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контексте отдельных дисциплин, цифровых платформ

педагогических технологий, способных обеспечить устойчивую  
учебную  мотивацию студентов, активизацию  их учебно­
познавательной деятельности  и формирование профессиональных 
и универсальных компетенций, востребованных в условиях 
динамично меняющегося общества.
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____________________________Монография_________________________ 
обоснования игровых технологий в системе высшего образования. В 
ней рассматриваются современные педагогические концепции,
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отвечают потребностям нового поколения студентов, особую  
актуальность приобретают инновационные подходы, направленные 
на повышение мотивации, активности и самостоятельности 
обучающихся. Одним из наиболее эффективных направлений таких 
преобразований являются игровые технологии, которые

Монография_______________________ _
проектировании учебных  курсов, разработке геймифицированных  
заданий и повышении  квалификации преподавателей высшей 
школы.

Структура монографии обусловлена логикой исследования и



и обеспечить его соответствие требованиям времени. 
Геймификация выступает как инновационный инструмент 

Модернизации образовательного процесса, способствующий 
повышению качества обучения, развитию цифровых и 
профессиональных компетенций, а также формированию

науки.
Представленная работа посвящена анализу тенденций развития 

игровых технологий в образовании и определению их роли в 
повышении эффективности обучения. Полученные результаты 
могут быть полезны исследователям, преподавателям, магистратам
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ВВЕДЕНИЕ

Современное образование переживает этап глубокой
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разговаривать по - серьёзному, но на самом деле это не так. Мы даже

2
* 

-5
я

я
 

я
аз

 
S

X
 

м
 

н
о 05

о
 

О

!
S 50 X

о
 

о
 

”5
 

о

___________Хафизова М.А.___________________________  
процессе изучения русского языка в условиях реализации 
инновационного подхода в обучении, обеспечивающего перевод



целесообразность и открывают широкие возможности д  
дальнейших научных исследований и практического внедрения 
системе высшего образования.
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целевому содержанию; степени сложности умственной нагрузки 
выполняемых студентами действий.
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инструмент в обучении детей дошкольного возраста.
Игра является темой многих научно-исследовательских работ, 

проведённых педагогами, философами, психологами, 
культурологами и др. Отсюда существование нескольких десятков 
определений, в которых отражена сложность термина «игра»:
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■ интерпретируется в древние и современные времена. Исследование 
данного аспекта продемонстрировало следующие оценки игры: 
биологизаторское понятие; жизненная форма и отдельная 
деятельность детей; фундамент культуры. «Игра -  эффективное 
средство воспитания познавательных интересов и активизации
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-  методы, с помощью  которых, для создания определённых 

условий, с целью изучения социального опыта, производятся и 
фиксируются конкретные действия;

I



Монография
является тем самым приятным итогом, сопутствующим трудовой 
деятельности. В. Вундт, также указывает на возможность 
определения того, как следует обращаться с рабочим материалом, а 
также конкретных существенных условий, при которых происходит 
работа. Данные мысли автора являются основополагающими. Если 
в трудах Г. Спенсера в игре участвует биологический фактор, то в 
работах В. Вундта присутствуют социально-исторический аспект. 
Человеческую игру можно назвать деятельностью по 
восстановлению социальных отношений между людьми вне прямой 
утилитарной деятельности. А традиционные идеи Канта и Шиллера 
о понимании сути игры получили дальнейшее развитие в 
концепциях философов и культурологов 20-го столетия (Й. Хейзинг, 
М.М. Бахтин, X. Ортеги-и-Гассета и др.). По мнению авторов 
данного направления, игра предоставляет возможности для 
проявления сущности человека, для его самовыражения и 
объективной оценки душевных начал в творческо-игровой 
активности. Они рассматривают игру как культурную основу в 
форме уникального набора функций, установок, норм, правил и 
ценностей. По их убеждению, культура представляет собой систему 
игр.

