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Место и роль игровых технологий в преподавании литературы 

 Современная школа требует от учителя грамотного и профессионального 

использования активных форм обучения. Это требование ФГОС способствует реализации 

системно-деятельностного подхода. Решением этой задачи может служить использование в 

образовательном процессе игровых технологий.  

 Игровые технологии  в воспитании и обучении самые древние. Поэтому дидактическая 

и интеллектуальная игра остается самым действенным методом для развития и 

совершенствования познавательных, умственных и творческих способностей детей. Игра 

приоткрывает ребенку незнакомые грани изучаемой науки, помогает по-новому взглянуть на 

привычный урок, способствует возникновению у школьников интереса к учебному предмету, 

значит, процесс обучения становится более эффективным. Целью обращения к игровым 

технологиям на уроке литературы является приобретение конкретных практических навыков, 

закрепление их на уровне методики, перевод знаний в опыт. 

 Игровая деятельность как элемент урока может применяться на любом его этапе – от 

проверки домашнего задания до выполнения контрольной работы и обобщения. 

Цели использования игровых технологий следующие: 

Дидактические: расширение кругозора, познавательная деятельность; применение ЗУН в 

практической деятельности; формирование определенных умений и навыков, необходимых в 

практической деятельности; развитие общеучебных умений и навыков.  

Воспитывающие: воспитание самостоятельности, воли; формирование определенных 

подходов, позиций, нравственных, эстетических и мировоззренческих установок; воспитание 

сотрудничества, коллективизма, общительности, коммуникативности . 

Развивающие: развитие внимания, памяти, речи, мышления, умений сравнивать, 

сопоставлять, находить аналогии, воображения, фантазии, творческих способностей, эмпатии, 

рефлексии, умения находить оптимальные решения; развитие мотивации учебной 

деятельности. 

Социализирующие: приобщение к нормам и ценностям общества; адаптация к условиям 

среды; стрессовый контроль, саморегуляция; обучение общению. 

 Задачи: 

• сделать урок максимально интересным; 

• способствовать расширению кругозора обучающихся с помощью дополнительных 

информационных материалов; 

• развивать познавательную активность и творческие возможности обучающихся. 

 

  Понятие "игровые педагогические технологии" включает  группу методов и приемов 

организации педагогического процесса в форме различных педагогических игр, нацеленных на 

побуждение к учебной деятельности, на соревновательный характер обучения, что 

предполагает успешное выполнение дидактического задания. 

П.М.Баев дает основное понятие игры как средства обучения и отмечает, что игра - 

эффективное средство воспитания познавательных интересов и активизации деятельности 

учащихся. Правильно организованная с учётом специфики материала игра тренирует память, 

помогает учащимся выработать речевые умения и навыки. Игра стимулирует умственную 

деятельность учащихся, развивает внимание и познавательный интерес к предмету, учит 

выдержке, настойчивости. Он также отмечает, что игра - один из приёмов преодоления 

пассивности учеников, она создает ситуацию азарта. В составе команды каждый ученик несёт 

ответственность за весь коллектив, каждый заинтересован в лучшем результате своей 

команды, каждый стремится как можно быстрее и успешнее справиться с заданием. Таким 

образом, соревнование способствует усилению работоспособности всех учащихся. 



В структуру игры как процесса входят:  

1) роли, взятые на себя играющими;  

2) игровые действия как средство реализации этих ролей;  

3) замещение реальных вещей условными; 

 4) реальные отношения между играющими в игровой ситуации; 

 5) сюжет как область действительности, условно воспроизводимая в игре.   

К игровым технологиям относятся следующие: 

1. Урок с дидактической игрой. 

 Дидактическая игра состоит из следующих основных компонентов: игровой замысел, 

игровые действия, познавательное содержание или дидактические задачи, оборудование, 

результаты игры. Игровой замысел заключается в названии игры. Он заложен в той 

дидактической задаче, которую надо решить на уроке, и придаёт игре познавательный 

характер, предъявляет к её участникам определённые требования в отношении знаний. 

Правилами определяется порядок действий и поведение учащихся в процессе игр. Они 

разрабатываются с учётом цели урока и возможностей учащихся. Правилами создаются 

условия для формирования умений учащихся управлять своим поведением. 

Регламентированные правилами игры действия способствуют познавательной активности 

учащихся. 

 Основой дидактической игры является инновационное содержание. Оно заключатся в 

усвоении тех знаний и умений, которые применяются при решении учебной проблемы. 

Оборудование игры включает в себя оборудование урока: наглядность, ИКТ, дидактический 

раздаточный материал и др. Дидактическая игра имеет определённый результат, который 

выступает в форме решения поставленного задания и оценивания действий учащихся. Все 

структурные элементы дидактической игры взаимосвязаны и взаимообусловлены. 

Целесообразность использования дидактических игр на различных этапах урока различна. При 

усвоении новых знаний возможности дидактических игр уступают более традиционным 

формам обучения. Поэтому их чаще применяют при проверке результатов обучения, 

выработке навыков и умений. 

