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ВВЕДЕНИЕ 

На современном этапе развития общества, характеризующемся 

стремительной цифровизацией и глобализацией информационных 

процессов, система образования претерпевает фундаментальные 

трансформации. Традиционная парадигма передачи знаний, 

господствовавшая на протяжении десятилетий, постепенно уступает место 

компетентностному и системно-деятельностному подходам. В этих 

условиях перед современной школой ставится задача не просто обеспечить 

усвоение учащимися определенного набора фактов и правил, но и 

сформировать способность к самостоятельному поиску, анализу и 

применению информации, развить критическое мышление и навыки 

эффективной коммуникации. 

Особое внимание в обновленном образовательном пространстве 

уделяется поиску педагогических инструментов, способных повысить 

мотивацию школьников к обучению. Наблюдается устойчивая тенденция к 

снижению познавательного интереса подростков к дисциплинам 

естественно-научного цикла, что обусловлено высокой абстрактностью 

учебного материала и его отрывом от повседневного опыта учащихся. 

Вследствие этого возникает объективная потребность в пересмотре 

методического арсенала учителя и внедрении технологий, позволяющих 

сделать учебный процесс более динамичным, личностно-ориентированным 

и эмоционально насыщенным. 

Одним из перспективных направлений модернизации школьного 

образования выступает интеграция игровых технологий в учебную 

деятельность. Игра, будучи естественной формой познания мира, обладает 

уникальным дидактическим потенциалом. Она позволяет моделировать 

сложные процессы и явления, снимать психологические барьеры, 

активизировать творческие способности и создавать условия для 

социального взаимодействия. В контексте преподавания географии – 
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предмета, формирующего комплексное представление о Земле как планете 

людей, – использование игровых механик открывает широкие возможности 

для визуализации учебного материала и вовлечения учащихся в активную 

исследовательскую деятельность. 

Актуальность исследования. Современная парадигма образования, 

формирующаяся под воздействием глобальных информационных 

процессов и смены технологических укладов, диктует необходимость 

кардинального пересмотра подходов к организации учебной деятельности. 

В условиях реализации новых стандартов образования приоритетом 

становится не просто трансляция суммы знаний, а формирование у 

обучающихся компетенций, позволяющих самостоятельно добывать 

информацию, анализировать её и применять в нестандартных ситуациях 

[21]. Традиционная классно-урочная система, базирующаяся на 

объяснительно-иллюстративных методах, всё чаще демонстрирует 

снижение эффективности, особенно в основной школе, где у подростков 

наблюдается падение познавательного интереса к фундаментальным 

дисциплинам. 

География как учебный предмет обладает колоссальным 

мировоззренческим и развивающим потенциалом, однако её преподавание 

нередко сводится к формальному запоминанию номенклатуры и 

статистических данных [5]. Это порождает противоречие между 

объективной потребностью в активном, деятельностном освоении 

географической картины мира и преобладанием пассивных форм обучения. 

Вследствие этого возникает острая необходимость внедрения 

педагогических технологий, способных активизировать внутренние 

ресурсы личности учащегося, сделать процесс обучения эмоционально 

насыщенным и личностно значимым [51]. 

Одним из наиболее эффективных инструментов решения данной 

проблемы выступают игровые технологии. Игра, являясь исторически 
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сложившимся общественным явлением и самостоятельным видом 

деятельности, в подростковом возрасте не утрачивает своей значимости, а 

трансформируется, приобретая интеллектуальный и состязательный 

характер. Игровые механики позволяют моделировать реальные 

географические процессы, «проживать» социальные роли 

путешественников, исследователей, экологов, что способствует глубокому 

погружению в материал [23]. Несмотря на очевидную привлекательность 

геймификации, методика её системного использования на уроках географии 

требует детальной проработки и адаптации к современным реалиям, что и 

обуславливает выбор темы диссертационного исследования. 

Степень разработанности проблемы. Фундаментальные основы 

теории игры и её роли в психическом развитии личности заложены в 

классических трудах Л. С. Выготского [11], А. Н. Леонтьева [29], Д. Б. 

Эльконина [50]. Психолого-педагогические аспекты использования 

игровых технологий в обучении детально проанализированы в работах Г. К. 

Селевко [41], П. И. Пидкасистого [37], С. А. Шмакова [48], 

рассматривающих игру как метод активизации познавательной 

деятельности. Вопросы методики преподавания географии и применения 

активных форм обучения освещены в исследованиях И. В. Душиной [18], В. 

Б. Пятунина [38], Е. А. Таможней [44]. Вместе с тем, анализ научно-

методической литературы показывает, что, несмотря на обилие 

теоретических работ, практический аспект интеграции современных 

игровых форматов (квестов, деловых игр, имитационного моделирования) в 

канву географического урока остаётся недостаточно систематизированным 

[46]. Ощущается дефицит готовых методических алгоритмов, позволяющих 

учителю органично встраивать игру в учебный процесс без ущерба для 

академического содержания. 

Цель исследования заключается в теоретическом обосновании, 

разработке и экспериментальной проверке методики использования 
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игровых технологий на уроках географии в основной школе для повышения 

качества образовательных результатов и познавательной активности 

учащихся. 

Объект исследования – процесс обучения географии в основной 

школе. 

Предмет исследования – методика организации и проведения уроков 

географии с использованием комплекса игровых технологий. 

Гипотеза исследования базируется на предположении о том, что 

использование игровых технологий на уроках географии обеспечит 

повышение эффективности образовательного процесса, если: 

 игровые формы будут отбираться и конструироваться с учётом 

возрастных психологических особенностей подростков и специфики 

географического содержания; 

 будет реализована системная модель внедрения игр, охватывающая 

различные этапы урока (актуализация, изучение нового, закрепление, 

контроль) и разные уровни познавательной деятельности; 

 педагогическое сопровождение игровой деятельности будет 

направлено на создание ситуации успеха и развитие 

коммуникативных компетенций обучающихся. 

В соответствии с целью и гипотезой были определены следующие 

задачи исследования: 

1. Изучить и систематизировать теоретические подходы к понятиям 

«игра» и «игровые технологии» в отечественной и зарубежной 

психолого-педагогической литературе. 

2. Выявить психолого-педагогические условия эффективного 

применения игровых методов в обучении подростков. 

3. Определить специфику реализации игровых технологий в 

предметном поле географии. 
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4. Разработать модель уроков географии с использованием 

дидактических игр и методические рекомендации по их проведению. 

5. Провести опытно-экспериментальную работу по внедрению 

разработанной методики и осуществить диагностику её 

эффективности. 

Теоретико-методологическую базу исследования составили: 

системно-деятельностный подход (А. Г. Асмолов, Л. Г. Петерсон), 

определяющий деятельность как основу развития личности [17]; личностно-

ориентированный подход (И. С. Якиманская) [51], ставящий в центр 

обучения индивидуальность ученика; теория игровой деятельности (Д. Б. 

Эльконин [50], Г. К. Селевко [41]); концептуальные основы методики 

обучения географии. 

Положения, выносимые на защиту: 
1. Игровые технологии на уроках географии являются не 

вспомогательным развлекательным элементом, а мощным 

дидактическим инструментом, позволяющим моделировать 

географическую действительность и формировать системное 

мышление. Их применение целесообразно на всех этапах обучения 

при условии соответствия игровой механики учебным задачам. 

2. Разработанная структурно-функциональная модель использования 

игровых технологий включает целевой, содержательный, 

процессуальный и оценочно-результативный блоки, обеспечивая 

интеграцию дидактических игр в традиционную структуру урока 

географии. 

3. Комплексное применение игровых форм (ролевых, имитационных, 

интеллектуальных, квестов) способствует статистически значимому 

росту качественной успеваемости, повышению уровня мотивации к 

изучению предмета и развитию коммуникативных универсальных 

учебных действий. 
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Научная новизна исследования состоит в том, что уточнено 

содержание понятия «игровые технологии» применительно к современному 

географическому образованию; разработана и теоретически обоснована 

система игровых заданий, специфичных для различных разделов школьного 

курса географии; выявлены организационно-педагогические условия, 

минимизирующие риски снижения дисциплины и потери учебного времени 

при проведении игровых уроков. 

Теоретическая значимость работы заключается в расширении 

научно-методических представлений о возможностях геймификации в 

географическом образовании, систематизации видов дидактических игр по 

географии и обосновании критериев их эффективности. 

Практическая значимость исследования определяется 

возможностью непосредственного использования разработанных 

методических материалов (сценариев уроков, банков игровых заданий, 

инструктивных карт) в практике работы учителей географии 

общеобразовательных школ. Предложенный диагностический 

инструментарий позволяет педагогам самостоятельно оценивать 

результативность внедряемых игровых приемов. 

Методы исследования. Для решения поставленных задач 

использовался комплекс взаимодополняющих методов: 

 теоретические: анализ философской, психолого-педагогической и 

методической литературы, нормативных документов; моделирование 

педагогического процесса; обобщение и классификация; 

 эмпирические: анкетирование, тестирование, беседа, 

педагогическое наблюдение, педагогический эксперимент 

(констатирующий, формирующий, контрольный этапы); 

 методы математической статистики: количественная и 

качественная обработка полученных данных, сравнительный анализ 

результатов. 
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База исследования. Опытно-экспериментальная работа проводилась 

на базе КГУ «Общеобразовательная школа №11 отдела образования города 

Костаная» Управления образования акимата Костанайской области. В 

эксперименте приняли участие учащиеся основной ступени обучения (7–8 

классы). 

Этапы исследования. Исследование проводилось в три этапа: 

 Научно-исследовательский этап: изучение литературы, 

определение методологического аппарата, формулировка гипотезы, 

разработка программы эксперимента. 

 Практический этап: проведение констатирующего среза, 

реализация формирующего эксперимента (внедрение системы 

игровых уроков), текущий мониторинг. 

 Аналитический этап: проведение контрольной диагностики, 

систематизация и интерпретация полученных данных. 

Апробация результатов исследования. Основные теоретические 

положения и практические результаты работы докладывались и 

обсуждались на заседаниях методического объединения учителей 

естественного цикла школы, педагогических советах. 

Внедрение результатов исследования. Разработанные методические 

рекомендации и сценарии уроков внедрены в образовательный процесс КГУ 

«Общеобразовательная школа №11 отдела образования города Костаная», 

что подтверждается соответствующей справкой о внедрении. 

Структура и объем работы. Диссертация состоит из введения, двух 

глав, заключения, списка использованных источников и приложений. 

Общий объем работы соответствует установленным требованиям, текст 

иллюстрирован таблицами, схемами и диаграммами, отражающими ход и 

результаты исследования. 
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ГЛАВА 1 ТЕОРЕТИЧЕСКИЕ ОСНОВЫ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ 

ИГРОВЫХ ТЕХНОЛОГИЙ В ОБРАЗОВАТЕЛЬНОМ ПРОЦЕССЕ 
СОВРЕМЕННОЙ ШКОЛЫ 

1.1 Эволюция понятия «игровые технологии» и их 

классификация в отечественной и зарубежной педагогике 

Проблема использования игры в обучении и воспитании не является 

новой для педагогической науки, однако в условиях смены образовательных 

парадигм она приобретает качественно иное звучание. Феномен игры как 

особого вида человеческой деятельности привлекал внимание мыслителей 

с античных времен. В трудах Платона и Аристотеля игра рассматривалась 

как важнейший инструмент формирования личности гражданина. 

Впоследствии философско-культурологическое осмысление игры нашло 

отражение в работах Ф. Шиллера, Г. Спенсера, а кульминацией данного 

подхода стал фундаментальный труд Й. Хейзинги «Homo Ludens» 

(«Человек играющий») [47], в котором игра постулируется как 

культурообразующий фактор, предшествующий самой культуре. Для 

педагогического исследования принципиально важным является переход от 

философского понимания игры как всеобщей категории к ее интерпретации 

как дидактического средства. 

В отечественной психолого-педагогической науке фундамент теории 

игровой деятельности был заложен представителями культурно-

исторической школы. Л.С. Выготский определял игру как «пространство 

внутренней социализации» ребенка и средство усвоения социальных 

установок. Им было введено понятие зоны ближайшего развития, в 

создании которой игра играет ключевую роль: в игре ребенок всегда выше 

своего среднего возраста, выше своего обычного повседневного поведения; 

он в игре как бы на голову выше самого себя [12]. А.Н. Леонтьев, развивая 

идеи деятельности, обосновал статус игры как ведущего вида деятельности 
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в дошкольном возрасте, подчеркивая, что именно в игре происходят 

главнейшие изменения в психике ребенка, подготавливающие переход к 

новой, высшей ступени развития [29]. Д.Б. Эльконин, анализируя структуру 

и происхождение ролевой игры, доказал ее социальную природу и значение 

для развития мотивационно-потребностной сферы. 

В зарубежной педагогике и психологии (Ж. Пиаже, Дж. Дьюи, З. 

Фрейд) игра также рассматривалась как неотъемлемый компонент развития. 

Ж. Пиаже связывал этапы игровой деятельности с этапами 

интеллектуального развития, рассматривая игру как ассимиляцию, то есть 

изменение поступающей информации под существующие схемы 

мышления. В прагматической педагогике Дж. Дьюи игра трактовалась как 

форма активного обучения через действие («learning by doing»), что 

заложило основы для современных интерактивных методик. 

Трансформация понятия «игра» в категорию «игровые технологии» 

произошла во второй половине XX века в связи с развитием 

технологического подхода в образовании [7]. Если игра как таковая может 

быть стихийной и свободной, то «педагогическая игра» и «игровые 

технологии» предполагают наличие четко поставленной цели обучения и 

соответствующего ей педагогического результата. В работах Г. К. Селевко, 

одного из ведущих теоретиков педагогических технологий, под игровой 

технологией понимается определенная последовательность операций и 

действий, составляющих в совокупности целостную дидактическую 

систему. В отличие от игр вообще, педагогическая игра обладает 

существенным признаком – четко поставленной целью обучения и 

соответствующим ей педагогическим результатом, которые могут быть 

обоснованы, выделены в явном виде и характеризуются учебно-

познавательной направленностью. 

