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Аннотация. В статье представлены результаты исследования влияния игровых технологий на дости-
жение личностных результатов обучающихся в рамках уроков русского языка. Для конкретизации исполь-
зуемой в статье терминологии рассмотрены определения понятий «игра», «игровая технология», «игровая 
деятельность», «игровые действия», выявлены и обозначены их различия. Изучена степень исследован-
ности понятия, лежащего в основе статьи, даны критерии, позволяющие отделять игровые технологии от 
иных педагогических инструментов. Представлены функции игровых технологий. Описаны итоги анкети-
рования учителей-словесников, проведенного в двух образовательных учреждениях с временным проме-
жутком. Представлен и проанализирован пример разработанной игровой технологии в рамках достижения 
обучающимися целей воспитания, установленных в документах (личностных результатов). В подобном 
русле рассмотрены и другие игровые организационные форматы. 
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Abstract. This article presents the results of a study examining the impact of gaming technologies on 
students’ personal learning outcomes in Russian language lessons. To clarify the terminology used in the article, 
the definitions of the concepts “game”, “game technology”, “game activity”, and “game actions” are examined, 
and their differences are identified and outlined. The article examines the current state of the research surrounding 
the concept and provides criteria for distinguishing game technologies from other pedagogical tools. The functions 
of game technologies are presented. The results of a survey of literature teachers conducted at two educational 
institutions over a period of time are described. An example of a game technology developed for students achieving 
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documented educational goals (personal outcomes) is presented and analyzed. Other game-based organizational 
formats are also considered in a similar vein.
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Введение
Федеральный государственный образовательный стандарт основного общего обра-

зования (ФГОС ООО) и Федеральная рабочая программа основного общего образования 
(русский язык) (ФРП ООО) устанавливают результаты, которые должны быть достиг-
нуты обучающимися. Исследование анкет учителей-словесников, описанное во второй 
части статьи, показывает, что все три группы результатов (предметные, метапредметные, 
личностные) всегда находятся в центре внимания учителя, на их основе составляются 
планы уроков и проводятся занятия в образовательных учреждениях. Однако зачастую 
приоритет отдается измерению результатов обучения. В данной статье центральное ме-
сто отводится воспитанию и, соответственно, личностным результатам, которые отно-
сятся к группе, получающей меньшее внимание среди участников образовательного про-
цесса (обучающихся, учителей). 

Исследования в области применения игровых технологий в образовании проводи-
лись многими отечественными учеными, работающими в области педагогики и психо-
логии. Понятие игры довольно многогранно и требует рассмотрения с разных сторон 
[2; 7; 25]. С течением времени общество привносит в это понятие новые корректировки, 
которые также требуют научного освещения. В результате анализа методической, психо-
логической, педагогической литературы (П. И. Пидкасистый, Ж. С. Хайдаров [20], Г. К. 
Селевко [25], Т. Г. Рик [21], Л. В. Петрановская [19], Э. Г. Азимов, А. Н. Щукин [1], А. М. 
Новиков [15], А. А. Факторович [30], Н. Е. Щуркова [35] и др.) было установлено, что 
игровые технологии имеют несколько определений. Для проведения исследования необ-
ходимо было вычленить те критерии игровой технологии, которые являются основопо-
лагающими для методики. 

В целях детального рассмотрения понятий нами проведен анализ определений, пред-
ставленных в словарях, и выполнен их синтез. В результате этого было получено сле-
дующее определение: игровая технология — это специально организованная система, 
состоящая из взаимосвязанных действий, форм, методов, приемов и игровых моделей 
[23, с. 42], в которой участники имеют общую цель, средства, равные условия и уста-
новленные правила; при этом они увлечены этой деятельностью и нацелены на полу-
чение намеченного результата [20]. Такая система целенаправленно разрабатывается и 
применяется в педагогических целях. В отличие от традиционных методов обучения она 
направлена на достижение как неигровых (предметных), так и игровых (развивающих, 
воспитательных) результатов [23, с. 43; 30; 35]. 

