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менного производства. классическое образо-
вание может быть некачественным, если на 
лекции просто зачитывают материал, находя-
щийся в открытом доступе, а студенты тратят 
время на то, чтобы записывать лекции в виде 
диктанта. В этом случае уместным представ-
ляется вспомнить высказывание Э.Э. Слоссо-
на: «колледж – это место, где лекции профес-
сора попадают в студенческие конспекты, ми-
нуя их мозги» [1, с. 46].

если в российских вузах преимуществен-
ной технологией обучения является лекция, 
сопровождаемая практическими и семинар-
скими занятиями, то за рубежом лекция ис-
пользуется в основном как средство сокраще-
ния издержек – для больших учебных групп,  
т. к. известно, что учебный результат, достига-
емый с помощью лекции, существенно мень-
ше, чем при использовании активных форм 
обучения. как правило, основной формой об-
учения в зарубежных вузах является активная 
практическая работа студентов [5, с. 47] с при-
менением игрофицированных образователь-
ных технологий.

особенно активно в настоящее время 
игрофикация используется в практике выс-
шего образования. обучающая компьютерная 
игра – это программное обеспечение для тре-
нировки в игровом режиме. ключевой харак-
теристикой качества обучающей игры, по мне-
нию а.В. цветцих и а.В. Редькиной, являет-
ся баланс игрового и обучающего компонен-
тов, обеспечивающий целостность восприятия 
игры и возможность достижения целей обуче-
ния.

Виртуальные обучающие игры создают 
оптимальные педагогические условия для эф-
фективного обучения, к которым относятся 
постановка четких целей, своевременное по-
лучение результатов, формирование моти-
вации учебно-познавательной деятельности. 
такие игры предназначены как для школь-
ников, студентов, преподавателей, так и для  
бизнес-сообществ, потребителей, руководи-
телей и т. д. Виртуальные игровые методики 
позволяют развивать навыки письма, изучать 
иностранные языки, математику, литературу, 
историю, программирование и т. д. 

По мнению д. джи, невозможно чему-
либо научиться, если нет мотивации. В вир-
туальной игре мотивация, мотивы начина-
ют формироваться у обучаемого с пробужде-
ния интереса к поставленной учебной задаче и 
процессу решения, а также с получения награ-
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В настоящее время актуальными явля-
ются поиски новых путей повышения каче-
ства профессиональной подготовки специа-
листов, умеющих работать в условиях совре-
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ванием моделей и методов искусственного ин-
теллекта (ИИ). тренажерные комплексы с эле-
ментами искусственного интеллекта ориенти-
рованы на обучение решению сложных инже-
нерных задач (проектирование, управление, 
принятие решений) и включают экспертную 
подсистему, позволяющую организовать про-
верку практически любого варианта решения 
задачи [13, с. 82]. В виртуальных играх имеет-
ся совершенная система оценки знаний, пото-
му что в режиме реального времени автомати-
чески фиксируются результаты и дается более 
точный анализ обучения, чем при обычном те-
стировании.

Многие уже существующие виртуальные 
игры используются преподавателями вместе 
с гейм-дизайнерами в качестве платформ, на 
основе которых создаются визуализирован-
ные модели обучения, игровые модульные 
учебные программы. Игровые модули высту-
пают в качестве систематизированного спосо-
ба подачи учебного материала, дающего прак-
тические знания обучаемым из определённых 
предметных областей знаний. 

Интеграция процесса обучения в ком-
пьютерные игры зависит от представления 
(модели – имитационной или ситуацион-
ной) предметной области, изучаемой в игре. 
Имитационные модели реализуются в играх-
симуляторах (simulator), которые моделиру-
ют реальные условия профессиональной дея-
тельности специалиста в какой-нибудь обла-
сти знаний. к этому классу игр относятся си-
муляторы управления различными транспорт-
ными средствами, медицинские, тактические, 
социальные и бизнес-симуляторы. 

Ситуационные модели используются в 
играх, в которых реализовано обучение на 
примерах (сase study-подход) с использовани-
ем возможностей компьютерных игр (органи-
зация диалогов, визуализация персонажей, со-
бытий и среды обитания и т. д.). 