Сущностные характеристики игровых технологий включают в себя 

ряд компонентов, позволяющих отграничить их от других методов 
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обучения. Во-первых, это свободная развивающая деятельность, 

предпринимаемая лишь по желанию ребенка, ради удовольствия от самого 

процесса деятельности, а не только от ее результата (процедурное 

удовольствие). Во-вторых, это творческий, в значительной мере 

импровизационный, активный характер этой деятельности («поле 

творчества»). В-третьих, это эмоциональная приподнятость 

деятельности, соперничество, состязательность, конкуренция 

(«эмоциональное напряжение»). В-четвертых, это наличие прямых или 
косвенных правил, отражающих содержание игры, логическую и 

временную последовательность ее развития. 

В современной дидактике игровые технологии рассматриваются как 

обширная группа методов и приемов организации педагогического 

процесса в форме различных педагогических игр. Реализация игровых 

приемов и ситуаций при урочной форме занятий происходит по следующим 

основным направлениям: дидактическая цель ставится перед учащимися в 

форме игровой задачи; учебная деятельность подчиняется правилам игры; 

учебный материал используется в качестве ее средства; в учебную 

деятельность вводится элемент соревнования, который переводит 

дидактическую задачу в игровую; успешное выполнение дидактического 

задания связывается с игровым результатом [19]. 

Классификация игровых технологий представляет собой сложную 

задачу ввиду многообразия их видов и форм. В научно-педагогической 

литературе (П. И. Пидкасистый [37], Ж. С. Хайдаров, С. А. Шмаков [48]) 

предпринимались попытки систематизации игр по различным основаниям. 

Одной из наиболее полных и общепризнанных является классификация, 

предложенная Г.К. Селевко [41]. 

По области деятельности игровые технологии подразделяются на: 

1. Физические (двигательные). Направлены на укрепление здоровья, 

развитие физических качеств, снятие мышечного напряжения. 
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2. Интеллектуальные (умственные). Ориентированы на развитие 

мышления, памяти, внимания, умения анализировать и синтезировать 

информацию (викторины, «Что? Где? Когда?», брейн-ринги). 

3. Трудовые. Связаны с приобретением практических навыков и 

умений. 

4. Социальные. Моделируют социальные отношения, способствуют 

социализации (сюжетно-ролевые игры). 

5. Психологические. Направлены на коррекцию психических 

состояний, развитие эмпатии, рефлексии. 

По характеру педагогического процесса выделяются следующие 

группы игр: 

1. Обучающие, тренировочные, контролирующие и обобщающие. Эти 

игры наиболее часто применяются в рамках предметного обучения 

для закрепления материала и проверки знаний. 

2. Познавательные, воспитательные, развивающие. Ориентированы 

на общее развитие личности, расширение кругозора. 

3. Репродуктивные, продуктивные, творческие. Различие 

заключается в степени самостоятельности и креативности учащихся: 

от воспроизведения действий по образцу до создания нового 

продукта. 

4. Коммуникативные, диагностические, профориентационные, 

психотехнические. Служат для выявления особенностей личности, 

налаживания общения, выбора профессии. 

Важнейшим критерием классификации является игровая методика. 

По этому основанию различают: 

 Предметные игры. Игры с предметами, макетами, природным 

материалом. 

 Сюжетные игры. Разворачиваются по определенному сценарию. 
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 Ролевые игры. Участники принимают на себя определенные роли и 

действуют в соответствии с ними. Это один из наиболее эффективных 

видов игр для подросткового возраста, так как он удовлетворяет 

потребность в социальном экспериментировании. 

 Деловые игры. Имитируют профессиональную деятельность, 

процессы принятия решений, моделируют системы отношений. 

 Имитационные игры. Моделируют определенную реальность 

(природные процессы, исторические события). 

 Игры-драматизации. Театрализованные представления. 

В контексте цифровизации образования особое место занимают 

компьютерные и мультимедийные игровые технологии. В зарубежной 

педагогике для обозначения обучения, основанного на игре, используются 

термины «Game-based learning» (обучение, основанное на игре) и 

«Gamification» (геймификация/игрофикация) [57]. Геймификация – это 

использование игровых механик и элементов (баллы, уровни, бейджи, 

рейтинги) в неигровом контексте (в учебном процессе) для повышения 

вовлеченности обучающихся. Принципиальное отличие геймификации от 

полноценной игры заключается в том, что игра – это самодостаточный 

процесс, а геймификация – это надстройка над традиционным 

образовательным процессом, призванная мотивировать учащихся к 

выполнению рутинных учебных задач. 

Анализ теоретических источников позволяет выделить структурные 

компоненты, присущие любой игровой технологии: 

1. Целевой компонент. Включает игровую задачу (для ученика) и 

дидактическую цель (для учителя). Важно, чтобы эти цели не 

противоречили, а дополняли друг друга. 

2. Содержательный компонент. Сюжет игры, предметное 

содержание, сценарий. 
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3. Процессуальный компонент. Правила игры, игровые действия, 

роли, алгоритм проведения. 

4. Результативный компонент. Подведение итогов, рефлексия, 

соотнесение игрового результата с педагогической целью. 

Особого внимания заслуживает вопрос о месте игровых технологий в 

структуре современного урока. Если в традиционной педагогике игра часто 

рассматривалась как элемент разрядки или способ повышения интереса к 

предмету на этапе мотивации, то в рамках системно-деятельностного 

подхода игра становится инструментом формирования универсальных 

учебных действий (УУД) [21]. 

 Личностные УУД формируются через морально-этическое 

оценивание в ролевых играх, самоопределение. 

 Познавательные УУД развиваются в интеллектуальных играх, 

требующих поиска информации, анализа, моделирования. 

 Регулятивные УУД (целеполагание, планирование, контроль) 

отрабатываются через следование правилам игры и планирование 

стратегии победы. 

 Коммуникативные УУД совершенствуются в процессе командного 

взаимодействия, дискуссий, отстаивания своей позиции в деловых 

играх. 

В современной дидактике также принято выделять понятие 

«интерактивная игра». В отличие от активных методов, где ученик 

взаимодействует с субъектом обучения (учителем), в интерактивных 

методах (inter – взаимный, act – действовать) доминирует взаимодействие 

учащихся друг с другом [36]. Вектор коммуникации смещается с оси 

«учитель – ученик» на ось «ученик – ученик» или «группа – группа», а 

педагог выступает в роли фасилитатора, организатора пространства. К 

таким технологиям относятся кейс-стади, мозговые штурмы в игровой 

форме, квесты. 
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Образовательный квест (adventure game) представляет собой 

проблемное задание c элементами ролевой игры, для выполнения которого 

используются информационные ресурсы Интернета или специально 

подготовленная образовательная среда. Квест-технологии интегрируют в 

себе идеи проектного метода и игровых технологий, позволяя выстраивать 

индивидуальные образовательные траектории. Специфика квеста 

заключается в наличии общего сюжета, путешествия к цели через 

преодоление препятствий, что высоко резонирует с психологическими 

потребностями подростков [53]. 

Специфика использования игровых технологий на уроках географии 

обусловлена содержанием предмета. География оперирует 

пространственными образами, масштабными процессами, которые 

невозможно наблюдать непосредственно. Игровое моделирование 

позволяет «сжать» время и пространство, делая абстрактные понятия 

наглядными и доступными [20]. Классификация географических игр часто 

строится на основе содержания разделов курса: игры по физической 

географии (путешествия, топографические диктанты), экономической 

географии (деловые игры, защита проектов развития территорий), 

страноведению (викторины, «узнай страну по описанию»). 

Вследствие этого, анализ литературы показывает, что понятие 

«игровые технологии» прошло длительный путь эволюции от интуитивного 

применения элементов игры народной педагогикой до научно обоснованной 

системы методов и приемов. В современной педагогике под игровыми 

технологиями понимается не просто использование отдельных игровых 

моментов, а системная организация учебного процесса, обладающая четкой 

структурой (цель, содержание, процесс, результат), направленная на 

активизацию познавательной деятельности и достижение планируемых 

образовательных результатов [34]. Многообразие классификаций 

свидетельствует о широком потенциале игровых технологий, позволяющем 
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адаптировать их под различные учебные задачи, возрастные группы и 

предметное содержание. 

Существующие подходы к классификации позволяют учителю 

осуществлять осознанный выбор того или иного вида игры в зависимости 

от этапа урока и типа формируемых компетенций [27]. Однако, несмотря на 

теоретическую проработанность вопроса, практика внедрения игровых 

технологий сталкивается с рядом противоречий, связанных с 

необходимостью адаптации классических игровых форм к жестким 

временным рамкам урока и требованиям стандартизированного контроля 

знаний. Это актуализирует задачу поиска оптимальных моделей интеграции 

игры в учебный процесс, что будет рассмотрено в следующих параграфах 

данного исследования. Игровые технологии, эволюционировав из 

развлекательного компонента, утвердились в статусе мощного 

дидактического инструмента, способного решать сложные задачи 

современного образования, включая развитие критического мышления, 

коммуникативных навыков и функциональной грамотности. 

1.2 Психолого-педагогические условия эффективной реализации 

игровых методов с учетом возрастных особенностей учащихся 

Проектирование и внедрение игровых технологий в образовательный 

процесс не может осуществляться в отрыве от психофизиологических 

закономерностей развития личности обучающегося. Эффективность любого 

педагогического воздействия, в том числе и опосредованного игровой 

формой, определяется тем, насколько оно соответствует возрастным 

потребностям, возможностям и ведущему виду деятельности школьника 

[35]. В контексте географического образования в основной школе (5–9 

классы) речь идет преимущественно о подростковом возрасте, который в 

психологии характеризуется как один из наиболее сложных и 

противоречивых этапов онтогенеза. 
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Подростковый возраст (от 11 до 15 лет) традиционно рассматривается 

как период перехода от детства к взрослости. Согласно периодизации Д.Б. 

Эльконина, ведущим видом деятельности в этот период становится 

интимно-личностное общение со сверстниками. Учебная деятельность, 

доминировавшая в младшем школьном возрасте, отходит на второй план, 

уступая место потребности в социализации, самоутверждении и поиске 

своего места в группе. Вследствие этого, механический перенос игровых 

форм, успешных в начальной школе, на почву основной школы часто 

оказывается нерезультативным. Игры, построенные на внешней 

занимательности или простом следовании правилам без глубокого 

социального контекста, отвергаются подростками как «детские» [23]. 

Ключевым психологическим новообразованием данного возраста 

является «чувство взрослости» – особая форма самосознания, 

проявляющаяся в стремлении подростка, чтобы к нему относились как к 

взрослому. Это диктует первое и важнейшее психолого-педагогическое 

условие эффективности игровых технологий: содержание и форма игры 

должны соответствовать притязаниям учащихся на взрослость. 

Игровая деятельность должна носить не развлекательный, а социально 

значимый, интеллектуальный или профессионально-имитационный 

характер. Именно поэтому в средней школе наиболее востребованными 

становятся деловые игры, дебаты, сложные квесты и имитационное 

моделирование, где подросток может примерить на себя социальные роли 

(эколога, геолога, управленца), требующие принятия ответственных 

решений [10]. 

Анализ психолого-педагогической литературы позволяет выделить 

ряд условий, соблюдение которых обеспечивает педагогический эффект 

игровых технологий. 

Создание адекватной мотивационной основы. В подростковом 

возрасте происходит перестройка мотивационной сферы. Внешняя 
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мотивация (оценки, одобрение учителя) ослабевает, значимость 

приобретает внутренняя мотивация, основанная на интересе к содержанию 

предмета и возможности самореализации. Игра выступает мощным 

стимулом, однако для ее запуска необходимо соблюдение принципа 

добровольности. Принуждение к игре разрушает ее сущность [47]. 

Педагогическая задача заключается в том, чтобы трансформировать 

учебную задачу в игровую так, чтобы она вызвала непосредственный 

интерес. Это достигается через создание проблемной ситуации, интриги, 

«эффекта тайны» или вызова способностям ученика. Важно, чтобы игровой 

мотив (выиграть, разгадать тайну) плавно трансформировался в 

познавательный мотив (узнать новое, понять закономерность). Если этого 

перехода не происходит, игра остается лишь развлечением. 

Учет когнитивных особенностей и зоны ближайшего развития. В 

основной школе происходит качественный скачок в интеллектуальном 

развитии: формируется теоретическое, гипотетико-дедуктивное мышление. 

Учащиеся становятся способны оперировать абстрактными понятиями, 

строить гипотезы, анализировать сложные системы. Вследствие этого 

игровые задания должны быть ориентированы не на репродукцию знаний 

(память), а на развитие мышления. Эффективная дидактическая игра 

должна находиться в «зоне ближайшего развития» (по Л. С. Выготскому), 

то есть быть достаточно сложной, чтобы требовать напряжения 

интеллектуальных сил, но и доступной для выполнения при мобилизации 

ресурсов или помощи группы. Слишком легкие игры вызывают скуку и 

пренебрежение, слишком сложные – фрустрацию и отказ от деятельности. 

В географии это условие реализуется через использование 

картографических пазлов, задач на установление причинно-следственных 

связей, прогнозирование изменений климата или демографической 

ситуации [40]. 
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Реализация потребности в общении и групповом взаимодействии. 
Поскольку общение со сверстниками является приоритетом, наиболее 

продуктивными формами организации игрового пространства являются 

групповые и командные. Групповая игра удовлетворяет потребность в 

аффилиации (принадлежности к группе) и позволяет отрабатывать 

коммуникативные навыки. Психолого-педагогическое условие здесь 

заключается в грамотном формировании игровых команд. Необходимо 

учитывать межличностные отношения в классе, наличие лидеров и 

аутсайдеров. Случайное распределение или распределение по желанию 

учащихся может привести к созданию неравносильных групп или изоляции 

отдельных учеников, что создает психологический дискомфорт и блокирует 

познавательную активность. Роль учителя заключается в модерации 

групповой динамики, обеспечении включенности каждого участника в 

общий процесс, предотвращении межличностных конфликтов [6]. 