Игра — понятие более широкое, чем игровая технология. Это вид непродуктивной 
деятельности в условных ситуациях, направленной на воссоздание и усвоение обще-
ственного опыта, фиксированного в социально закрепленных способах осуществления 
предметных действий, в предметах науки и культуры, мотив которой заключается не в 
ее результатах, а в самом процессе [10, с. 45; 15, с. 61; 17]. При анализе отличий игры от 
игровой технологии, как правило, указывают на наличие цели преподавания и соответ-
ствующий педагогический результат у последней [1, с. 87; 26, с. 21].
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Помимо данных понятий следует пояснить термины «игровые действия» и «игровая 
деятельность», которые участвуют в характеристике игры и игровой технологии и часто 
ошибочно начинают отождествляться с ними или заменять их.

Игровая деятельность — это активное взаимодействие с окружающей действитель-
ностью, в ходе которого человек выступает как субъект, воздействующий на игровые 
объекты или взаимодействующий с ними для удовлетворения своих потребностей, по-
знания и преобразования мира или самого себя [10; 15; 17]. Любая игровая деятельность 
состоит из более мелких структурных единиц, которые называются игровыми действи-
ями. Их можно охарактеризовать как произвольный акт, направленный на достижение 
цели деятельности или на участие в ее процессе [10; 15; 17].

Таким образом, понятие «игра» шире, чем «игровая технология». Игровая деятель-
ность охватывает данные понятия, причем в разном соотношении: игра состоит из игро-
вой деятельности, тогда как игровая технология включает не только игровую, но и иные 
виды деятельности. Игровые действия — самая малая единица среди данного ряда поня-
тий. Схема соотношения этих понятий представлена на рисунке 1.

Игровые 
действия

Игровая 
технология

Игровая 
деятельность

ИГРА

Рис. 1. Схема соотношения понятий «игра», «игровая технология», «игровая деятельность»,  
«игровые действия»

Рассмотрим основные характеристики игровой технологии. Это развивающая дея-
тельность, обладающая целью; она имеет процесс и запланированный, но не всегда одно-
значно прогнозируемый результат; в ее основе лежат творчество и активность; благодаря 
ей ощущается эмоциональная приподнятость, возникают состязательность, конкуренция 
[11]. Несмотря на кажущуюся хаотичность, данная деятельность имеет правила, логиче-
скую и временную последовательность.

Изучению игровых технологий и понятий, которые лежат в основе этого термина 
(игра, игровая деятельность), посвящали свои работы такие видные ученые, как Л. С. 
Выготский [4], П. Ф. Каптерев [9], К. Д. Ушинский [29], Д. Б. Эльконин [36] и др. Они 
рассматривали, помимо иных задач, роль игры в развитии психологии личности, воздей-
ствие игры на процессы социализации [11, с. 7]. 

Изучение закономерностей воздействия игровых действий на личность продолжа-
ется до сих пор. Однако некоторые факты уже получили полное подтверждение и могут 
быть представлены как однозначные [11]. Игра имеет историческое происхождение и 
обладает особенностями, основанными на закономерностях возрастной психологии. Со-
держание игровых действий ребенка исходит из его психологических особенностей и на 
них же отражается. Учителю необходимо учитывать данные особенности при работе с 
разными возрастными группами.
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Задания игрового формата способствуют вовлечению школьников в учебный про-
цесс, повышению эффективности образования и помогают развитию компетенций [13; 
16; 24, с. 317; 28]. Благодаря особенностям игровых технологий можно пробуждать и 
повышать интерес обучающихся к уроку, что необходимо для поддержания мотивации к 
изучению материала [3]. Игровые ситуации позволяют наладить контакт между учащи-
мися и педагогом и построить эффективное общение [26, с. 20]. Игровые технологии ока-
зывают серьезное влияние на формирование универсальных учебных действий (УУД), 
поскольку выполняют соответствующие функции (воспитательную, коррекционную, ди-
агностическую, социализирующую, психологическую, мотивационную и др.) [6]. 