 Выделяют следующие виды дидактических игр: 

1) Игры-упражнения. Они совершенствуют познавательные способности учащихся, 

способствуют закреплению учебного материала, развивают умение применять его в новых 

условиях. Примеры игр-упражнений: кроссворды, ребусы, викторины. 

2) Игры-путешествия. Эти игры способствуют осмыслению и закреплению учебного 

материала. Активность учащихся в этих играх может быть выражена в виде рассказов, 

дискуссий, творческих заданий, высказывания гипотез. 

3) Игры-соревнования. Такие игры включают все виды дидактических игр. Учащиеся 

соревнуются, разделившись на команды. 

2. Урок – деловая игра 

Деловые игры делятся на производственные, организационно – деятельностные, проблемные, 

учебные и комплексные. Технология деловой игры состоит из следующих этапов, входящих в 

данную технологическую схему: 

1. Этап подготовки. 

2.Разработка игры (разработка сценария, план деловой игры, содержание инструктажа, 

подготовка материального обеспечения). 

3.Ввод в игру (постановка проблемы, целей, условия, инструктаж, регламент, правила, 

распределение ролей, формирование групп, консультации). 

4.Этап проведения. 

5.Групповая работа над заданием (работа с источниками, тренинг, «мозговой штурм»). 

6.Межгрупповая дискуссия (выступление групп, защита результатов, правила дискуссии, 

работа экспертов). 

7.Этап анализа и обобщения (вывод из игры, анализ, рефлексия, оценка и самооценка работы, 

выводы и обобщения, рекомендации). 



 Игровые формы могут быть использованы как элемент урока, они легко подбираются по 

тематическому принципу для каждого раздела школьного курса. Можно отметить следующие 

формы игр: 

1) “Живые картины”.  Изобразить эпизод изучаемого текста, чтобы другие ученики угадали 

автора и произведение. 

2) «В роли…(какого-то конкретного)…. человека». Например, представьте, что Вы-Обломов. 

Ваша задача- убедительно объяснить свою жизненную позицию. 

3) Словесная игра. Объяснить термины в произведении. Например, музыкальные – в “ 

Квартете “ Крылова, военные – в “Сыне артиллериста“ и т.д. Победитель тот, кто сумеет лучше 

объяснить значение слов. 

4) “Английские шарады“ Водящий уходит, а остальные загадывают фразу из изучаемого 

произведения (лучше поэтическую, известную всем). Слова из фразы распределяются на 

играющих так, чтобы на каждого выпало по одному слову. Ученики выстраиваются в порядке 

фразы и отвечают на вопросы водящего, употребляя в ответе своё слово. Тот, чьё слово 

оказалось решающим для отгадки, “ водит ” следующим. 

3. Урок – ролевая игра. В отличие от деловой игры ролевая игра характеризуется более 

ограниченным набором структурных компонентов. Уроки - ролевые игры можно разделить по 

мере возрастания их сложности на 3 группы: 

- Имитационные, направленные на имитацию определённого профессионального действия; 

- Ситуационные, связанные с решением какой – либо узкой конкретной проблемы – игровой 

ситуации; 

- Условные, посвящённые разрешению, например, учебных конфликтов и т. д. 

 При проведении урока литературы в игровой форме важно помнить, что игра не может 

быть самоцелью, а должна стать органичным продолжением художественного текста, 

авторской позиции, важно осознавать, что слепое использование игровых технологий на 

уроках недопустимо. Подобные приемы и методы обучения должны соответствовать 

следующим критериям: 

1) соответствие метода и приема целям урока; 

2) возрастной критерий; 

3)доступность условий игры соответствующим группам обучающихся; 

4) уместность игровых приемов и методов в конкретных условиях урока. 

В своей практике я обращаюсь к следующим продуктивным игровым методам: 

1)урок, построенный в форме соревнования команд (различные литературные викторины, 

проекты, конкурсы, викторины); 

2) элементы инсценирования литературных произведений (фрагментов произведений); 

3) игровая организация учебного процесса с использованием заданий, которые обычно 

предлагаются на традиционном уроке(формы этих заданий крайне разнообразны, могут 

носить как устный, так и письменный характер, возможны задания наглядного 

характера); 

4) использование игры на определённом этапе урока (начало, середина, конец; 

знакомство с новым материалом, закрепление знаний, умений, навыков, повторение и 

систематизация изученного); 

5) различные виды внеклассной работы по литературе (литературный КВН, экскурсии, 

вечера, олимпиады, спектакли, суды,  конференции,    диспуты,  аукционы знаний,  

концерты), которые могут проводиться между учащимися как одного класса, так и 

разных классов.  

     Таким образом, на уроках литературы можно создать условия для формирования 

познавательных действий учащихся, применяя разнообразные формы, методы и приемы 

игровых технологий, которые, способны не только разнообразить образовательный процесс, но 

и сделать его более продуктивным. 

 

 


