроизвольности с освоени-
ем нового? В операциональном составе 
учебной деятельности должны быть автома-
тизированы все операции, кроме одной, ко-
торая осваивается в данный момент. Дейс-
твует правило: в любой момент тренинга 
учащийся имеет дело только с одной труд-
ностью!» [4].

Не только игровые методы могут осущест-
вить описанную психологическую законо-
мерность. Не меньшую эффективность 
скрывают в себе и контекстные методы. Хо-
рошо известно, что самый надёжный и быс-
трый путь освоения иностранного языка — 
это очутиться в чужой языковой среде 
и столкнуться там с внезапными житейски-
ми проблемами (потерять паспорт и деньги). 
Пока будешь искать выход, незаметно осво-
ишь разговорную речь. Но о видах контекс-
тного обучения мы поговорим в следующем 
номере.  �
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