Несмотря на такую долгую историю исследований, тема статьи не перестает быть ак-
туальной. При подготовке урока учителю-словеснику необходимо осуществить не только 
выстраивание целей, но и «отбор на их основе соответствующих достижению намечен-
ных результатов современных образовательных технологий» [12, с. 1067]. Поиск подхо-
дящих и эффективных методов работы зачастую приводит к выбору игровой технологии 
в качестве одной из ведущих составляющих урока. Подобный выбор происходит не толь-
ко на дошкольной и начальной ступенях обучения, но и на этапах среднего профессио-
нального и высшего образования [23, с. 41]. 

Роль интеллектуальных игр усиливалась на протяжении всего XX века и приобрела 
особую актуальность в наши дни. Авторы, занимающиеся исследованием игр в образо-
вании, отмечают это в своих статьях и приводят соответствующие примеры из учебников 
по методике преподавания учебных предметов [24, с. 315].

В данной статье мы рассмотрим игровые технологии в таком же направлении, осо-
бо сосредоточившись на их влиянии на достижение обучающимися личностных резуль-
татов в рамках уроков русского языка. Подобная направленность обусловлена тем, что 
исследования, ориентированные на изучение эффективных способов достижения мета-
предметных и предметных результатов, более распространены. Игр, нацеленных на изу-
чение той или иной предметной темы, разработано достаточно много, при этом зачастую 
отсутствуют указания на иные стороны влияния каждой из игр, в том числе на личность 
ребенка. Исследования, направленные на изучение воздействия игровых технологий на 
достижение личностных результатов, появляются редко или не проводятся вовсе, что и 
определяет актуальность данной темы. 

Цель исследования — изучение влияния использования игровых технологий на лич-
ностные результаты обучающихся в рамках уроков обучения лексикологии и фразеоло-
гии русского языка в 5—6 классах.

Для достижения цели были поставлены следующие задачи:
1) изучение и анализ научных публикаций по теме исследования для выявления по-

нятийного аппарата, уровня использования игровых технологий в образовании, отноше-
ния к ним представителей педагогической среды;

2) создание игровых технологий для уроков изучения лексикологии и фразеологии, 
анализ данных структур в плане возможности достижения учащимися личностных ре-
зультатов;

3) практическая реализация созданных материалов, анкетирование участников учеб-
ного процесса, выявление уровня взаимосвязи использования игровых технологий и до-
стижения личностных результатов. 

В работе использованы такие методы исследования, как анализ методической и пси-
холого-педагогической литературы, анкетирование, экспериментальное обучение. 

Результаты исследования
К. Д. Ушинский в своих трудах доказал высокую степень влияния игры на после-

дующую жизнь ребенка [11, с. 10]. Речь идет о личности, ее гранях и характеристиках. 
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Взгляды К. Д. Ушинского были подтверждены в работах С. Л. Рубинштейна [22], Д. Б. 
Эльконина [36], Л. С. Выготского [4], С. А. Шмакова [34], О. С. Газмана [8] и др. Следует 
отметить прямое отношение к теме настоящей статьи и актуальность цели обнаружить 
конкретные связи между используемыми на уроках игровыми технологиями и достиже-
нием личностных результатов, заложенных в ФГОС ООО и ФРП ООО. 

Обратимся к перечню планируемых личностных результатов, представленных в 
этих документах, и вычленим из полного перечня те, на которые чаще всего направлена 
деятельность участников образовательного процесса в рамках уроков русского языка 
[31; 32]. 

Гражданское воспитание. Готовность к разнообразной совместной деятельности, 
стремление к взаимопониманию и взаимопомощи. Несомненна роль обучения коммуни-
кации, в результате которого формируется осознанное, уважительное и доброжелатель-
ное отношение к человеку, умение вести диалог, оценивать свои действия с точки зрения 
морали и ответственности [31; 32].

Патриотическое воспитание. Учащимся необходимо приобрести осознание своей 
гражданской идентичности, знание языка, культуры и истории своего народа, ценностей 
общества [31; 32]. 