Эмоциональная безопасность и создание ситуации успеха. Игра – 

это всегда риск (риск проиграть, ошибиться). Для подростков, обладающих 

повышенной чувствительностью к оценке окружающих и часто заниженной 

или неустойчивой самооценкой, ситуация публичного проигрыша может 

стать травмирующей. Вследствие этого важнейшим условием является 

создание атмосферы психологической безопасности. Правила игры должны 

быть прозрачными и справедливыми, критерии оценки – объективными. 

Крайне важно смещать акцент с конкуренции личностей («ты хуже») на 

конкуренцию стратегий («твой ход был менее удачным»). Педагог должен 

владеть техниками поддержки, акцентировать внимание на удачных 

моментах даже у проигравшей команды. Ошибка в игре должна 

рассматриваться не как повод для санкций (плохой оценки), а как 

естественный элемент поиска правильного решения. Это позволяет снизить 

тревожность и раскрепостить творческий потенциал учащихся. 
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Рефлексивный компонент как обязательный элемент технологии. 
В психологии обучения подчеркивается, что развитие происходит не в 

момент совершения действия, а в момент его осмысления. Игра без 

последующего анализа превращается в пустое времяпрепровождение. Для 

подростков, у которых активно развивается рефлексия (способность 

анализировать свои мысли и поступки), этап дебрифинга (послеигрового 

обсуждения) имеет критическое значение [23]. Условием эффективности 

является организация рефлексии в трех аспектах: 

 Эмоциональный: что чувствовали участники, что понравилось/не 

понравилось. 

 Содержательный: какие географические знания помогли 

победить, что нового узнали. 

 Деятельностный: какая стратегия была выбрана, почему она 

сработала или не сработала, как взаимодействовала команда. Именно 

на этапе рефлексии происходит интериоризация (перевод во 

внутренний план) полученного опыта и знаний. 

Дифференциация и индивидуализация игровых ролей. Класс 

всегда неоднороден по уровню подготовки и типу темперамента. 

Экстраверты и лидеры склонны доминировать в активных играх, тогда как 

интроверты и менее успевающие ученики могут занимать пассивную 

позицию «зрителей» [43]. Эффективная реализация игровых методов 

предполагает конструирование сценария таким образом, чтобы в нем 

находилось место для разных типов активности. Например, в игре-

путешествии должны быть роли не только для «капитанов» (лидеров), но и 

для «картографов» (аналитиков), «хронистов» (наблюдателей), 

«художников» (творческих натур). Это позволяет каждому ученику 

проявить себя в комфортной зоне и получить свою долю признания, что 

работает на повышение общей мотивации к предмету. 
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Помимо условий, необходимо учитывать и психолого-

педагогические риски, возникающие при внедрении игровых технологий: 

 Риск смещения цели. Учащиеся могут увлечься игровой оболочкой 

(азарт, желание победить любой ценой) в ущерб содержательной 

стороне. В итоге правила выучены, эмоции получены, а 

географический материал не усвоен [46]. Профилактика этого риска 

заключается в четкой увязке игрового результата с качеством знаний 

(например, побеждает не тот, кто быстрее добежал, а тот, кто при этом 

правильно ответил на вопросы). 

 Риск нарушения дисциплины. Высокий эмоциональный накал игры 

неизбежно ведет к повышению уровня шума и двигательной 

активности. Это требует от учителя высокого уровня владения 

аудиторией и установления четких регламентов (сигналы тишины, 

правила передачи слова). 

 Риск неравномерной нагрузки. Активные ученики берут все на себя, 

пассивные «выезжают» за счет группы. Этот риск минимизируется 

через введение правил, обязывающих менять спикеров, или через 

индивидуальные маршрутные листы внутри командной игры. 

Особое значение в контексте психолого-педагогических условий 

имеет личность и позиция самого педагога. В игровой технологии учитель 

утрачивает функцию единственного источника знаний и контролера. Он 

переходит в позицию фасилитатора (помощника), организатора, арбитра 

или даже участника игры (в роли «мастера игры») [28]. Такая смена ролей 

требует от педагога психологической гибкости, артистизма, способности к 

импровизации и, что наиболее важно, демократического стиля общения. 

Авторитарный стиль подавляет игровую инициативу и превращает игру в 

формальное мероприятие. Для подростков личность учителя, способного 

играть с ними «по-честному», становится авторитетной, что повышает 

доверие и к самому предмету. 
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Специфика географии как предмета накладывает дополнительный 

отпечаток на психологические условия. География формирует 

пространственное мышление и планетарное сознание. Подростковый 

возраст сенситивен к романтике путешествий и открытий. Использование 

этого естественного интереса через игры-экспедиции, виртуальные 

путешествия позволяет наложить учебный материал на эмоциональную 

матрицу возрастных ожиданий. Психологически важно, чтобы в играх по 

географии сохранялась связь с реальностью – моделируемые ситуации 

должны быть правдоподобными, а решаемые проблемы (экологические, 

экономические) – актуальными. Это отвечает потребности подростков в 

практической применимости знаний [2]. 

Анализ практики показывает, что нарушение вышеперечисленных 

условий ведет к дискредитации игрового метода. Формальное проведение 

игры («Давайте поиграем, потому что так надо по плану») вызывает у 

подростков цинизм и отторжение. Отсутствие четких правил порождает 

чувство несправедливости и конфликты. Игнорирование этапа рефлексии 

обесценивает полученный опыт. 

В итоге, можно констатировать, что психолого-педагогические 

условия эффективной реализации игровых технологий представляют собой 

сложную систему взаимосвязанных факторов. Центральным элементом 

этой системы является учет возрастных особенностей современных 

подростков: их стремления к взрослости, потребности в общении, развитии 

критического мышления и смене мотивационных доминант. Эффективная 

игровая технология – это не просто набор развлекательных приемов, а 

тщательно спроектированная психолого-педагогическая ситуация, 

обеспечивающая баланс между «хочу» (игровой интерес) и «надо» (учебная 

задача), между эмоциональным и рациональным, между индивидуальным и 

коллективным. Соблюдение описанных условий позволяет 

трансформировать игру из досугового элемента в мощный инструмент 
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личностного и когнитивного развития учащихся, что полностью 

соответствует задачам современного географического образования [44]. 

1.3 Специфика и методические требования к организации 

игровых уроков географии в условиях реализации образовательных 

стандартов 

Внедрение новых стандартов образования актуализирует поиск и 

применение педагогических технологий, способствующих реализации 

системно-деятельностного подхода [60]. География как учебная дисциплина 

обладает уникальной спецификой, заключающейся в дуализме объекта 

изучения (природные и общественные системы) и особом значении 

пространственного мышления. Это определяет широчайший диапазон 

возможностей для интеграции игровых технологий, которые в условиях 

новых стандартов перестают быть просто элементом «занимательности» и 

трансформируются в инструмент достижения предметных, метапредметных 

и личностных результатов. 

Специфика географического содержания диктует выбор игровых 

механик. Школьный курс географии традиционно разделен на физическую 

(природоведческую) и экономическую (социальную) ветви, что 

предполагает использование различных типов игр. При изучении 

начального курса физической географии (5–6 классы) и географии 

материков и океанов (7 класс) наиболее органичными являются игры-

путешествия, квесты, игры-экспедиции, направленные на формирование 

картографической грамотности и образного восприятия мира [30]. Здесь 

доминирует романтика открытий, работа с номенклатурой и наглядно-

образное мышление. В курсах географии России (8–9 классы) и 

экономической и социальной географии мира (10–11 классы) акцент 

смещается в сторону проблемного обучения, моделирования социально-

экономических процессов, что делает приоритетными деловые, ролевые и 
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имитационные игры (например, «Заседание градостроительного совета», 

«Международная конференция по климату»). 

В условиях реализации новых требований к организации игрового 

урока предъявляется ряд жестких методических требований, игнорирование 

которых снижает дидактическую ценность занятия до уровня 

развлекательного мероприятия [18]. 

1. Целеполагание и планирование результатов. В отличие от 

традиционного подхода, где целью ставилось «усвоение знаний», 

современный стандарт требует формулировки целей через 

планируемые результаты. При конструировании игрового урока 

географии педагог должен четко определить: 

– Личностные результаты: формирование ответственного 

отношения к учению, экологического сознания, российской 

гражданской идентичности (например, через краеведческие 

игры). 

– Метапредметные результаты: развитие регулятивных УУД 

(умение планировать пути достижения целей в игре), 

коммуникативных УУД (работа в команде, разрешение 

конфликтов), познавательных УУД (создание и применение 

моделей и схем). 

– Предметные результаты: овладение основами 

картографической грамотности, использование географических 

знаний для анализа ситуаций. Методическое требование 

состоит в том, что игровая цель (победить, набрать очки, дойти 

до финиша) должна быть подчинена учебной цели. Учащийся 

должен понимать, что игра – это способ освоения материала. 

2. Соблюдение структуры игрового урока. Игровой урок – это 

сложная дидактическая конструкция, требующая тщательной 

режиссуры. Выделяются следующие обязательные этапы: 
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– Подготовительный этап (до урока). Разработка сценария, 

подготовка раздаточного материала (карточки, маршрутные 

листы, контурные карты), деление класса на группы (с учетом 

психологической совместимости и уровня подготовки). Важно 

продумать пространственную организацию класса: расстановка 

парт должна способствовать коммуникации внутри групп, но не 

мешать обзору. 

– Вводный этап (5–7 минут). Создание проблемной ситуации, 

мотивация, сообщение темы и правил игры. Правила должны 

быть сформулированы предельно четко, лаконично и быть 

понятны всем участникам. Неясность правил – главная причина 

сбоев в ходе игры. 

– Этап проведения игры (25–30 минут). Непосредственная 

реализация игрового сценария. Учитель выступает в роли 

ведущего, арбитра или консультанта. На этом этапе важно 

поддерживать динамику (темп) урока, не допускать пауз, 

которые ведут к потере интереса и нарушению дисциплины. 

Специфика географии требует активного использования 

наглядности: настенных карт, атласов, глобусов, 

мультимедийных презентаций. 

– Этап подведения итогов и рефлексии (5–7 минут). Подсчет 

баллов, определение победителей. Однако главным является не 

объявление победителя, а рефлексивный анализ: что удалось, 

какие знания пригодились, где возникли трудности. 

3. Требования к содержанию игровых заданий. Контент игры 

должен строго соответствовать учебной программе и возрастным 

возможностям учащихся. 
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– Научность. Фактический материал, используемый в игре, 

должен быть достоверным. Недопустимо упрощение, ведущее к 

искажению научных географических понятий. 

– Проблемность. Задания не должны сводиться к простому 

воспроизведению фактов (репродуктивный уровень). Ценность 

представляют задания, требующие анализа, сравнения, 

установления причинно-следственных связей (например, 

«Определите тип климата по климатограмме и подберите 

соответствующую сельскохозяйственную культуру»). 

– Картографическая составляющая. Карта – «второй язык» 

географии. Игры без использования карт (настенных, 

контурных, интерактивных) теряют свою предметную 

специфику. Методически верно включать задания на поиск 

объектов, прокладку маршрутов, наложение тематических карт.  

4. Организация оценивания. Одной из сложнейших методических 

проблем является перевод игровых баллов в академическую оценку. 

Нынешние реалии предполагают использование критериального 

оценивания. В начале игры учащиеся должны знать «стоимость» 

каждого задания и шкалу перевода баллов в оценку. 

– Накопительная система. Оценка формируется по 

совокупности выполненных действий. 

– Бонусная система. Возможность получить дополнительные 

баллы за оригинальность решения, помощь товарищу, 

использование дополнительных источников информации. 

– Взаимооценка. Команды оценивают выступления друг друга 

по заданным критериям (актуально для деловых игр и защиты 

проектов). Важно отметить, что проигрыш в игре не должен 

автоматически вести к неудовлетворительной оценке в 

журнале, если ученик демонстрировал знания, но команде не 



28 

 

повезло тактически. Это противоречило бы принципу 

психологической комфортности [19]. 

5. Материально-техническое и информационное обеспечение. 
Современный урок географии немыслим без использования ИКТ. 

Игровые технологии эффективно интегрируются с цифровыми 

ресурсами: использование интерактивной доски для демонстрации 

игрового поля, применение QR-кодов для получения заданий (квест-

технологии), работа с ГИС-оболочками (Google Earth, Яндекс.Карты) 

[54]. Методическое требование заключается в том, чтобы технические 

средства не подменяли собой содержание, а служили инструментом 

решения учебной задачи. Также необходимо учитывать нормы 

СанПиН, регламентирующие время непрерывной работы с экраном. 

6. Управление дисциплиной и групповой динамикой. Игровой 

урок неизбежно сопровождается повышенным уровнем шума 

(рабочий шум). Учитель должен владеть приемами управления 

вниманием (звуковые сигналы, жесты, смена видов деятельности). 

Важно пресекать проявления агрессии, нездоровой конкуренции, 

высмеивания ошибок соперников. Педагог создает атмосферу 

сотрудничества, где соревнование идет не между личностями, а между 

знаниями и умениями [8]. 

Рассмотрим специфику реализации конкретных игровых форм на 

уроках географии. 

Игры-упражнения и викторины. Наиболее простые формы, 

занимающие часть урока (обычно этап актуализации знаний или 

закрепления). Сюда относятся географические диктанты («Верю – не 

верю»), работа с номенклатурой («Географическое лото», «Немое карта»), 

кроссворды [13]. Методическое требование: оперативность проведения и 

возможность мгновенной проверки (например, через самопроверку по 
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эталону на слайде). Эти формы позволяют быстро опросить весь класс и 

выявить пробелы в знаниях номенклатуры. 

Сюжетно-ролевые игры. Характеризуются наличием сюжета и 

распределением ролей. Например, при изучении темы «Антарктида» (7 

класс) урок может проходить в форме пресс-конференции участников 

полярной экспедиции. Учащиеся получают роли: «начальник станции», 

«метеоролог», «биолог», «журналист» [43]. Методическая сложность 

заключается в подготовке ролевых карточек, содержащих инструкции и 

опорную информацию для каждого участника. Такая форма развивает 

эмпатию, коммуникативные навыки и умение аргументированно излагать 

позицию от лица своего персонажа. 