Механика виртуальной учебной игры, ее 
особенности проявляются в игровом дизай-
не, в геймплее. набор правил и панель обрат-
ной связи представляют собой основы любо-
го игрофицированного обучающего объекта, 
который включает: правила работы (индиви-
дуальной, совместной) – для достижения по-
ставленных целей; задания (в том числе с эпи-
ческим значением, т. е. подразумевается до-
стижение чего-то выдающегося или велико-
го); обратный отсчёт – ограничение време-
ни работы; новые задания, квесты – предла-
гаются «тесты» и «контрольные работы» по-
сле прохождения каждого этапа игры; уровни – 

ды в виде набранных очков и бонусов, кото-
рые определяют высокий статус игрока в учеб-
ной группе. В игровой ситуации можно осва-
ивать сложные учебные предметы, учиться их 
понимать и при этом весело проводить время, 
зарабатывая игровые очки [12, с. 44]. 

опыт использования виртуальных игро-
вых технологий в обучении показывает, что 
они вызывают желание учиться. М. шэннон 
отмечает, что лучше изучать математику, про-
ектируя виртуальный автомобиль, чем выпол-
нять вычисления, не ориентируясь на конкрет-
ную задачу. если у спроектированной маши-
ны вдруг начнут отваливаться колеса или от-
кажет двигатель, то обучающийся сразу пой-
мет всю важность знаний математики. Эффек-
тивное обучение невозможно без мотивации, 
которая, в свою очередь, не может существо-
вать без ориентации на решение практических 
задач и получения поощрения в виде достиг-
нутых результатов. Лучше всего усваивается 
учебный материал тогда, когда обучаемые за-
бывают о том, что они находятся на занятии. 
учащиеся думают, что просто развлекаются, а 
на самом деле они и не подозревают, что учат-
ся. Игры сами по себе могут быть источником 
правильной мотивации [там же, с. 43].

По мнению ш. Голи, виртуальные игры – 
это полезные инструменты, эффективность 
использования которых напрямую зависит 
от того, насколько они правильно интегриро-
ваны в общую стратегию обучения [там же,  
с. 44]. успешное внедрение технологий игро-
фикации позволяет индивидуализировать, пер-
сонализировать процесс обучения, т. к. учащи-
еся имеют возможность во внеучебное время 
устранять на игровых тренажерах-симулято- 
рах пробелы в знаниях при решении тех или 
иных задач, экспериментировать с различны-
ми переменными и проверять теории. 

например, в инженерной практике на за-
вершающих этапах подготовки специали-
стов большим успехом пользуются тренажер-
ные комплексы, позволяющие строить обу-
чение на основе проблемно-ситуационных 
подходов. к тренажерным комплексам раз-
личных поколений относятся тренажеры ин-
структивного типа с жестким характером  
обучения, тренажеры-симуляторы, основан-
ные на применении математического моде-
лирования, что позволяет имитировать ава-
рийные ситуации, воспроизводить объекты по 
сложным сценариям, визуализировать все дей-
ствия пользователя. также в обучении востре-
бованы комплексы с полисенсорным воздей-
ствием на студента, симуляторы с использо-
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(частота использования понятий), новизна, 
доступность и пригодность различных форм 
представления информации. Предполагается, 
что студент сам может выбирать ту точность 
изложения материала, которая ему подходит в 
данный момент времени [15]. 

н.а. толоконникова отмечает, что игро-
фицированные технологии актуальны для вы-
страивания эффективного взаимодействия 
преподавателя и обучающихся, которое про-
исходит при реализации определенного сюже-
та игры [11]. д.В. Гребнев, Р.С. Рыбальченко, 
М.В. Малаховская относят технологии игро-
фикации к неиспользованным ресурсам, кото-
рые включают в себя совершенно новые спо-
собы самообразования, раскрытия творческо-
го потенциала и способностей у индивида [5, 
с. 45].

д.Ю. Санагурский определяет «игрофи-
кацию» как сложный процесс, сочетающий 
в себе элементы психологических, культуро-
логических и педагогических технологий для 
повышения мотивации пользователей игр [9]. 
М.а. Черепица определяет игрофикацию как 
концепцию, которая ориентирована на исполь-
зование игровых механик вне контекста игры 
[12].