Трудовое воспитание. Важно сформировать у обучающихся ответственное отноше-
ние к учению, желание и возможность саморазвития и самообразования, понимание сво-
его дальнейшего профессионального пути [31; 32]. 

Формирование культуры здоровья и эмоционального благополучия. Умение прини-
мать себя и других, не осуждая; умение осознавать свое эмоциональное состояние и эмо-
циональное состояние других, использовать адекватные языковые средства для выраже-
ния своего состояния, сформированность навыков рефлексии, признание своего права на 
ошибку и такого же права другого человека [31].

Адаптация обучающегося к изменяющимся условиям социальной и природной сре-
ды. Потребность получать в совместной деятельности новые знания, навыки и компетен-
ции из опыта других [31].

Для применения игровых технологий на уроках русского языка поистине безгранич-
ные возможности предоставляет языковой материал раздела «Лексикология и фразеоло-
гия». При кажущейся увлекательности лексика (лексикология) и фразеология представ-
ляют немалые трудности для учащихся 5—6 классов: нужно приложить большие усилия 
для усвоения соответствующей терминологии (раздел «Лексикология» включает более 
20 терминов: лексическое значение слова, слова однозначные и многозначные, синони-
мы, антонимы, омонимы, паронимы и др.), надо понять сущностное значение фразеоло-
гизма как яркого неразложимого сочетания, основанного на переносных и ассоциатив-
ных значениях лексических единиц, разобраться в сложной понятийной и семантической 
структуре слова. Благодаря предметному содержанию данных разделов обучающиеся 
получают возможность узнать об истории своего языка, познакомиться с лексическими 
значениями ранее незнакомых слов, выполнить анализ текстов. Через предметное содер-
жание происходит воспитательное воздействие на личность. Благодаря сочетанию пред-
метного материала и особенностей игровых технологий уровень достижения личност-
ных результатов повышается. 

Потребность в использовании игровых технологий может присутствовать при орга-
низации урока по любой теме лексикологии и фразеологии в 5—6 классах (слова искон-
но русские и заимствованные, значения фразеологизмов, устаревшие слова, неологизмы, 
общеупотребительные слова и слова ограниченного употребления и др.) [17]. Это обу-
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словлено необходимостью достижения планируемых личностных результатов и трудно-
стями, которые испытывают обучающиеся при изучении данных разделов [17]. 

С целью подтверждения актуальности исследования возможностей использования 
игровых технологий для достижения личностных результатов обучающимися было про-
ведено изучение мнения учителей об игровых технологиях в формате анкетирования. 
Оно проходило в два этапа с временным промежутком: в феврале 2020 г. в ГБОУ «Школа 
№ 1223» и в феврале 2024 г. в ОАНО «Международная школа Херитейдж Сокольники» 
(г.  Москва). Анкетирование позволило оценить не только текущую востребованность 
игровых технологий, но и изменения отношения к ним. Содержание опросников и ре-
зультаты ответов представлены ниже. 

Анкетирование учителей. В опросе принимали участие 12 учителей-словесников 
из ГБОУ «Школа № 1223» со стажем работы от 5 до 15 лет (на первом этапе) и 5 учителей 
из ОАНО «Международная школа Херитейдж Сокольники» со стажем работы до 10 лет 
(на втором этапе), работающих в 5—10 классах.

Анкета для учителя
№ 1. Как Вы понимаете, что такое игровые технологии?
Ответ: ______________________________________________________
№ 2. Применяете ли Вы игровые технологии на уроках? 
Ответ: ______________________________________________________
№ 3. В рамках уроков каких типов Вы используете игровые технологии?
Ответ: ______________________________________________________
№ 4. На каком этапе урока Вы использовали игровые технологии или элементы игры? 

Укажите нужный(-ые) этап(-ы) в списке. При отсутствии в перечне подходящего вариан-
та впишите иное в соответствующее поле.