Деловые игры и имитационное моделирование. Наиболее сложная 

форма, применяемая преимущественно в старших классах (9–11 классы). 

Моделируется профессиональная деятельность или процесс принятия 

управленческих решений. Пример: игра «Размещение металлургического 

комбината» [31]. Учащиеся делятся на группы: «Экологи», «Экономисты», 

«Местные жители», «Администрация», «Инвесторы». Задача – выбрать 

оптимальную площадку для строительства с учетом всех факторов. Это в 

чистом виде реализация системно-деятельностного подхода, требующая 

интеграции знаний из физической и экономической географии, а также 

смежных дисциплин (экологии, экономики, права). Методическое 

требование: наличие конфликта интересов, который необходимо разрешить 

в ходе переговоров, и обязательное наличие экспертной группы (жюри), 

оценивающей аргументацию. 

Квест-технологии (образовательные квесты). Современный 

формат, предполагающий прохождение маршрута по станциям с 

выполнением заданий. Может проводиться как в классе, так и на 

пришкольной территории (геокэшинг) [39]. Специфика географического 

квеста – работа с ориентированием на местности, поиск объектов по 
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координатам, чтение топографических знаков. Это способствует 

формированию практических навыков. Методическое требование: 

безопасность маршрута, четкая логистика перемещения групп, 

невозможность пропустить этап (линейный или веерный алгоритм). 

Настольные дидактические игры. Адаптация механик известных 

настольных игр («Мемори», «Имаджинариум», «Монополия») под 

географическое содержание. Например, «Географическое мемори» для 

запоминания флагов и столиц. Преимущество – возможность 

многократного использования и работа в малых группах [9]. Требование: 

качественное полиграфическое исполнение и долговечность материалов. 

Внедрение игровых технологий сопряжено с рядом рисков, которые 

необходимо учитывать педагогу: 

 Увлечение формой в ущерб содержанию. Игра ради игры 

недопустима. 

 Временные затраты. Подготовка качественной игры требует от 

учителя значительного времени, а проведение может не уложиться в 

45 минут. Решением является использование спаренных уроков или 

проведение игр на обобщающих занятиях в конце раздела. 

 Пассивность отдельных учащихся. В групповой работе возможен 

эффект «социальной лени», когда один ученик работает, а остальные 

пользуются результатом. Методическое решение – введение 

индивидуальных отчетов или распределение зон ответственности 

внутри группы. 

Вследствие этого, успешная организация игрового урока географии 

зависит от соблюдения комплекса методических требований: четкого 

целеполагания, соответствия стандартам, продуманной структуры и 

системы оценивания. Игровые технологии должны применяться системно, 

а не эпизодически, постепенно усложняясь от простых игровых приемов к 

комплексным деловым играм. Только в этом случае они становятся 
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эффективным средством формирования географической культуры и 

функциональной грамотности школьников, отвечая вызовам современного 

образования. Учитель географии, использующий игровой метод, выступает 

не транслятором готовых истин, а конструктором образовательной среды, в 

которой ученик самостоятельно добывает знания, проживая и осмысливая 

географическую реальность [44]. 

Показано, что специфика предмета «География» позволяет органично 

интегрировать игровые механики в учебный процесс, делая его 

вариативным и личностно-ориентированным. Однако это требует от 

педагога высокого уровня методической компетентности, включающей 

умение диагностировать класс, моделировать ситуации и управлять 

групповой динамикой. В следующей главе будет представлена опытно-

экспериментальная работа по практическому внедрению описанных 

теоретических положений и методических принципов. 

Выводы по первой главе 

Проведенный в первой главе теоретический анализ проблемы 

использования игровых технологий в образовательном процессе позволил 

сформировать целостное представление о дидактическом потенциале 

геймификации и определить концептуальные основы ее интеграции в 

систему школьного географического образования. Всестороннее изучение 

психолого-педагогической и методической литературы, посвященной 

данной тематике, дает основания для формулирования ряда обобщающих 

положений, раскрывающих сущность, специфику и условия эффективности 

игровых методов. 

В ходе исследования эволюции понятия «игровые технологии» было 

установлено, что в современной педагогической науке произошел 

закономерный переход от интуитивно-эмпирического понимания игры как 

элемента развлечения к ее трактовке как строгой научно обоснованной 
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технологии. Игра, являясь феноменом общечеловеческой культуры и 

формой освоения социального опыта, в образовательном контексте 

приобретает черты управляемой системы. Было выявлено принципиальное 

различие между «педагогической игрой» и игрой в широком смысле: 

педагогическая игра всегда характеризуется четко поставленной целью 

обучения и прогнозируемым педагогическим результатом [37]. Игровая 

технология, следовательно, представляет собой не хаотичный набор 

приемов, а воспроизводимый педагогический цикл, включающий 

целеполагание, планирование, организацию процесса и рефлексивный 

анализ результатов. 

Систематизация существующих классификаций (по Г. К. Селевко, С. 

А. Шмакову и др.) показала многообразие игровых форм, доступных 

современному учителю: от кратковременных предметных игр-упражнений 

до комплексных имитационных моделей и деловых игр [41][48]. Это 

многообразие позволяет гибко встраивать игровые элементы в различные 

этапы урока и адаптировать их под задачи изучения как физической, так и 

социально-экономической географии. Особое внимание было уделено 

разграничению понятий «игра» и «геймификация», где последнее 

рассматривается как внедрение игровых механик в неигровой контекст для 

повышения вовлеченности, что является актуальным трендом в условиях 

цифровизации образования. 

Анализ психолого-педагогических условий реализации игровых 

методов позволил сделать вывод о критической значимости учета 

возрастных особенностей обучающихся. Было показано, что для 

подросткового возраста (основная ступень обучения) механический перенос 

игровых форм начальной школы является неэффективным. Ведущей 

деятельностью подростков становится интимно-личностное общение, а 

центральным новообразованием – чувство взрослости [50]. Вследствие 

этого, успешная игровая технология в 5–9 классах должна базироваться на 
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социальном взаимодействии, моделировании «взрослых» 

профессиональных и жизненных ситуаций, предоставлять возможность для 

самоутверждения и конструктивной коммуникации. Было обосновано, что 

игра должна находиться в «зоне ближайшего развития», стимулируя 

интеллектуальные усилия, а не просто эксплуатировать интерес к внешней 

занимательности. 

Ключевым фактором эффективности, как показало исследование, 

выступает создание психологически безопасной образовательной среды. 

Игра сопряжена с рисками эмоционального напряжения и конкуренции. 

Педагогически грамотная организация процесса предполагает смещение 

акцента с соперничества личностей на состязание стратегий и знаний, а 

также обеспечение ситуации успеха для каждого участника через 

дифференциацию ролей. Важнейшим этапом любой игровой технологии 

признана рефлексия (дебрифинг), в ходе которой происходит осознание 

полученного опыта и перевод его в систему знаний. Без этого этапа игра 

утрачивает свою дидактическую ценность. 

Рассмотрение специфики организации игровых уроков географии 

выявило, что предметное содержание географии обладает уникальной 

предрасположенностью к игровому моделированию. Дуализм предмета 

(природа и общество) позволяет использовать широчайший спектр игровых 

механик: от квестов и путешествий при формировании пространственных 

представлений до деловых игр при изучении экономических процессов [31]. 

В условиях реализации системно-деятельностного подхода игровые 

технологии становятся действенным инструментом достижения не только 

предметных, но и метапредметных (регулятивных, коммуникативных, 

познавательных) и личностных результатов. 

В то же время, было определено, что внедрение игровых технологий 

требует от педагога высокого уровня методической компетентности и 

соблюдения жестких организационных требований. К ним относятся: 
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четкое целеполагание, согласованность игровой цели с учебными задачами, 

продуманность правил и критериев оценивания, управление групповой 

динамикой и дисциплиной [18]. Были выявлены и проанализированы 

основные риски, сопровождающие игровой процесс: увлечение формой в 

ущерб содержанию, большие временные затраты на подготовку, сложность 

объективного оценивания индивидуального вклада ученика в командный 

результат. Минимизация этих рисков возможна только при системном 

подходе к проектированию урока. 

Обобщая результаты теоретического исследования, можно 

констатировать, что игровые технологии являются мощным ресурсом 

повышения качества географического образования. Они позволяют 

разрешить противоречие между абстрактным характером учебного 

материала и потребностью подростков в активной, эмоционально 

насыщенной деятельности. Игра трансформирует позицию ученика из 

пассивного слушателя в активного участника, исследователя, творца, а 

позицию учителя – из транслятора знаний в фасилитатора и организатора 

образовательного пространства. 

Вместе с тем, теоретический анализ, проведенный в первой главе, 

лишь очерчивает поле возможностей. Практическая реализация 

выявленных принципов и условий требует экспериментальной проверки. 

Необходимо подтвердить на практике, что разработанная модель 

использования игровых технологий действительно способствует росту 

познавательной активности и академической успеваемости школьников. 

Вследствие этого, логика исследования диктует необходимость перехода к 

эмпирическому этапу – опытно-экспериментальной работе по внедрению 

комплекса игровых технологий в образовательный процесс на базе КГУ 

«Общеобразовательная школа №11», чему будет посвящена вторая глава. 
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ГЛАВА 2 РАЗРАБОТКА И ВНЕДРЕНИЕ ИГРОВЫХ 

ОБРАЗОВАТЕЛЬНЫХ ТЕХНОЛОГИЙ В ПРЕПОДАВАНИЕ 
ГЕОГРАФИИ 

2.1 Проектирование модели уроков географии с использованием 

комплекса дидактических игр и игровых ситуаций 

На основании теоретического анализа, проведенного в первой главе 

исследования, был сделан вывод о необходимости системного подхода к 

внедрению игровых технологий в образовательный процесс. Эпизодическое 

использование игр, не увязанное с общей логикой курса и планируемыми 

результатами, не способно обеспечить устойчивого педагогического 

эффекта. Вследствие этого, первым этапом опытно-экспериментальной 

работы стало проектирование структурно-функциональной модели 

использования игровых технологий на уроках географии. Данная модель 

разрабатывалась с учетом специфики образовательной среды КГУ 

«Общеобразовательная школа №11» и требований образовательных 

стандартов к результатам освоения основной образовательной программы. 

Процесс проектирования базировался на принципах системности, 

последовательности и возрастной сообразности. Разработанная модель 

представляет собой совокупность взаимосвязанных компонентов (блоков), 

обеспечивающих целостность педагогического воздействия. В структуру 

модели были включены четыре основных блока: целевой, содержательный, 

процессуально-деятельностный и оценочно-результативный. Каждый из 

этих блоков выполняет специфическую функцию и наполнен конкретным 

методическим содержанием, ориентированным на активизацию 

познавательной деятельности учащихся через геймификацию учебного 

процесса. 

Детальная характеристика компонентов разработанной структурно-

функциональной модели представлена в Таблице 1. 
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Таблица 1 – Структурно-функциональная модель использования игровых 
технологий на уроках географии 

Компонент модели 
Содержание и функциональное 

назначение 

Целевой блок 

Цель: Повышение качества 

географического образования и 

познавательной активности учащихся 

посредством внедрения игровых 

технологий. Задачи: 1. Формирование 

устойчивой мотивации к изучению 

географии. 2. Развитие 

пространственного мышления и 

картографической грамотности. 3. 

Совершенствование 

коммуникативных навыков и умения 

работать в команде. 4. Создание 

психологически комфортной 

образовательной среды. 

Содержательный блок 

Учебно-методическое обеспечение: 
– Рабочие программы по географии 

(5–9 классы). – Банк игровых 

ситуаций и дидактических игр, 

дифференцированных по разделам 

курса. – Сценарии игровых уроков 

(уроки-путешествия, деловые игры, 

квесты). – Дидактический реквизит 

(карточки, маршрутные листы, 

интерактивные карты). 

Процессуально-деятельностный 

блок 

Этапы реализации: 1. 

Подготовительный: диагностика 
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Компонент модели 
Содержание и функциональное 

назначение 

класса, выбор игры, инструктаж. 2. 

Основной: проведение игры, 

управление игровой динамикой, 

фасилитация. 3. Заключительный: 

дебрифинг, рефлексия, выход из роли. 

Методы и формы: – Групповая и 

парная работа. – Проблемно-игровые 

методы. – Имитационное 

моделирование. – ИКТ-технологии 

(виртуальные экскурсии, геокэшинг). 

Оценочно-результативный блок 

Критерии эффективности: – 

Когнитивный: уровень усвоения 

знаний и сформированности 

предметных умений. – 

Мотивационный: уровень интереса к 

предмету, вовлеченность в работу. – 

Личностный: развитие рефлексии, 

самооценки, коммуникативных 

качеств. Диагностический 

инструментарий: Тесты, анкеты, 

карты наблюдения, листы 

самооценки. 

Представленная в Таблице 1 модель демонстрирует, что игровые 

технологии не являются изолированным элементом, а пронизывают все 

уровни организации учебного процесса. Целевой блок задает вектор 

развития, определяя планируемые результаты в терминах, 

соответствующих нормам  (личностные, метапредметные, предметные). 
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Содержательный блок конкретизирует тематику игр, привязывая их к 

календарно-тематическому планированию. Процессуально-деятельностный 

блок регламентирует алгоритм действий учителя и учеников, а оценочно-

результативный позволяет осуществлять мониторинг эффективности 

внедряемой методики. 

Особое внимание при проектировании уделялось содержательному 

блоку, а именно – созданию «Банка игровых технологий». Было выявлено, 

что для каждого возрастного этапа и раздела географии необходимо 

подбирать специфические типы игр. Для учащихся 5–6 классов 

(«География. Начальный курс») приоритет отдавался играм, направленным 

на формирование первичных картографических навыков и поддержание 

любознательности. Здесь наиболее уместны игровые номенклатурные 

тренажеры и сюжетные игры-путешествия, опирающиеся на наглядно-

образное мышление. В 7 классе («География материков и океанов») акцент 

смещается на страноведческий аспект и выявление причинно-следственных 

связей, что актуализирует использование игр-экспедиций и 

интеллектуальных викторин. Для 8–9 классов («География России») и 

старшей школы, где изучаются сложные социально-экономические 

процессы, были разработаны сценарии деловых игр и проектных квестов, 

требующих аналитического мышления и принятия решений. 