В результате анализа понятия «игрофи-
кация» выясняется, что игрофицированные 
практики в обучении определяются многи-
ми исследователями как прием, технология, 
процесс, подход, концепция. Мы понимаем 
игрофикацию как игровую образовательную 
парадигму (концепцию), имеющую тенден-
цию к преобладанию над уже существующи-
ми типами образования (традиционалистско-
консервативный (знаниевый), рационалисти-
ческий (бихевиористский, поведенческий), 
феноменологический, гуманистический, тех-
нократический, неинституциональный, гума-
нитарный, эзотерический и др.), элементы ко-
торых удачно дополняют, обогащают игровую 
парадигму.

Главное отличие игровой парадигмы от 
названных выше концепций образования за-
ключается в том, что она ориентирована, пре-
жде всего, на вовлечение студентов в учебно-
научно-познавательную деятельность и моти-
вирование через игровую обучающую комму-
никационную среду. Это определяет триаду 
игровой концепции: студент – игровая обуча-
ющая коммуникационная среда – преподава-
тель, в которой компонент «игровая обучаю-
щая коммуникационная среда» создает новое 
содержание игровой парадигмы.

расширение или открытие доступа к контенту; 
очки – цифровое обозначение значимости вы-
полненной работы; бонусы – вознаграждение 
за использование найденных ресурсов, вовле-
чение других игроков, предотвращение потерь 
уже заработанных очков, за постоянное обуче-
ние (без продолжительных перерывов во вре-
мени); достижения – получение публичного 
признания после завершения работы.

Игрофикация является сегодня трендом 
в индустрии информационных технологий, 
она активно применяется в обучении, но при 
этом до сих пор нет четкого определения это-
го понятия. В среде разработчиков програм- 
мных продуктов игрофикация (геймификация 
от англ. gamification – геймизация) определя-
ется как подход, использование которого тре-
бует применения принципов и механики ком-
пьютерных игр в неигровых процессах для во-
влечения пользователей в процесс игры и по- 
ощрения желаемого поведения. 

а.В. цветцих, а.В. Редькина рассматрива-
ют игрофикацию как эффективный прием по-
вышения мотивации индивидов. Игрофициро-
ванные приемы обучения практически не при-
меняются в учебном процессе, т. к. почти от-
сутствуют обучающие системы, соединяющие 
соревновательный, игровой и визуализирую-
щий подходы, способствующие активизации 
учебной и познавательной деятельности сту-
дентов. к элементам игрофикации, которые 
применяются в образовании, исследователи 
относят игровые стратегии для решения задач, 
которые пробуждают интерес к процессу обу-
чения [4, с. 134]. 

а.я. казаков, н.В. аверина определя-
ют «игрофикацию» как технологию, имею-
щую интерактивное и кроссмедийное напол-
нение, за счет которого возможны охват боль-
шого объема учебного материала и экономия 
времени в процессе обучения [6]. единая про-
граммная оболочка технологий игрофикации 
может создаваться с помощью chm-, flash-
технологий, авторских программ, инструмен-
тальных средств общего назначения, языков 
программирования, технологий облачных вы-
числений и т. д. 

для создания вузовских средств обучения, 
основанных на принципах игрофикации, не-
обходимо, как отмечает а.я. казаков, учиты-
вать дидактические критерии, к которым отно-
сятся, например, сложность определения соот-
ношения материала учебника и опыта учаще-
гося в терминах ступеней абстракции и коэф-
фициента научности. Важно соблюдать и дру-
гие дидактические критерии: применимость 
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Выполнение же в игре определенных действий 
(выбор стратегии достижения цели, способов 
решения задач, планирование действий, вы-
бор инструментов, оценка качества своих дей-
ствий и т. д.) способствует поисковой актив-
ности. Поисковая активность, в свою очередь, 
позволяет студенту определять ту область зна-
ний, которая находится в максимальном соот-
ветствии с его индивидуальными и интеллек-
туальными возможностями. Именно поиско-
вая активность способствует формированию 
внутренних мотиваторов – самооценки, склон-
ностей, предпочтений, интеллектуальных умо-
настроений, убеждений, интересов, установок, 
нравственных принципов. 