А. Мотивация (самоопределение) к учебной деятельности.
Б. Актуализация знаний и фиксация затруднения в деятельности.
В. Выявление места и причины затруднения.
Г. Построение проекта выхода из затруднения.
Д. Реализация построенного проекта.
Е. Первичное закрепление с проговариванием во внешней речи.
Ж. Самостоятельная работа с проверкой по эталону.
З. Включение в систему знаний и повторение.
И. Рефлексия учебной деятельности.
К. Свой вариант ________________________________________ .
№ 5. Как Вы думаете, на какую группу планируемых результатов (по ФГОС) исполь-

зуемые на уроке игровые технологии окажут наибольшее влияние? Пронумеруйте отве-
ты в порядке уменьшения степени актуальности. 

__ На предметные.
__ На метапредметные.
__ На личностные.
№ 6. Какие уроки Вы считаете наиболее эффективными: с применением игровых 

технологий или без них? Выберите нужный(-ые) вариант(-ы).
- с применением игровых технологий;
- без использования игровых технологий;
- эффективность урока не зависит от наличия или отсутствия в его структуре игро-

вых технологий.
Результаты анкетирования представлены ниже.
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2020 год 
Вопрос № 1. Под игровыми технологиями учителями понимается структура, равная 

игре, имеющая строгую последовательность, требования и результат. Выделяются следу-
ющие обязательные критерии: наличие образовательных и воспитательных целей, струк-
туры с элементами алгоритмов, планируемого результата, системы оценивания, описа-
ния игровых действий. 

Вопросы № 2 и № 3. 6 учителей-словесников применяют игровые технологии и их 
элементы в рамках уроков повторения, закрепления и обобщения изученного материала; 
4 учителя проводят мероприятие в игровом формате в конце учебных периодов; 2 учите-
ля-словесника не используют игровые элементы.

Вопрос № 4. Большинство опрошенных отметили следующие этапы урока: актуали-
зация знаний, включение в систему знаний и повторение. 

Вопрос № 5. 8 учителей отметили все группы планируемых результатов, располо-
жив их по значимости следующим образом: предметные, метапредметные, личностные; 
4 учителя также отметили все варианты, расположив их по значимости следующим об-
разом: предметные, личностные, метапредметные. 

Вопрос № 6. 11 учителей отметили, что эффективность урока не зависит от наличия 
или отсутствия в его структуре игровых технологий; 1 учитель выбрал вариант «без ис-
пользования игровых технологий».

2024 год 
Вопрос № 1. Под игровыми технологиями понимается структура, сочетающая в себе 

образовательные и игровые действия. Выделяются следующие обязательные критерии: 
наличие образовательных и воспитательных целей, структуры с элементами алгоритмов, 
планируемого результата, системы оценивания, описания игровых действий. 

Вопрос № 2. 4 учителя-словесника применяют на уроках игровые технологии и их 
элементы; 1 учитель использует игровые элементы при проведении мероприятия в конце 
учебного периода.

Вопрос № 3. Игровые технологии применяются на уроках разных типов (открытие 
новых знаний, повторение, закрепление и обобщение изученного материала). 

Вопрос № 4. Большинство опрошенных отметили следующие этапы урока: актуали-
зация знаний, открытие новых знаний, включение в систему знаний, повторение и реф-
лексия. 

Вопрос № 5. 3 учителя отметили все варианты, расположив их по значимости следу-
ющим образом: предметные, метапредметные, личностные; 2 учителя также отметили 
все варианты, расположив их по значимости следующим образом: предметные, личност-
ные, метапредметные. 

Вопрос № 6. 3 учителя-словесника отметили, что уроки с применением игровых тех-
нологий более эффективны, чем без них; 2 учителя указали, что эффективность урока не 
зависит от наличия игровых технологий.

Обобщив результаты анкетирования, можно сделать следующие выводы. За 4 года 
интерес учителей к использованию игровых технологий существенно вырос (табл. 1).