В ходе проектирования был систематизирован перечень игровых 

форм, планируемых к внедрению в экспериментальных классах. Фрагмент 

данного банка, соотнесенный с темами учебной программы, представлен в 

Таблице 2. 
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Таблица 2 – Банк игровых технологий, разработанный для реализации в 
курсе географии основной школы (фрагмент) 

Класс 
Раздел / Тема 

программы 

Название игры / 

Игровой прием 

Тип и форма 

игры 

Планируемый 

образовательный 

результат 

(предметный и 

метапредметный) 

5 класс 

План и карта. 

Способы 

изображения 

местности. 

«Топографичес

кий детектив» 

Настольная 

дидактическая 

игра / Работа в 

парах 

Умение читать 

условные знаки, 

определять 

направления и 

расстояния по плану 

местности. Развитие 

внимательности. 

6 класс 

Гидросфера. 

Мировой 

океан. 

«Послание в 

бутылке» 

Квест-

технология / 

Групповая 

работа 

Знание 

номенклатуры 

океанов, течений. 

Умение определять 

географические 

координаты 

объектов. Навык 

группового 

взаимодействия. 

7 класс 

Африка. 

Природные 

зоны. 

«Сафари-тур» 

Сюжетно-

ролевая игра-

путешествие / 

Индивидуальн

о-групповая 

Характеристика 

природных зон, 

выявление 

взаимосвязи климата 

и органического 

мира. Формирование 
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Класс 
Раздел / Тема 

программы 

Название игры / 

Игровой прием 

Тип и форма 

игры 

Планируемый 

образовательный 

результат 

(предметный и 

метапредметный) 

экологического 

сознания. 

7 класс 

Страны 

Южной 

Америки. 

«Таможня дает 

добро» 

Интеллектуаль

ная игра / 

Фронтальная 

работа 

Узнавание страны 

по описанию 

(экспортные товары, 

традиции, 

достопримечательно

сти). Расширение 

кругозора. 

8 класс 

Природные 

ресурсы 

России. 

«Биржа 

ресурсов» 

Имитационная 

игра / 

Командная 

Оценка 

ресурсообеспеченно

сти регионов 

России. Понимание 

принципов 

рационального 

природопользования

. Основы 

экономической 

грамотности. 

9 класс 

Районирован

ие России. 

Урал. 

«Заседание 

градостроитель

ного совета» 

Деловая игра / 

Проектная 

деятельность 

Анализ факторов 

размещения 

производства. 

Аргументация 

выбора площадки 



41 

 

Класс 
Раздел / Тема 

программы 

Название игры / 

Игровой прием 

Тип и форма 

игры 

Планируемый 

образовательный 

результат 

(предметный и 

метапредметный) 

для строительства 

завода. Навыки 

публичного 

выступления и 

дискуссии. 

Данные Таблицы 2 иллюстрируют принцип усложнения игровых 

механик: от простых операций с топознаками в 5 классе до моделирования 

сложных хозяйственных ситуаций в 9 классе. Важно отметить, что каждая 

игра проектировалась с учетом «зоны ближайшего развития»: задания 

формулировались таким образом, чтобы их решение требовало не простого 

воспроизведения памяти, а поисковой активности и синтеза знаний. 

Например, в игре «Биржа ресурсов» (8 класс) учащиеся не просто 

перечисляют месторождения, а «торгуют» ими, оценивая их рентабельность 

и условия добычи, что формирует основы экономического мышления. 

Следующим шагом проектирования стала разработка 

технологической карты (алгоритма) проведения игрового урока. Было 

установлено, что одной из главных проблем внедрения игр является потеря 

учебного времени из-за организационных заминок. Для минимизации этого 

риска была создана универсальная матрица взаимодействия участников 

образовательного процесса, четко регламентирующая деятельность учителя 

и учащихся на каждом этапе урока. Специфика этой матрицы заключается в 

смене ролевых позиций: на этапе запуска игры учитель доминирует как 

инструктор, на этапе проведения он уходит в тень (фасилитатор), а ученики 
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перехватывают инициативу. На этапе рефлексии позиции выравниваются 

для партнерского диалога. 

Структура взаимодействия и распределение функционала на игровом 

уроке отражены в Таблице 3. 

Таблица 3 – Технологическая карта организации деятельности на уроке 
географии с использованием игровых технологий 

Этап урока 

(Время) 

Деятельность 

учителя (Ведущего 

/ Мастера игры) 

Деятельность 

учащихся 

(Игроков / 

Команд) 

Дидактическая 

задача этапа 

1. Мотивационно-

целевой 

(Вхождение в 
игру) (5-7 мин) 

Создает игровую 

легенду, 

проблемную 

ситуацию. 

Озвучивает 

правила, критерии 

победы и систему 

штрафов. Делит 

класс на игровые 

группы (кланы, 

экипажи, отделы). 

Принимают 

игровую задачу. 

Выбирают роли 

внутри группы 

(капитан, 

хронометрист, 

аналитик). 

Погружаются в 

легенду. 

Активация 

внимания, 

создание 

эмоционального 

настроя, 

принятие правил 

взаимодействия. 

2. 

Процессуальный 

(Игровое 
действие) (20-25 

мин) 

Наблюдает за 

ходом игры 

(модерация). 

Консультирует по 

сложным вопросам 

(за «игровую 

валюту» или 

штрафные баллы). 

Фиксирует 

Выполняют 

игровые задания: 

работают с 

картами, решают 

кейсы, 

моделируют 

объекты. 

Взаимодействуют 

внутри команды и 

Актуализация 

знаний, 

применение 

умений в новой 

ситуации, 

отработка 

коммуникативн

ых навыков. 
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Этап урока 

(Время) 

Деятельность 

учителя (Ведущего 

/ Мастера игры) 

Деятельность 

учащихся 

(Игроков / 

Команд) 

Дидактическая 

задача этапа 

нарушения правил. 

Поддерживает 

динамику. 

с соперниками. 

Принимают 

решения в 

условиях дефицита 

времени. 

3. Контрольно-

оценочный 

(Подведение 
итогов) (5-7 мин) 

Организует 

подсчет баллов. 

Определяет 

победителей 

согласно 

критериям. 

Объявляет 

номинации 

(«Лучший 

стратег», «Знаток 

карты»). 

Представляют 

результаты работы 

(защита проекта, 

сдача 

маршрутного 

листа). 

Сравнивают свои 

результаты с 

эталоном или 

результатами 

соперников. 

Первичная 

оценка 

результативност

и, выявление 

лидеров, 

эмоциональная 

разрядка. 

4. Рефлексивный 
(Дебрифинг) (5-8 

мин) 

Инициирует выход 

из игровой роли. 

Задает вопросы: 

«Что помогло 

победить?», 

«Какие знания 

пригодились?», «В 

чем была 

ошибка?». 

Анализируют ход 

игры и свою 

стратегию. 

Соотносят игровой 

результат с 

учебным 

материалом. 

Оценивают вклад 

Осознание 

полученного 

опыта, 

интериоризация 

знаний, снятие 

эмоционального 

напряжения. 
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Этап урока 

(Время) 

Деятельность 

учителя (Ведущего 

/ Мастера игры) 

Деятельность 

учащихся 

(Игроков / 

Команд) 

Дидактическая 

задача этапа 

Переводит 

игровые баллы в 

академическую 

оценку. 

каждого участника 

команды. 

Анализ Таблицы 3 позволяет констатировать, что разработанный 

алгоритм обеспечивает баланс между игровой и учебной деятельностью. 

Ключевым моментом, зафиксированным в карте, является обязательное 

наличие этапа дебрифинга (рефлексии). Без этого этапа, как отмечалось в 

теоретической главе, игра остается развлечением. В разработанной модели 

рефлексия занимает до 15% времени урока, что позволяет 

трансформировать полученные эмоции в когнитивный опыт. Также стоит 

отметить функцию учителя как модератора: он не вмешивается в 

содержание решений учеников (даже ошибочных), позволяя им получить 

опыт собственных ошибок, но жестко контролирует соблюдение правил и 

регламента. 

В рамках оценочно-результативного блока модели были 

определены критерии и показатели, которые будут использоваться для 

проверки гипотезы исследования в ходе эксперимента. Было решено 

отказаться от ориентации исключительно на успеваемость (средний балл), 

так как игра влияет на личность комплексно. Вследствие этого была 

разработана система диагностики, включающая три группы критериев: 

1. Когнитивный критерий: оценивается через качество знаний 

(процент успеваемости и качество знаний по итогам контрольных 

срезов), полноту и системность географических представлений. 



45 

 

2. Мотивационно-деятельностный критерий: оценивается через 

уровень познавательного интереса к географии (методика Г.И. 

Щукиной), активность на уроках, желание выполнять творческие 

задания. 

3. Коммуникативный критерий: оценивается через уровень 

сплоченности классного коллектива (социометрия), умение 

аргументировать свою позицию, снижение конфликтности при 

групповой работе. 

Для реализации модели в экспериментальных классах школы №11 г. 

Костаная было также подготовлено необходимое материально-техническое 

оснащение. Учитывая реалии современной школы, упор был сделан на 

доступные средства: распечатанные цветные раздаточные материалы 

(карточки с заданиями, контурные карты, игровые поля), мультимедийные 

презентации для визуализации игрового сюжета на интерактивной доске, а 

также использование личных гаджетов учащихся для считывания QR-кодов 

в квест-играх (политика BYOD – Bring Your Own Device). Это обеспечивает 

воспроизводимость модели в условиях любой массовой школы без 

необходимости закупки дорогостоящего оборудования. 

В итоге, спроектированная модель уроков географии с 

использованием игровых технологий представляет собой научно 

обоснованную, логически выстроенную систему. Она охватывает все 

компоненты учебного процесса (цели, содержание, методы, оценку) и 

учитывает возрастную специфику учащихся основной школы. 

Разработанный банк игр (Таблица 2) и технологическая карта (Таблица 3) 

служат практическим инструментом для учителя, позволяющим перейти от 

теории к практике. Данная модель готова к апробации в ходе 

формирующего эксперимента, описание которого будет представлено в 

следующих параграфах работы. Переход к экспериментальной части 

исследования позволит верифицировать эффективность предложенных 
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подходов и при необходимости внести коррективы в методику проведения 

игровых уроков. 

2.2 Ход и содержание педагогического эксперимента на базе 

общеобразовательной школы 

Опытно-экспериментальная работа, направленная на проверку 

выдвинутой гипотезы и оценку эффективности спроектированной модели 

использования игровых технологий, проводилась на базе КГУ 

«Общеобразовательная школа №11 отдела образования города Костаная». 

Исследование охватывало временной период одного учебного года и 

осуществлялось в рамках изучения курсов «География материков и 

океанов» (7 класс) и «География России» (8 класс). 

Выбор экспериментальной базы был обусловлен наличием 

необходимых организационно-педагогических условий: технической 

оснащенности кабинетов географии (интерактивные панели, доступ к сети 

Интернет), укомплектованностью учебно-методическими материалами, а 

также готовностью администрации и педагогического коллектива к 

инновационной деятельности. В эксперименте приняли участие 52 

обучающихся. Для обеспечения чистоты эксперимента и возможности 

сравнительного анализа были сформированы две группы: 

1. Экспериментальная группа (ЭГ) – 7 «А» класс (26 учащихся). В 

данном классе обучение географии строилось на основе системного 

внедрения разработанного комплекса игровых технологий. 

2. Контрольная группа (КГ) – 7 «Б» класс (26 учащихся). Обучение 

в этой группе проводилось по традиционной методике с 

преобладанием объяснительно-иллюстративных методов и 

стандартных форм контроля. В 8-х классах выборка формировалась 

по аналогичному принципу. 
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Экспериментальная работа строилась в соответствии с классической 

трехэтапной структурой: констатирующий, формирующий и контрольный 

этапы. 

Констатирующий этап эксперимента. Целью данного этапа 

являлось выявление исходного уровня сформированности географических 

знаний, мотивации к изучению предмета и коммуникативных навыков 

учащихся до начала внедрения экспериментальной методики. Было важно 

установить, что на старте эксперимента ЭГ и КГ находятся в равных 

условиях, что исключает влияние фактора изначального неравенства на 

итоговые результаты. 

Для диагностики когнитивного компонента (качества знаний) были 

проведены входные контрольные срезы, составленные в формате тестовых 

заданий. Задания проверяли знание номенклатуры, понимание 

географических закономерностей и умение работать с картой. Для оценки 

мотивационного компонента использовалась методика «Диагностика 

учебной мотивации» (модификация А. А. Реана и В. А. Якунина) и 

анкетирование Г. И. Щукиной для выявления уровня познавательного 

интереса. Коммуникативный компонент диагностировался методом 

педагогического наблюдения в ходе групповых работ и методом 

социометрии для определения индекса сплоченности группы. 

Результаты входной диагностики показали, что в обеих группах 

преобладает средний уровень успеваемости (качество знаний варьировалось 

в пределах 45–50%). Уровень познавательного интереса к географии в 

большинстве случаев характеризовался как ситуативный (интерес 

возникает только при появлении ярких, необычных фактов, но пропадает 

при необходимости рутинной работы). Статистический анализ данных по t-

критерию Стьюдента не выявил значимых различий между ЭГ и КГ, что 

позволило признать группы эквивалентными и приступить к следующему 

этапу. 



48 

 

Формирующий этап эксперимента. Данный этап являлся ключевым 

в исследовании и заключался в непосредственной реализации 

разработанной модели уроков географии в экспериментальной группе. В 

контрольной группе уроки проводились согласно традиционному 

календарно-тематическому планированию. 

Внедрение игровых технологий в ЭГ осуществлялось 

последовательно, с постепенным усложнением игровых механик и 

увеличением доли самостоятельности учащихся. Реализация методики 

проходила по нескольким содержательным линиям. 