В игровой среде внутренний мотивацион-
ный процесс разворачивается в ситуации выбо-
ра, которая побуждает обучаемого к самосто-
ятельным действиям, приобретающим значи-
мый для него смысл. Благодаря возможности 
выбора, умению его осуществлять при реше-
нии той или иной задачи содержание действия 
начинает определяться «изнутри». осмыслен-
ные действия в результате выбора превраща-
ют учебный процесс в жизненно важную цель, 
что является условием эффективного обуче-
ния. Студент не отчуждается от образователь-
ного процесса, как это происходит в традици-
онном обучении, а, наоборот, становится при-
частным, вовлеченным в него, т. к. собствен-
ный мотив решения учебной задачи связан с 
внутренним содержанием усвоения учебного 
предмета. Формирование собственного содер-
жательного отношения к обучению предпола-
гает осуществление в игровой коммуникаци-
онной образовательной среде самостоятельно-
го и ответственного действия, принятия обуча-
ющимся учебных целей и задач.

коммуникационная обучающая образова-
тельная среда (игровая платформа) отличает-
ся от традиционных образовательных комму-
никационных сред тем, что осуществляется не 
просто передача необходимой учебной инфор-
мации в виртуальной среде, а, в первую оче-
редь, предлагается осуществление действия по 
решению учебных задач в соответствии с по-
ставленной целью. знания не транслируются, 
а добываются, обучаемый не готовится к прак-
тической профессиональной деятельности, а 
включается в нее. В этих условиях педагоги-
ческий диалог между преподавателем и сту-
дентом начинается с действия, которое спо-
собствует взаимодействию, взаимовлиянию, 
взаимообучению участников образовательно-
го процесса. 

Игровая обучающая коммуникационная 
среда – это единая высокотехнологичная соци-
ализированная и информационная образова-
тельная игровая платформа, создающая усло-
вия для мотивирования, развития и саморазви-
тия обучающихся и преподавателей, творче-
ски взаимодействующих в учебном процессе. 

Игровая обучающая коммуникационная 
образовательная среда привлекает и вовлека-
ет студента следующими факторами:

• во-первых, постоянно обновляющими-
ся техническими средствами, с помощью ко-
торых осуществляется обучение, игровыми 
продуктами, где требуется найти практиче-
ское решение задач в смоделированных ситу-
ациях, информацией по индивидуальному за-
просу, социумом – возможностью взаимодей-
ствовать и общаться с образовательным сооб-
ществом; 

• во-вторых, персональной средой обуча-
емого в единой игровой коммуникационной 
среде – личный кабинет, личный пакет web-
сервисов, медиатека, выход в сетевое сообще-
ство, веб-портфолио и т. д.;

• в-третьих, индивидуальным (всегда и 
везде) – обучением, развитием, запросом, до-
ступом, обменом, поиском (необходимого и 
достаточного), режимом, планированием, вы-
бором и т. д.;

• в-четвертых, новым типом формально-
го и неформального обучения и самообучения 
(автодидактикой), где совмещаются познание 
и возможность создания нового, познание и 
действие (в любом месте), познание и социа-
лизация, познание и коммуникации, познание 
и сотрудничество и т. д.

В игровой коммуникационной среде ин-
струментами вовлечения студентов в учебно-
познавательную деятельность выступают: 
чувства, эмоции, результаты, самоидентифи-
кация, ценности, коммуникация с образова-
тельным сообществом, возможность влиять на 
события в игровом мире. однако для форми-
рования внутренних мотиваторов этого недо-
статочно, т. к. учебный мотив представляет со-
бой сложное образование, которое должен по-
строить только сам субъект.

В игровой ситуации обучаемого мотиви-
рует ориентация на решение практических за-
дач, действие относительно поставленных це-
лей и обширный выбор инструментов, позво-
ляющих осуществить решение проблемы на 
высоком уровне сложности. Формирование 
внутренней мотивации в коммуникационных 
средах начинается с привлечения обучаемого 
к игре, с его желания принять в ней участие. 
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П.я. Гальперина – это не теория мышления, не 
теория умственных действий, а именно теория 
формирования, т. е. теория работы с психикой, 
а не самой психики; или теория психоанали-
за з. Фрейда, когда при объяснении процес-
сов забывания память стала рассматриваться 
в контексте личной судьбы человека, как лич-
ное действие во внутрипсихологическом про-
странстве, решающее смысловые проблемы 
жизни [3, с. 27]. 