Учителя стали чаще включать их в структуру своих уроков, не ограничиваясь эта-
пом повторения изученного материала. Большинство опрошенных отметили следующие 
этапы урока: актуализация знаний, включение в систему знаний и повторение, при этом 
они полагают, что эффективность урока не зависит от наличия или отсутствия в его ходе 
игровых технологий. Однако нельзя определенно сказать, насколько точно учителя раз-
деляли понятия игры и игровой технологии при формулировке ответов. Данный факт 
позволил еще раз убедиться в целесообразности рассмотрения понятий «игра», «игровая 
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технология», «игровые действия», «игровая деятельность» в начале статьи. При анали-
зе значимости игр для достижения результатов опрашиваемые отмечали предметные и 
метапредметные результаты как наиболее желаемые, в меньшей степени — личностные 
результаты, с указанием на то, что с помощью игры можно организовывать групповую 
работу. 

Таблица 1
Изменения в отношении к использованию на уроках русского языка игровых технологий  

среди учителей-словесников

Год
Доля коллектива учителей-словесников, 
периодически использующих игровые 

технологии на уроках, %

Доля коллектива учителей-словесников, 
использующих игровые элементы вне уроков 

или не использующих их, %
2020 50,0 50,0
2024 80,0 20,0

На основе результатов анкетирования можно сделать вывод, что учителя имеют воз-
можность использовать игровые технологии на уроках, но применяют их нечасто и не 
рассматривают данный инструмент как возможность достижения личностных результа-
тов учащихся при систематическом применении. 

В научно-методической литературе также можно обнаружить результаты некоторых 
исследований, связанных с оценкой использования игровых технологий на уроках. Учи-
теля положительно отзывались об игровых технологиях как элементе урока, указывая 
на то, что любые игровые элементы не уступают другим видам упражнений; особо от-
мечалось, что игры мотивируют учеников, поднимают им настроение и повышают кон-
центрацию внимания; они позволяют реализовывать системно-деятельностный подход, 
при котором учащиеся вынуждены занимать активную позицию и включаться в речевое 
общение [26, с. 25]. Использование игровых технологий было названо эффективным спо-
собом мотивации не только обучающихся школы, но и студентов вузов [6, с. 88; 15, с. 32; 
33, с. 191]. 

В рамках данного исследования уроки русского языка с использованием игровых 
технологий авторы проводили в ГБОУ «Школа № 1223» и ОАНО «Международная шко-
ла Херитейдж Сокольники». Для планирования занятий были созданы соответствующие 
разработки. Рассмотрим конкретный пример игровой технологии и покажем, на дости-
жение каких личностных результатов она оказала влияние.

Тема урока: Однозначные и многозначные слова (5 класс). 
Название игровой технологии: «Поездка на метро». 
Цель проведения: закрепление и обобщение изученного материала по теме «Одно-

значные и многозначные слова», выявление индивидуальных затруднений.
Планируемые результаты (согласно ФРП ООО):
- предметные: закрепление и обобщение изученного материала по теме «Одно-

значные и многозначные слова», выявление индивидуальных затруднений. Данная цель 
закреплена в ФРП ООО (русский язык) и сформулирована следующим образом: «Рас-
познавать однозначные и многозначные слова, различать прямое и переносное значения 
слова» [31, с. 33];

- метапредметные [31, с. 27]: 
- познавательные: устанавливать существенный признак классификации языковых 

единиц (явлений), основания для обобщения и сравнения, критерии проводимого анали-
за, классифицировать языковые единицы по существенному признаку; 

- коммуникативные: сопоставлять свои суждения с суждениями других участников 
диалога, обнаруживать различие и сходство позиций;
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- регулятивные: принимать цель совместной деятельности, коллективно строить дей-
ствия по ее достижению: распределять роли, договариваться, обсуждать процесс и ре-
зультат совместной работы [31, с. 27];

- личностные: готовность к разнообразной совместной деятельности, готовность 
оценивать свое поведение, знание культуры и истории своего народа; желание и возмож-
ность саморазвития и самообразования, осознанное, уважительное и доброжелательное 
отношение к человеку, умение вести диалог, эстетическое воспитание [31, с. 24].