Линия 1. Активация познавательного интереса через дидактические 

игры-минутки. На начальной стадии формирующего этапа (первая 

четверть) игровые технологии вводились дозированно, преимущественно на 

этапах актуализации знаний и рефлексии. Это было необходимо для 

адаптации учащихся к новым правилам взаимодействия и предотвращения 

дезорганизации учебного процесса. Использовались такие приемы, как: 

 «Географическая дуэль»: два ученика у карты по очереди называют 

объекты по заданной теме (реки, горы). Побеждает тот, кто последним 

назовет объект и покажет его. 

 «Третий лишний»: анализ логических рядов географических 

понятий. 

 «Снежный ком»: коллективное составление рассказа-описания 

природной зоны, где каждый следующий участник повторяет фразу 

предыдущего и добавляет свою. Эти приемы позволили оживить 

начало урока, настроить класс на рабочий лад и снять 

психологическое напряжение перед опросом. 

Линия 2. Погружение в предмет через сюжетно-ролевые игры и игры-

путешествия. При изучении раздела «Природа материков» (7 класс) в 

экспериментальной группе была проведена серия уроков-путешествий. 

Ярким примером реализации методики стала игра «Экспедиция по следам 
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Ливингстона» (тема «Африка»). Класс был разделен на «экипажи», в 

каждом из которых были распределены роли: «Капитан» (координация), 

«Картограф» (работа с атласом), «Климатолог» (анализ климатограмм), 

«Биолог» (описание флоры и фауны). Урок строился как прохождение 

маршрута по станциям. На каждой станции экипаж получал конверт с 

заданием («Переправиться через реку Конго», «Определить координаты 

водопада Виктория», «Выбрать снаряжение для пустыни Намиб»). 

Специфика проведения заключалась в том, что задания носили прикладной 

характер. Например, не просто назвать климатический пояс, а объяснить, 

почему в данном месте невозможно разбить лагерь в сезон дождей. За 

правильные ответы команды получали баллы-километры. В ходе этой игры 

наблюдалось высокое эмоциональное вовлечение даже слабоуспевающих 

учеников, которые активно помогали команде в поиске объектов на карте. 

Учитель выступал в роли «руководителя штаба экспедиции», координируя 

перемещение групп и разрешая спорные ситуации. 

Линия 3. Развитие аналитического мышления через деловые и 

имитационные игры. В 8 классе (курс «География России») акцент был 

сделан на моделировании социально-экономических процессов. Ключевым 

мероприятием стала деловая игра «Стратегия развития региона». Легенда 

игры: учащиеся представляют собой экспертные советы различных 

экономических районов России (Урал, Поволжье, Сибирь). Задача: 

разработать проект развития своего региона, учитывая природно-ресурсный 

потенциал, демографическую ситуацию и экологические риски. Ход игры 

предполагал работу с кейсами (пакетами статистических данных и карт). 

Учащиеся должны были проанализировать сильные и слабые стороны 

региона (SWOT-анализ), предложить отрасли специализации и защитить 

свой проект перед «Федеральной комиссией» (роль которой выполняли 

учитель и специально подготовленные ученики-эксперты). В процессе этой 

игры отрабатывались метапредметные навыки: умение аргументировать, 
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публично выступать, вести дискуссию. Было отмечено, что первоначально 

учащиеся испытывали трудности с принятием решений, ожидая готовых 

ответов от учителя. Однако к середине игры, благодаря созданной 

атмосфере конкуренции идей, инициатива перешла к группам. Важным 

методическим приемом стало введение «форс-мажоров» (карточки с 

неожиданными событиями: «Засуха снизила урожайность», «Открыто 

новое месторождение»), что требовало оперативной корректировки 

стратегии. 

Линия 4. Использование интерактивных квест-технологий. Для 

обобщения знаний по крупным разделам использовались образовательные 

веб-квесты и QR-квесты. При изучении темы «Мировой океан» был 

организован квест «Тайны Марианской впадины». В кабинете были 

развешаны QR-коды, зашифровывающие задания разного уровня 

сложности. Ученики, используя свои смартфоны, сканировали коды, 

переходили на ссылки с заданиями (видеофрагменты, интерактивные карты 

Google Earth) и вносили ответы в маршрутные листы. Данная форма работы 

позволила реализовать принцип индивидуализации: каждый ученик или 

пара могли двигаться в своем темпе. Быстрые ученики выполняли 

дополнительные задания бонусного уровня, более медленные – 

сосредотачивались на базовых. Учитель в это время осуществлял 

тьюторское сопровождение, помогая тем, кто столкнулся с техническими 

или содержательными трудностями. 

В ходе формирующего эксперимента особое внимание уделялось 

психолого-педагогическому сопровождению. Было замечено, что на 

первых игровых уроках в экспериментальной группе повышался уровень 

шума, возникали споры из-за баллов. Для купирования этих рисков была 

введена система «Правил честной игры» (Fair Play), за нарушение которых 

(перекрикивание, оскорбление соперника) команда штрафовалась. Это 

позволило достаточно быстро сформировать культуру игрового 
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взаимодействия. Также принципиально важным было изменение системы 

оценивания. Традиционные отметки выставлялись не за факт победы в игре, 

а за качество выполнения дидактических заданий. Баллы, набранные 

командой, конвертировались в оценку по заранее известной шкале. Кроме 

того, использовалась система накопительных бонусов («ачивок»), которые 

можно было обменять на подсказку или повышение оценки в конце 

четверти. Это стимулировало долгосрочную мотивацию. 

Обязательным элементом каждого игрового занятия являлся этап 

дебрифинга (рефлексии). Если на первых порах ученики обсуждали только 

эмоции («Было весело», «Обидно, что проиграли»), то к концу эксперимента 

рефлексия приобрела содержательный характер. Учащиеся начали 

анализировать причины успехов и неудач: «Мы потеряли время на споры», 

«Неправильно прочитали условные знаки», «Надо было сначала изучить 

легенду карты». Это свидетельствовало о развитии регулятивных 

универсальных учебных действий. 

В контрольной группе обучение шло своим чередом: проводились 

лекции, фронтальные опросы, практические работы по контурным картам в 

индивидуальном режиме. Элементы занимательности использовались 

эпизодически (загадки, ребусы), но не носили системного характера и не 

являлись основой построения урока. 

Контрольный этап эксперимента По завершении учебного года был 

проведен контрольный этап, целью которого являлась повторная 

диагностика исследуемых показателей в ЭГ и КГ и оценка динамики 

изменений. Диагностический инструментарий был идентичен 

использованному на констатирующем этапе (варианты тестов были 

равноценны по сложности входным, анкеты – те же). Это обеспечивало 

валидность сравнения результатов «до» и «после». 

Процедура контрольного среза проходила в штатном режиме. Следует 

отметить, что учащиеся экспериментальной группы при выполнении 
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итоговой контрольной работы демонстрировали более уверенное 

поведение, активнее пользовались атласами (навык быстрого поиска 

информации был отработан в играх на скорость). В то время как в 

контрольной группе часть учащихся испытывала затруднения при работе с 

картами, требующими сопоставления нескольких слоев информации 

(физической и экономической). 

Наблюдение на контрольном этапе также фиксировало изменения в 

коммуникативной сфере. В экспериментальной группе при проведении 

группового зачетного задания уровень конфликтности был значительно 

ниже, чем в контрольной. Учащиеся ЭГ быстрее распределяли обязанности 

и приступали к работе, демонстрируя сформированные навыки командного 

взаимодействия. В КГ процесс самоорганизации групп занимал больше 

времени и требовал вмешательства учителя. 

В ходе эксперимента были выявлены и определенные трудности 

реализации методики, которые фиксировались в дневнике исследователя: 

1. Временной дефицит. Качественное проведение игры часто 

требовало больше времени, чем стандартные 40 минут урока. 

Решением стала интеграция содержания двух тем в один игровой блок 

или вынос подготовительного этапа на перемену/домашнее задание. 

2. Неравномерная активность. В некоторых командах появлялись 

«пассажиры» – ученики, которые прятались за спинами активных 

лидеров. Для решения этой проблемы в сценарии игр вводились роли 

с индивидуальной ответственностью и карты взаимооценки, где 

члены команды оценивали вклад каждого. 

3. Подготовка ресурсов. Разработка качественного раздаточного 

материала и сценариев требовала значительных временных затрат от 

учителя. Однако создание базы данных игр (в цифровом и печатном 

виде) в дальнейшем позволило оптимизировать этот процесс. 
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Вследствие проведенной работы был накоплен обширный 

эмпирический материал, включающий протоколы наблюдений, результаты 

анкетирования, данные успеваемости и продукты деятельности учащихся 

(карты, проекты, отчеты). Анализ хода эксперимента показал, что внедрение 

игровых технологий не дезорганизует учебный процесс, как опасаются 

некоторые педагоги-традиционалисты, а, напротив, структурирует его на 

новых основаниях, где дисциплина поддерживается не внешним 

принуждением, а внутренней вовлеченностью в игровой сюжет. 

Описанный ход опытно-экспериментальной работы подтверждает 

возможность реализации спроектированной модели в условиях типовой 

общеобразовательной школы. Переход от фрагментарного использования 

игр к системной игровой технологии потребовал адаптации календарно-

тематического планирования и перестройки стиля педагогического 

общения. Полученные на контрольном этапе первичные данные 

свидетельствуют о позитивных тенденциях в экспериментальной группе, 

детальный количественный и качественный анализ которых будет 

представлен в следующем параграфе. 

2.3 Диагностика эффективности применения игровых 

технологий и анализ динамики образовательных результатов 

Заключительным этапом опытно-экспериментальной работы стала 

обработка и интерпретация эмпирических данных, полученных в ходе 

контрольного среза. Целью данного этапа являлась проверка гипотезы 

исследования о положительном влиянии игровых технологий на качество 

географического образования, уровень мотивации и развитие 

коммуникативных компетенций обучающихся. Для обеспечения 

достоверности выводов был проведен сравнительный анализ показателей 

экспериментальной (ЭГ) и контрольной (КГ) групп на начало и конец 

эксперимента. Обработка данных осуществлялась методами 
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математической статистики с использованием t-критерия Стьюдента для 

независимых выборок. 

В первую очередь анализу были подвергнуты показатели 

когнитивного критерия, отражающего уровень усвоения предметных 

знаний и сформированности географических умений. Для этого 

использовались результаты итоговой контрольной работы, включавшей 

задания репродуктивного, конструктивного и творческого уровней. Оценка 

производилась по традиционной четырехбалльной шкале, на основе 

которой вычислялись показатели качества знаний (доля оценок «4» и «5») и 

общей успеваемости. 

На констатирующем этапе (до начала эксперимента) показатели обеих 

групп находились в одном диапазоне статистической погрешности, что 

свидетельствовало о равных стартовых условиях. Однако данные 

контрольного среза (после формирующего эксперимента) выявили 

существенную дифференциацию результатов. 

Для наглядного представления динамики изменения качества знаний 

в обеих группах была составлена сводная таблица данных, пригодная для 

построения сравнительной гистограммы. 
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Рисунок 1 – Динамика уровней учебных достижений обучающихся 
экспериментальной и контрольной групп на этапах эксперимента 

Анализ данных, представленных на Рисунке 1, позволяет 

констатировать выраженную позитивную динамику в экспериментальной 

группе. Доля учащихся с высоким уровнем знаний (оценка «5») в ЭГ 

возросла более чем в 2,5 раза: с 15% до 38%. Одновременно с этим 

произошло резкое сокращение сегмента учащихся с низким уровнем 

подготовки (с 42% до 12%). Это свидетельствует о том, что использование 

игровых технологий, в частности дидактических игр на повторение и 

закрепление, позволило подтянуть слабоуспевающих учеников, для 

которых игра стала способом доступного вхождения в сложный материал. 

В контрольной группе изменения носят менее выраженный характер. 

Прирост высокого уровня составил всего 2%, а снижение низкого уровня – 
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5%, что укладывается в рамки естественного процесса обучения и 

статистической погрешности. Сравнение конечных результатов показывает, 

что качество знаний (сумма долей среднего и высокого уровней) в ЭГ 

достигло 88%, тогда как в КГ этот показатель составил 65%. Статистическая 

проверка подтвердила значимость различий (p < 0,05). 

Помимо академической успеваемости, детальному анализу подвергся 

уровень сформированности картографической грамотности – ключевой 

компетенции в географии. В ходе экспериментальных уроков активно 

применялись квест-технологии и игры-путешествия, требующие 

постоянной работы с картой. Для оценки этого параметра использовался 

пакет заданий на определение координат, измерение расстояний и чтение 

условных знаков. 

Динамика изменения уровня картографических умений представлена 

в данных для следующей диаграммы. 
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Рисунок 2 – Сравнительная характеристика уровней сформированности 
картографической грамотности учащихся 

Данные Рисунка 2 наглядно демонстрируют качественный скачок в 

развитии практических навыков у учащихся экспериментальной группы. 

Количество школьников, достигших продвинутого уровня, увеличилось 

практически втрое (с 6 до 17 человек). Это объясняется тем, что игровые 

механики (особенно квесты и поисковые игры) создают ситуацию, в 

которой умение пользоваться картой становится инструментом достижения 

победы. Карта перестала быть абстрактным учебным пособием и 

превратилась в необходимое средство навигации в игровом пространстве. В 

контрольной группе, где работа с картой велась преимущественно в режиме 

0% 20% 40% 60% 80% 100%

ЭГ (Начало эксперимента), чел.

ЭГ (Конец эксперимента), чел.

КГ (Начало эксперимента), чел.

КГ (Конец эксперимента), чел.

Сравнительная характеристика уровней сформированности картографической грамотности учащихся

Критический (не владеет картой)

Базовый (находит объекты по названию)

Продвинутый (анализирует, сопоставляет карты)
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выполнения стандартных практических работ, значительного прироста 

числа учащихся с продвинутым уровнем не зафиксировано. 

Следующим важнейшим направлением анализа стала диагностика 

мотивационного компонента. В подростковом возрасте проблема 

снижения интереса к обучению стоит особенно остро. Для оценки влияния 

игровых технологий на мотивационную сферу использовалась методика, 

позволяющая выделить три уровня познавательного интереса: 

 Ситуативный интерес (зависит от внешних факторов, новизны). 