Работы голландского историка культуры Йохана Хейзинга 
привлекли интерес общественности тем, что в них утверждается о 
равнозначной интерпретации базовых понятий Homo sapiens и Ното 
faber с термином Homo ludens (человек играющий). Автор 
рассматривает игры как самостоятельное культурное явление. 
Причём, вовлечение в игру является добровольным. Играть по 
чьему-либо насильственному принуждению - значит, имитировать 
игровое действие. Особое место в игре, по утверждению И. 
Хейзинга, занимает напряженность, под которой объединяются 
нестабильность, неуверенность, предполагаемый шанс либо 
вероятность. Для того чтобы достигнуть определённых результатов, 
необходимо приложить усилия. В таком случае игра становится 
конкурентной, соревновательной. А это - замечательная 
возможность для диагностики ребенка, которую необходимо 
использовать в полной мере. В любом случае, игра представляет 
собой первичную деятельность, нацеленную на осуществление 
процесса.

Согласно теории, возникшей в конце XIX столетия, которую 
психолог из Германии К. Гросс обозначил как теорию упражнений

15
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Монография
с работой, значительных педагогических и мотивирующих 
возможностях, а также на её ценности при развитии творческих 
способностей детей. А.С. Макаренко отмечал особую ценность игры 
в активной форме деятельности ребенка. По его словам, игра имеет 
большое значение в жизни ребенка - на уровне значимости трудовой 
деятельности для взрослого человека (работа, служба). Проявления 
ребёнка в игре демонстрируют его будущие проявления в трудовой 
деятельности. Отсюда следует, что полноценный социально 
индивид воспитывается прежде всего посредством игры. Однако не 
каждая игра полезна — пользу приносит лишь та, которая развивает 
интеллектуальные способности, мышление и творчество.

Использование игр в иноязычных группах вузов в 
современном, быстро развивающемся, мире является вполне 
закономерным явлением. Это утверждение оправдано не только 
противоречиями, возникающими сегодня между требованиями к 
образованию и имеющимися средствами, но и рядом 
фундаментальных трудов.

Исследование игры как инструмента образования с 
философской, психологической, социологической позиции, 
представляет собой фундаментальную базу, на основании которой 
можно включать игры в образовательный процесс, т.к. важность 
данной проблемы приобретает все большее значение. Исследования 
показали, что формы развивающей игры облегчают обучение, 
ускоряя его и помогая запоминать на долгое время полученный 
опыт. Самое главное, что в игре появляется новая психологическая 
форма мотивации.

Обобщая все концепции об игре, следует констатировать, что 
теория практического обучения в игровой форме, посредством игр 
воспроизведения и моделирования, изучена в недостаточной мере 
как отечественными, так и иностранными исследователями.

§ 1.2. Сущность игровых технологий и их место в современной 
педагогике

Современная система образования находится в состоянии 
интенсивных преобразований, связанных с переходом к новым 
формам организации учебного процесса, цифровизацией и ростом 
требований к качеству подготовки обучающихся. На этом фоне 
игровые технологии выступают как один из наиболее 
перспективных инструментов модернизации педагогической

23
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3. Компетентностныйподход
Игровые технологии способствуют формированию как
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Операционные. Они помогают выполнять конкретные, 
специфические операции, такие как подготовка структурных 
документов, методика управления целями, тактика пропаганды, 
рекламная компания. Операционные игры моделируют грамотный 
ход рабочего процесса. Такие игры создаются в среде, которая
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состоит в развитии навыков общения в социальной и бытовой 
сфере, а также профессионально-педагогические, направленные на 
формирование и развитие профессиональных навыков общения в 
иноязычной среде. Методология также предусматривает 
воспитание у студентов педагогического такта. Согласно

Представляется наиболее результативные и удобные ролевые 
игры для иноязычной группы вуза. Множество вариантов игровых 
классификаций объясняется различием критериев. Авторы Э.Г. 
Азимов и А.Н. Щукин разделяют игры согласно области их 
применения.
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базе которой, в соответствии  с образовательной программой, 
разрабатывается множество сюжетных линий, приемлемых для
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Рис.1.7. Педагогические игры (по Г. К. Селевко) 
Под развивающей ориентацией подразумевается 

совершенствование следующих качеств: внимательности, речевой 
функции, памяти, мыслительной деятельности; способности к 
сопоставлению, сравнению, поиску аналогичных вариантов.
























































































































