Подготовка к проведению урока. В соответствии с темой урока учителем создается 
схема сказочного метрополитена. Пример рабочего листа со схемой представлен на ри-
сунке 2. На нем названия станций являются однозначными и многозначными словами. 

Ребята! Вам предстоит совершить поездку на метро, построенном  в стране  
«Словария».  Возьмите красный карандаш и обведите те линии, по которым 
поедете. 

Начальная станция: «КЛЮЧ». 
Конечная станция: «КОЛОКОЛЬЧИК».  

Условие игры: передвигаться можно только по тем станциям, названия которых являются 
многозначными словами  (при необходимости воспользуйтесь словарем).  

«КЛЮЧ»  

«КОЛОКОЛЬЧИК»  

«ЛАСТОЧКА» 

«ДУЭТ» 

«ЗВЕЗДА» 

«ЙОД» 

«ПУШИСТЫЙ» 

«ЗОЛОТОЙ»  
«НЕЖНЫЙ» 

«ИСКУССТВО» 

«ПРОСТОР» 

«ИЛЛЮСТРАЦИЯ»  «СКВОРЕЧНИК»  

«ПОЛОВОДЬЕ»  

«МЕТЕОРИТ»  «ГОРИЗОНТ» 

«ЗАМОРОЗКИ» 

«КАТАЛОГ» 

«КУВШИНКА»  

«ЛЕБЕДЬ» 

«ЧУДНЫЙ»  «БОГАТЫРЬ»  

«ЭТИКЕТ» 

«ТЕННИС»

«ЭКЛЕР» 

«ГИМН»  

«ОТВАГА» 

«ПРОТАЛИНА»  

«СМЕКАЛКА»  

«КОНДУКТОР»  

«ЧАЩА»  

«ПОНЧИК» 

«ЖЁЛТЫЙ» 

«ИЗМОРОЗЬ» 

Рис. 2. Пример оформления рабочего листа для игровой технологии 
«Поездка на метро»
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Проведение урока. Перед началом выполнения задания учитель дает установку: уча-
щиеся должны совершить «поездку» и проехать только по станциям, названия которых 
являются многозначными словами. Такую работу можно проводить как индивидуально, 
так и в группах. При выполнении задания можно использовать бумажные и/или элек-
тронные словари. Начало и окончание маршрута указано на рабочем листе.

Завершение урока, подведение итогов. По окончании выполнения задания подсчи-
тываются баллы, где участник/команда получает +1 за каждое правильное слово и –1 за 
каждое ошибочно выбранное слово. Подсчитывается сумма баллов, выполняется работа 
над ошибками. В результате в игровой форме учащиеся закрепляют и обобщают изучен-
ный материал.

Выше были перечислены личностные результаты, на которые направлено разрабо-
танное задание. Обозначим, в процессе каких действий, во время каких этапов и при 
каких взаимодействиях происходило влияние на их достижение.

Готовность к разнообразной совместной деятельности: групповая форма организа-
ции занятия.

Готовность оценивать свое поведение: взаимодействие с командой, представление 
результатов групповой работы. 

Знание культуры и истории своего народа: анализ лексического значения многознач-
ных слов, их этимологических особенностей.

Желание и возможность саморазвития и самообразования: ознакомление и работа с 
новыми источниками информации. 

Осознанное, уважительное и доброжелательное отношение к человеку: групповая 
форма организации деятельности. 

Умение вести диалог: работа в группе, взаимодействие с учителем. 
Таким образом, игровая технология позволила не только провести работу над лекси-

ческим материалом (предметные результаты), но и повысить уровень достижения лич-
ностных результатов. Необходимо обратить внимание на то, что работа над достижением 
данных результатов проходила в тесной взаимосвязи с метапредметными, что позволя-
ет говорить о потенциале игровых технологий в области планируемых результатов всех 
трех видов.

Создавая игровые технологии, учитель обращается к различным организационным 
игровым форматам. Предложим краткий обзор некоторых из них, одновременно сопо-
ставляя с планируемыми личностными результатами, на которые они влияют. 