 Устойчивый интерес (интерес к закономерностям, сущности 

явлений). 

 Обобщенный интерес (потребность в самообразовании). 

В начале эксперимента в обоих классах преобладал ситуативный 

интерес. По итогам года была проведена повторная диагностика, результаты 

которой сгруппированы для построения сравнительной гистограммы. 
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Рисунок 3 – Динамика развития познавательного интереса к изучению 
географии 

Интерпретация данных Рисунка 3 позволяет сделать вывод о 

трансформации мотивационной сферы учащихся экспериментальной 

группы. Доминирующим уровнем в ЭГ стал высокий (устойчивый) интерес 

– 55%, что на 40 процентных пунктов выше начального показателя. Это 

свидетельствует о том, что систематическое применение игровых 

технологий способствовало переходу от внешней мотивации (развлечение) 

к внутренней (познание). Учащиеся стали проявлять инициативу в поиске 

дополнительного материала, необходимого для успешного участия в 

ролевых и деловых играх. В контрольной группе структура мотивации 

практически не изменилась: преобладающим остался ситуативный интерес, 

поддерживаемый оценками и контролем учителя. 
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Наконец, третьим вектором анализа стал коммуникативный 

критерий. Одной из задач исследования являлось создание психологически 

комфортной среды и развитие навыков командной работы. Для оценки 

сплоченности коллектива и характера межличностных отношений была 

проведена социометрия, на основе которой рассчитывался Индекс 

групповой сплоченности (ИГС). Также методом наблюдения 

фиксировалось количество конфликтных ситуаций при групповой работе. 

Результаты измерения индекса групповой сплоченности приведены в 

таблице ниже. 

 

Рисунок 4 – Динамика Индекса групповой сплоченности (ИГС) в 
экспериментальном и контрольном классах 
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Данные, отраженные на Рисунке 4, указывают на существенный рост 

сплоченности в экспериментальном классе. Значение индекса 0,68 

характеризует группу как высокосплоченный коллектив, способный к 

эффективному взаимодействию. Это стало прямым следствием 

использования командных игровых форм, где успех зависел от слаженности 

действий всех участников. В процессе деловых игр («Стратегия развития 

региона») и квестов учащиеся учились слушать друг друга, распределять 

роли, идти на компромисс. В контрольной группе, где групповая работа 

применялась эпизодически, рост индекса незначителен. 

Дополнительно следует отметить качественные изменения, 

зафиксированные в ходе наблюдения за учащимися ЭГ: 

 Снижение уровня тревожности. Ученики с низкой самооценкой 

стали активнее высказывать свое мнение, чувствуя поддержку 

команды. Ошибка в игре воспринималась не как катастрофа, а как 

тактический промах, который можно исправить. 

 Развитие речи и аргументации. Необходимость отстаивать 

позицию своего игрового персонажа (например, «эколога» или 

«промышленника») способствовала обогащению словарного запаса 

специальной терминологией и развитию навыков публичного 

выступления. 

 Изменение отношения к учителю. Педагог перестал 

восприниматься исключительно как контролирующая инстанция, 

приобретя авторитет «старшего партнера» и организатора интересной 

деятельности. 

В итоге, комплексный анализ полученных экспериментальных 

данных позволяет утверждать, что внедрение разработанной модели 

использования игровых технологий на уроках географии оказало системное 

положительное влияние на образовательный процесс. Во-первых, 

зафиксирован статистически значимый рост качественной успеваемости и 
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уровня картографической грамотности. Во-вторых, произошла 

качественная перестройка мотивации учащихся: от пассивного восприятия 

к активному познавательному интересу. В-третьих, улучшился социально-

психологический климат в классе, повысилась коммуникативная 

компетентность подростков. 

Сопоставление результатов экспериментальной и контрольной групп 

убедительно доказывает, что выявленные позитивные изменения не 

являются случайными, а служат прямым следствием целенаправленного 

применения игровых методов. Это дает основание считать цель 

исследования достигнутой, а выдвинутую гипотезу – полностью 

подтвержденной. Полученные результаты открывают перспективы для 

дальнейшего масштабирования данного опыта и разработки методических 

рекомендаций для учителей географии. 

Выводы по второй главе 

Опытно-экспериментальная работа, описание и анализ которой 

представлены во второй главе работы, была направлена на практическую 

верификацию теоретических положений о дидактической эффективности 

игровых технологий в процессе обучения географии. Проведенное 

исследование, включавшее этапы проектирования, непосредственного 

внедрения и итоговой диагностики, позволило получить объективные 

данные, подтверждающие необходимость модернизации методического 

инструментария современной школы. 

В ходе проектирования структурно-функциональной модели 

использования игровых технологий было установлено, что 

результативность геймификации напрямую зависит от системности 

подхода. Разработанная модель, включающая целевой, содержательный, 

процессуально-деятельностный и оценочно-результативный блоки, 

доказала свою жизнеспособность. Принципиально важным методическим 
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решением стало создание дифференцированного «Банка игровых 

технологий», учитывающего возрастную специфику познавательной 

деятельности учащихся. Было подтверждено на практике, что для 5–6 

классов наиболее продуктивными являются сюжетно-ролевые игры и игры-

путешествия, опирающиеся на наглядно-образное мышление, тогда как для 

8–9 классов приоритет смещается в сторону проблемно-аналитических 

деловых игр и имитационного моделирования. 

Разработанная технологическая карта (алгоритм) проведения 

игрового урока позволила решить одну из ключевых проблем внедрения 

активных методов – проблему организации времени и управления 

дисциплиной. Четкая регламентация этапов, особенно выделение фаз 

инструктажа и дебрифинга (рефлексии), обеспечила трансформацию 

игрового азарта в конструктивную учебную деятельность. В процессе 

эксперимента было выявлено, что роль педагога претерпевает 

существенные изменения: из транслятора готовых знаний учитель 

превращается в фасилитатора, модератора и консультанта, что 

соответствует требованиям к организации учебного процесса на основе 

системно-деятельностного подхода. 

Ход формирующего этапа эксперимента на базе КГУ 

«Общеобразовательная школа №11» продемонстрировал, что внедрение 

игровых технологий требует периода адаптации как со стороны учащихся, 

так и со стороны педагога. На начальных этапах фиксировались трудности, 

связанные с принятием правил «честной игры» и переходом от конкуренции 

к сотрудничеству. Однако последовательное применение разработанной 

методики позволило нивелировать эти риски. Особую эффективность 

показали квест-технологии с использованием QR-кодов и цифровых 

ресурсов, которые позволили индивидуализировать темп обучения и 

задействовать личные гаджеты школьников в образовательных целях 

(концепция BYOD). 
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Анализ результатов контрольного этапа эксперимента, проведенный с 

использованием методов математической статистики, позволил 

констатировать наличие выраженной позитивной динамики в 

экспериментальной группе по всем выделенным критериям, в то время как 

в контрольной группе изменения носили стагнационный характер. 

Во-первых, по когнитивному критерию зафиксирован значимый 

рост качества знаний и общей успеваемости. Наиболее показательной стала 

динамика уровня картографической грамотности. Использование игр, где 

карта выступала необходимым инструментом для достижения победы 

(ориентирование, прокладка маршрутов, поиск объектов), привело к тому, 

что учащиеся экспериментальной группы перестали воспринимать атлас как 

формальное приложение к учебнику. Навык чтения карты перешел из 

разряда академического требования в разряд прикладного умения. 

Во-вторых, диагностика мотивационного компонента выявила 

качественную трансформацию структуры познавательного интереса. Если в 

начале эксперимента интерес к географии носил преимущественно 

ситуативный характер (реакция на новизну), то к завершению работы у 

большинства учащихся экспериментальной группы сформировался 

устойчивый интерес к содержанию предмета. Игра выступила триггером, 

запустившим механизмы внутренней мотивации: желание выиграть в 

интеллектуальном состязании побуждало школьников к самостоятельному 

поиску информации за пределами школьной программы. 

В-третьих, существенные изменения произошли в сфере 

коммуникативных компетенций. Социометрические замеры показали 

значительное повышение индекса групповой сплоченности в 

экспериментальном классе. Командные формы работы, заложенные в 

основу деловых и ролевых игр, способствовали развитию навыков 

конструктивного диалога, аргументации своей позиции и принятия 

коллективных решений. Наблюдение зафиксировало снижение уровня 
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тревожности у слабоуспевающих учеников, которые в условиях игровой 

поддержки смогли проявить себя и повысить социальный статус в 

коллективе. 

Обобщая результаты опытно-экспериментальной работы, можно 

утверждать, что выдвинутая гипотеза исследования нашла свое полное 

подтверждение. Доказано, что игровые технологии на уроках географии 

являются не развлекательным элементом, а мощным дидактическим 

ресурсом, обеспечивающим комплексное достижение предметных, 

метапредметных и личностных результатов. Эффективность данной 

методики обусловлена тем, что она резонирует с психовозрастными 

потребностями подростков в активности, общении и социальном 

моделировании. 

Вследствие этого, разработанная и апробированная модель может 

быть рекомендована к широкому внедрению в практику преподавания 

географии в основной школе. Материалы исследования, включая сценарии 

уроков и банк игровых заданий, представляют практическую ценность для 

педагогов, стремящихся повысить качество образования и вовлеченность 

учащихся. Полученные данные открывают перспективы для дальнейшего 

изучения возможностей геймификации, в частности, в аспекте интеграции 

географии с другими дисциплинами естественного и гуманитарного циклов 

через создание межпредметных образовательных квестов и игр. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Выполненное исследование, посвященное проблеме методики 

использования игровых технологий на уроках географии в основной школе, 

позволило всесторонне рассмотреть и решить поставленные задачи, а также 

подтвердить правомерность выдвинутой гипотезы. В условиях глобальной 

модернизации системы образования, ориентированной на реализацию 

государственных образовательных стандартов и внедрение системно-

деятельностного подхода, проблема поиска эффективных педагогических 

инструментов приобретает особую остроту. Проведенная работа показала, 

что игровые технологии, будучи трансформированными из досуговой 

сферы в образовательную плоскость, обладают уникальным потенциалом 

для разрешения противоречия между необходимостью усвоения 

возрастающего объема географической информации и снижением 

познавательной мотивации современных подростков. 

В ходе теоретического осмысления проблемы, осуществленного в 

первой главе, было установлено, что понятие «игровые технологии» в 

современной педагогике претерпело существенную эволюцию. Из 

вспомогательного средства эмоциональной разрядки игра превратилась в 

сложную, научно обоснованную дидактическую систему. Анализ 

фундаментальных трудов отечественных и зарубежных психологов и 

педагог показал, что игра является не просто видом деятельности, но и 

универсальным механизмом социализации и освоения действительности. 

Принципиально важным выводом теоретической части стало разграничение 

понятий «игра» и «игровая технология». Последняя характеризуется 

наличием четко поставленной цели обучения и соответствующего ей 

педагогического результата, учебно-познавательной направленностью и 

алгоритмизируемостью процесса. 

Особое внимание в работе было уделено психолого-педагогическим 

условиям реализации игровых методов в основной школе (5–9 классы). 
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Было выявлено, что эффективность геймификации напрямую зависит от 

учета возрастных особенностей подростков. Ключевым фактором успеха 

является соответствие игровой формы ведущей деятельности возраста – 

интимно-личностному общению со сверстниками. Вследствие этого, 

приоритет в исследовании был отдан коллективным, групповым и ролевым 

формам работы, позволяющим подросткам удовлетворять потребность в 

социальном признании и самоутверждении через решение учебных задач. 

Было обосновано, что содержание игр для данной возрастной группы 

должно носить проблемный, поисковый характер и моделировать 

«взрослые» жизненные и профессиональные ситуации, что отвечает 

формирующемуся «чувству взрослости». 

Специфика географии как учебного предмета, объединяющего 

естественно-научные и общественные знания, определила выбор типологии 

игровых технологий. В исследовании показано, что дуализм 

географического содержания позволяет органично интегрировать 

широчайший спектр игровых механик: от работы с пространственными 

образами в играх-путешествиях до моделирования социально-

экономических процессов в деловых играх. География предоставляет 

идеальное поле для реализации квест-технологий, требующих навыков 

ориентирования, работы с картографическими источниками и анализа 

причинно-следственных связей в системе «природа – общество». 

Практическая значимость исследования нашла свое отражение в 

разработке и обосновании структурно-функциональной модели 
использования игровых технологий на уроках географии. Данная 

модель, спроектированная на основе системного подхода, объединила 

целевой, содержательный, процессуально-деятельностный и оценочно-

результативный компоненты. Центральным элементом модели стал 

созданный «Банк игровых технологий», дифференцированный по 

возрастным ступеням и разделам школьного курса географии. 
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 Для начального курса физической географии (5–6 классы) были 

разработаны и внедрены игры-тренажеры и сюжетные путешествия, 

направленные на формирование базовой картографической 

грамотности. 

 Для курса географии материков и океанов (7 класс) акцент был 

сделан на играх-экспедициях и интеллектуальных квестах. 

 Для курса географии России (8–9 классы) – на деловых играх, 

имитирующих процессы принятия управленческих решений и 

стратегического планирования. 

В качестве методического инструментария реализации модели была 

предложена технологическая карта игрового урока, регламентирующая 

деятельность учителя и учащихся на всех этапах: от вхождения в игру до 

финальной рефлексии (дебрифинга). Было доказано, что именно этап 

рефлексии является критически важным для перевода эмоционального 

игрового опыта в когнитивный образовательный результат. Без грамотно 

организованного анализа игра рискует остаться лишь развлечением, не 

несущим дидактической нагрузки. 

Опытно-экспериментальная работа, проведенная на базе КГУ 

«Общеобразовательная школа №11 отдела образования города Костаная», 

подтвердила эффективность разработанной методики. Сравнительный 

анализ данных констатирующего и контрольного этапов эксперимента 

выявил существенные позитивные изменения в экспериментальной группе 

по всем выделенным критериям. 

Анализ когнитивного критерия (качества знаний и предметных 

умений) продемонстрировал статистически значимый рост успеваемости. 