Формат путешествия. Над развитием у учеников осознания гражданской идентич-
ности учитель работает, когда проводит первые уроки в учебном году, направленные на 
разговор о Родине, стране, языке. Организация такого урока в форме игры-путешествия 
позволит вовлечь учащихся в учебный процесс после летних каникул и даст им возмож-
ность почувствовать многогранность и безграничность нашей Родины через предложен-
ные для работы учебные материалы.  Задания, вызывающие эмоциональный отклик у 
ученика, хорошо запоминаются. Такой формат уместно использовать при изучении тем 
«Русский язык — государственный язык Российской Федерации и язык межнациональ-
ного общения», «Диалектизмы», «Устаревшие слова».

Формат исследования. Уроки, направленные на знакомство учащихся с культурой 
и историей народа, можно проводить в форме игры-исследования. Это позволит погру-
зить класс в практическую и проблемную деятельность, которая давно считается пер-
востепенной для успешного обучения. В данном формате можно составить игровые 
технологии для изучения тем «Прямое и переносное значение слова», «Однозначные и 
многозначные слова», «Неологизмы», «Устаревшие слова», «Слова ограниченного упо-
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требления». Формат исследования актуален при изучении данных тем: материалы (сло-
вари, справочники, формулировки заданий) доступны для учащихся по своему содержа-
нию и позволяют организовать работу без постоянного участия учителя.

Групповой формат. Игровые технологии группового формата ставят школьника в 
ситуацию необходимости взаимодействия со сверстниками. Благодаря этому учитель 
получает возможность проводить работу над выстраиванием коммуникации в детском 
коллективе, отслеживая и внося необходимые коррективы в процесс ведения детьми ди-
алога, проявления отношений друг к другу. Ученик, в свою очередь, через игру учится 
сотрудничеству, взаимопомощи и умению принимать решения. Такой формат уместно 
использовать при изучении любых тем, не требующих оценивания обучающегося за са-
мостоятельную работу.

Знание учениками языка — личностный результат [31; 32], который также будет до-
стигнут при организации уроков с использованием игровых технологий. В данном слу-
чае речь идет в большей степени о лексикологии и фразеологии, поскольку величина 
и глубина языкового материала осознается обучающимися именно при работе с этими 
разделами. Терминология данных разделов весьма обширна и, как показывают исследо-
вания, трудно усваивается учениками. Им необходимо запоминать большое количество 
понятий, учиться различать лексические единицы на основе разнообразных критериев. 
Большой объем интеллектуальных операций может привести к напряжению и потере 
внимания у школьника. Игровые технологии, которым свойственны регуляторная, ре-
лаксационная и компенсаторная функции [5], дают возможность представить материал 
в занимательной форме и удержать мотивацию обучающихся. Использование игрового 
подхода позволяет формировать позитивное отношение к процессу обучения, снижает 
уровень тревожности.

Заключение
Использование игровых технологий — один из способов, благодаря которому можно 

работать над достижением личностных результатов у обучающихся. В статье проана-
лизированы научные публикации XIX—XXI веков, что позволило проследить историю 
изучения рассматриваемой темы; представлены определения, лежащие в основе работы, 
описано их соотношение. Понятия «игра» и «игровая технология» не являются взаимоза-
меняемыми, второе является более узким и включает учебную деятельность. 

Приведены результаты анкетирования учителей-словесников, отражающие востре-
бованность игровых технологий в образовании, положительное отношение к ним пред-
ставителей педагогической среды. Представлен анализ примера игровой технологии и 
организационных форматов, направленный на выявление возможностей достижения 
учащимися личностных результатов при использовании данного инструмента. Обозна-
чено, каким образом проходила работа над показателями из перечня планируемых ре-
зультатов ФРП ООО (русский язык).

Игровые технологии позволяют объединить работу по достижению образовательных 
и воспитательных целей обучения. Планируется дальнейшее исследование по теме ста-
тьи, направленное на изучение влияния игровых технологий на развитие у обучающихся 
регулятивных универсальных учебных действий.
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