Особенно яркая динамика была зафиксирована в области формирования 

картографической грамотности. Использование игровых ситуаций, где 

карта выступала необходимым средством достижения цели (поиск 

«сокровищ», прокладка маршрута экспедиции, выбор площадки для 
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строительства), позволило преодолеть формализм в работе с атласами. 

Учащиеся научились не просто находить объекты, но и сопоставлять карты 

разной тематики, извлекать скрытую информацию, анализировать 

пространственные закономерности. Качество знаний в экспериментальной 

группе к концу года достигло 88%, что значительно превышает показатели 

контрольной группы. 

Диагностика мотивационного критерия показала качественную 

перестройку структуры познавательного интереса. Если в начале 

эксперимента интерес к географии носил преимущественно ситуативный 

характер, то систематическое применение игровых технологий 

способствовало формированию устойчивой внутренней мотивации. Игра 

выступила мощным стимулом, побуждающим к самостоятельному поиску 

информации. Было отмечено, что учащиеся стали активнее пользоваться 

дополнительными источниками (энциклопедиями, интернет-ресурсами) для 

подготовки к ролевым играм, стремясь обеспечить своей команде 

преимущество за счет более глубоких знаний. Произошел переход от 

мотивации «избегания неудачи» к мотивации «достижения успеха». 

Исследование коммуникативного критерия подтвердило гипотезу о 

положительном влиянии игровых технологий на социально-

психологический климат в коллективе. Групповые и командные формы 

работы способствовали сплочению класса, развитию навыков 

сотрудничества и взаимопомощи. В процессе деловых игр подростки 

учились аргументированно отстаивать свою точку зрения, слушать 

оппонентов, находить компромиссные решения. Было зафиксировано 

снижение уровня тревожности и конфликтности, создание атмосферы 

психологической безопасности, где каждый ученик, независимо от уровня 

успеваемости, мог проявить себя и получить признание сверстников. 

В ходе эксперимента были также выявлены и проанализированы 

риски, сопряженные с внедрением игровых технологий: временные затраты 
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на подготовку, сложность управления дисциплиной на пике 

эмоционального напряжения, проблема объективности оценивания 

индивидуального вклада в групповой результат. Разработанные 

методические рекомендации, включающие правила «честной игры», 

алгоритмы тайм-менеджмента урока и критериальные листы оценивания, 

позволили минимизировать данные риски и превратить их в управляемые 

элементы педагогического процесса. 

Обобщая результаты исследования, можно сформулировать 

следующие итоговые положения: 

1. Игровые технологии в современном географическом образовании 

являются необходимым инструментом. Они обеспечивают переход от 

пассивного потребления информации к активному конструированию 

знаний, способствуют достижению не только предметных, но и 

метапредметных (регулятивных, коммуникативных, познавательных) 

и личностных результатов. 

2. Системное использование игровых методов позволяет решить 

проблему снижения мотивации к изучению предметов естественно-

научного цикла в подростковом возрасте. Геймификация учебного 

процесса резонирует с психофизиологическими потребностями 

современных школьников, делая обучение личностно значимым и 

эмоционально насыщенным. 

3. Разработанная модель уроков географии, основанная на интеграции 

различных видов игр (дидактических, ролевых, деловых, квестов), 

доказала свою эффективность и воспроизводимость в условиях 

массовой школы. Она позволяет учителю гибко варьировать формы 

работы в зависимости от сложности темы и уровня подготовки класса. 

4. Успех реализации игровых технологий определяется методической 

компетентностью педагога, его готовностью к смене ролевой позиции 



71 

 

(от транслятора к фасилитатору) и умением управлять групповой 

динамикой. 

Перспективы дальнейшего исследования проблемы видятся в 

углублении интеграции игровых технологий с цифровыми 

образовательными ресурсами. Развитие технологий виртуальной (VR) и 

дополненной (AR) реальности открывает новые горизонты для создания 

иммерсивных географических игр, позволяющих совершать виртуальные 

путешествия в любую точку планеты. Также перспективным представляется 

направление разработки межпредметных образовательных квестов, 

объединяющих географию с историей, биологией, экономикой и 

информатикой, что будет способствовать формированию у учащихся 

целостной научной картины мира. 

В итоге, проведенное исследование позволяет констатировать, что 

использование игровых технологий на уроках географии является 

эффективным средством повышения качества образования, развития 

интеллектуального и творческого потенциала учащихся. Результаты работы 

могут быть использованы в практической деятельности учителей 

географии, при разработке методических пособий и программ повышения 

квалификации педагогов. Гипотеза исследования подтверждена, цель 

достигнута, задачи выполнены в полном объеме. Представленная методика 

готова к широкому внедрению в образовательную практику. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 1 

Диагностический инструментарий для выявления уровня 
познавательного интереса к географии (Методика Г.И. Щукиной, 
модифицированная) 
Инструкция для учащегося: Прочитайте вопросы и выберите один вариант 
ответа, который наиболее точно отражает ваше мнение. 
1. Какой учебный материал по географии тебе наиболее интересен? а) 
Тот, который требует простого запоминания названий, столиц, фактов. б) 
Тот, который содержит описание необычных явлений природы, 
путешествий, открытий. в) Тот, который требует поиска причин, 
объяснения связей между явлениями (почему здесь пустыня, а там лес). 
2. Как ты относишься к трудным заданиям на уроке географии? а) 
Стараюсь их избежать, жду, когда ответит кто-то другой или учитель. б) 
Берусь за задание, если оно интересно оформлено (кроссворд, загадка), но 
бросаю при первых трудностях. в) Мне нравится искать решение сложной 
задачи, спорить, доказывать свою точку зрения. 
3. Что тебя больше всего привлекает в уроках географии? а) Получение 
хороших отметок. б) Общение с друзьями, возможность поиграть, 
интересные факты учителя. в) Возможность узнать новое о мире, понять, 
как устроена наша планета. 
4. Занимаешься ли ты географией во внеурочное время? а) Только 
выполняю домашнее задание. б) Иногда смотрю передачи типа «Орел и 
Решка», читаю статьи в интернете, если попадется что-то интересное. в) 
Читаю энциклопедии, смотрю документальные фильмы, ищу 
дополнительную информацию к урокам, участвую в олимпиадах. 
5. Как ты ведешь себя, если учитель задает вопрос классу? а) Молчу, 
чтобы не спросили. б) Поднимаю руку, если точно знаю ответ и он 
простой. в) Активно участвую в обсуждении, предлагаю версии, даже если 
не уверен на 100%. 
Обработка результатов: 
● Преобладание ответов «а» – низкий уровень (индифферентное 

отношение). 
● Преобладание ответов «б» – средний уровень (ситуативный интерес). 
● Преобладание ответов «в» – высокий уровень (устойчивый 

познавательный интерес, потребность в самообразовании). 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 2 

Технологическая карта игрового урока географии (7 класс) 

Тема: Природные зоны Африки. Форма проведения: Сюжетно-ролевая 
игра «Экспедиция: Спасти эколога». Цель: Сформировать представление о 
размещении и особенностях природных зон Африки, выявить взаимосвязи 
между компонентами природы. 
Этап урока Деятельность 

учителя 
(Ведущего) 

Деятельность 
учащихся 
(Экипажей) 

Игровой и 
учебный 
результат 

1. 

Организационны
й (Легенда) (5 

мин) 

Зачитывает 
«радиограмму»: в 
центре Африки 
пропала связь с 
группой экологов. 
Необходимо 
снарядить 
спасательные 
экспедиции. 
Выдает 
маршрутные 
листы. 

Делятся на 4 
экипажа. 
Распределяют 
роли: «Капитан», 
«Картограф», 
«Биолог», 
«Климатолог». 
Получают пакет 
документов 
(контурные карты, 
фотоматериалы). 

Погружение в 
игровой сюжет. 
Организация 
групп. 

2. Станция 
«Экваториальны
й лес» (10 мин) 

Ставит задачу: 
«Пробиться через 
джунгли». Для 
этого нужно 
определить 
климатические 
показатели по 
климатограмме и 
опознать 5 
растений по 
описанию. 

«Климатологи» 
анализируют 
график температур 
и осадков. 
«Биологи» 
выбирают из 
списка растений 
те, что растут в 
гилее (сейба, 
фикус, лианы). 

Анализ 
климатограммы 
экваториального 
типа. Знание 
флоры гилеи. 

3. Станция 
«Саванна» (10 

мин) 

Создает 
препятствие: 
«Стадо диких 
животных 
перекрыло 
дорогу». Задание: 
соотнести 
животное с его 
описанием и 

Групповая работа. 
Составляют 
пищевую цепь 
саванны. 
Объясняют смену 
сезонов года 
(сухой/влажный). 

Характеристика 
зоны саванн. 
Понимание 
сезонности. 
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Этап урока Деятельность 
учителя 
(Ведущего) 

Деятельность 
учащихся 
(Экипажей) 

Игровой и 
учебный 
результат 

приспособлением 
к засухе. 

4. Станция 
«Пустыня 
Намиб» (10 мин) 

Проблемная 
ситуация: 
«Закончилась 
вода». Задание: 
найти на карте 
источники воды 
(оазисы, вади) и 
объяснить 
образование 
береговой 
пустыни. 

Работают с картой 
течений 
(Бенгельское 
течение). Строят 
гипотезу о 
влиянии холодного 
течения на 
образование 
пустыни. 

Установление 
причинно-

следственных 
связей. Работа с 
физической 
картой. 

5. Финал и 
Рефлексия (5 мин) 

Принимает отчеты 
экспедиций. 
Подсчитывает 
«спасенных» 
(баллы). Задает 
вопрос: «Что было 
самым сложным в 
пути?». 

Сдают 
заполненные 
маршрутные 
листы. Оценивают 
вклад каждого 
члена экипажа. 
Делают вывод о 
разнообразии 
природы Африки. 

Оценка 
деятельности. 
Эмоциональная 
разрядка. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 3 

Материалы для деловой игры «Стратегия развития региона» (9 класс) 

Цель: Моделирование процесса принятия управленческих решений в 
сфере территориального планирования. 
Ролевая карта № 1. Группа «Промышленники (Инвесторы)» 

● Ваша цель: Построить крупный целлюлозно-бумажный комбинат 
(ЦБК) на берегу озера Байкал. 

● Ваши аргументы: 
1. Создание 2000 новых рабочих мест для местного населения. 
2. Пополнение бюджета региона за счет налогов. 
3. Использование местных лесных ресурсов (снижение 

транспортных расходов). 
4. Развитие инфраструктуры (строительство дорог, жилья для 

рабочих). 
● Задача: Убедить Совет в экономической выгоде проекта. 

Ролевая карта № 2. Группа «Экологи» 

● Ваша цель: Запретить строительство завода любой ценой. 
● Ваши аргументы: 

1. Угроза уникальной экосистеме озера Байкал (сброс сточных 
вод). 

2. Нарушение Федерального закона «Об охране озера Байкал». 
3. Уничтожение эндемичных видов растений и животных. 
4. Потеря туристической привлекательности региона. 

● Задача: Представить прогноз экологической катастрофы. 
Ролевая карта № 3. Группа «Администрация региона» 

● Ваша цель: Найти компромисс. Вам нужны и налоги, и чистая 
природа. 

● Задача: Выслушать обе стороны. Задать неудобные вопросы («Какие 
очистные сооружения планируются?», «Какова альтернатива для 
занятости населения?»). Принять итоговое решение или отправить 
проект на доработку. 

Критерии оценки выступления группы (для Жюри): 

1. Убедительность аргументации (использование географических 
фактов, цифр). 

2. Качество наглядных материалов (презентация, карта размещения). 
3. Культура ведения дискуссии (умение слушать, отсутствие агрессии). 
4. Ответы на вопросы оппонентов. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 4 

Свод правил «Честная игра» (Fair Play) для уроков географии 

Данные правила были разработаны совместно с учащимися 
экспериментальной группы и являются обязательными к исполнению во 
время проведения игровых уроков. 
1. Правило Тишины. Во время обсуждения внутри команды говорим 
вполголоса («режим заговорщиков»). Если учитель поднимает руку (или 
дает звуковой сигнал) – в классе наступает полная тишина. Нарушение 
карается штрафным баллом. 
2. Правило Руки. Отвечает только та команда, капитан которой первым 
поднял сигнальную карточку. Выкрики с места не засчитываются и могут 
привести к дисквалификации ответа. 
3. Правило Уважения. Запрещено высмеивать ошибки соперников, 
использовать обидные прозвища или жесты. Мы соревнуемся в знаниях, а 
не в остроумии. После игры команды благодарят друг друга за игру 
рукопожатием. 
4. Правило Времени. Если время на выполнение задания истекло (звучит 
таймер), команда обязана немедленно положить ручки и сдать бланк 
ответов. Дописывание после сигнала приравнивается к жульничеству. 
5. Правило Арбитра. Решение Ведущего (учителя) по спорным вопросам 
является окончательным и обсуждению во время игры не подлежит. 
Апелляции подаются только после окончания урока в письменном виде. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 5 

Фрагмент маршрутного листа для QR-квеста «Гидросфера» (6 класс) 
Команда: _______________________ 

№ этапа Задание (QR-код 
ведет на 
описание/картинку
) 

Поле для ответа / 
Решения 

Бонусные баллы 

1 Локация: 
Коридор 2 этажа. 
Отсканируйте код. 
Определите объект 
по контуру (озеро). 
Назовите его и 
укажите материк. 

Объект: 
_______________ 

Материк: 
______________ 

+1 балл за 
указание 
глубины 

2 Локация: 
Кабинет 
географии 
(Стенд). Видео-

вопрос от Жака Ив 
Кусто (ссылка). О 
каком свойстве 
океанической воды 
идет речь? 

Ответ: 
________________ 

В чем измеряется: 
______ 

- 

3 Локация: 
Библиотека. 
Найдите 
координаты 
«точки Немо» 
(Океанский полюс 
недоступности). 

Широта: 
_______________ 

Долгота: 
______________ 

+2 балла за 
точность 

4 Финишное 
задание. Соберите 
из полученных на 
этапах букв 
ключевое слово 
(термин). 

Ключевое слово: 
_______ 

- 

Итого баллов: _______ Оценка: _______ 

 