В настоящее время роль игрофикации для 
развития познавательной деятельности сту-
дентов определяется в большинстве случа-
ев с позиций применения электронных игро-
вых образовательных средств в процессе  
обучения. Электронные средства применяют-
ся, чтобы обеспечить студента всем необходи-
мым для обучения – от электронных учебни-
ков, программированных пособий до обучаю-
щих игр, которые в большинстве случаев при-
званы лишь стимулировать развитие позна-
вательной деятельности. Электронные сред-
ства в данном случае выступают в роли «на-
ставника» и используются в русле бихевио-
ристского обучения (стимул – реакция). С по-
зиций же развития познавательной деятельно-
сти студентов, ориентированной на выработ-
ку концептуальных схем, освоение формаль-
ных операций в процессе получения знаний, 
игрофикационные платформы должны вы-
ступать как «ресурс», обеспечивающий ши-
рокое применение новых технологий, органи-
зующих процесс группового конструирования 
понятий, объектов, процессов, моделей и т. д. 
[8, с. 320]. Поэтому обучение в игрофикацион-
ной образовательной парадигме состоит не в 
том, чтобы стимулировать познавательную де-
ятельность обучаемого с помощью различных 
электронных средств, а в том, чтобы использо-
вать игровые платформы как технологический 
ресурс для развития умений учиться. 

компьютерные обучающие игры пред-
ставляют собой новый тип обучающей дея-
тельности, имеющей большой когнитивный 
потенциал для развития обучаемых. не слу-
чайно психологами школы Л. С. Выготско-
го сформулировано представление о компью-
тере как об орудии, выполняющем опреде-
ленные функции взрослого человека, а имен-
но функции, связанные с «зоной ближайшего 
развития» обучаемого [4, с. 136; 7, с. 68]. та-
кими «зонами ближайшего развития» познава-
тельной деятельности студентов в простран-
стве компьютерных обучающих игр высту-
пают способы действий по освоению концеп-
туальных динамических схем (в терминоло-

действенный педагогический диалог на-
чинается после самостоятельной проработки 
студентом учебного материала (как это про-
исходит в традиционных коммуникационных 
образовательных средах) и продолжается, ког-
да обучаемому предлагается в виртуальной 
игре найти способ решения той или иной за-
дачи, максимально приближенной к реальным 
условиям профессиональной деятельности. 
Именно игровая обучающая среда дает шанс 
преподавателю отказаться от роли информато-
ра, транслятора знаний и «стать действительно 
педагогом, то есть направлять свои усилия не-
посредственно на обучение, воспитание и раз-
витие студентов» [8, с. 322]. 

В ситуации действенного диалога педа-
гог выполняет функции моделирования, про-
ектирования (создание проблемных игровых 
сценариев в соответствии с целями и задача-
ми обучения), коррекции, обобщения, анали-
за индивидуальных и коллективных достиже-
ний. действенный диалог между преподавате-
лем и студентом происходит не только в ком-
муникационной среде, но и в «живом» обще-
нии, когда обсуждаются решения задач в вир-
туальных ситуациях, связанных с профессио-
нальными проблемами. 

Формирование познавательной деятель-
ности студентов в среде игровых электронных 
платформ имеет свои особенности. Прежде 
всего, процесс игры дает человеку целостное 
переживание полноты бытия, счастья «здесь и 
теперь», творения «идеального», в сравнении 
с жизнью, и реального, в сравнении с продук-
том воображения, открытия себя миру, начала 
диалога с другими и с самим собой, познания 
мудрости, которая приходит благодаря экзи-
стенциальному взгляду на мир [2, с. 7]. Поэто-
му анализ познавательных процессов в игро-
вом обучении должен проводиться в контек-
сте сознания действующего субъекта в режиме 
«здесь и теперь» и рассматриваться в рамках 
«действительности человеческой целостно-
сти» или как живой процесс, осуществляемый 
личностью в нерасторжимом единстве пред- 
метно-содержательного, операционно-логи- 
ческого, эмоционального, мотивационно-цен- 
ностного и других компонентов [4, с. 134]. от-
сюда меняется классическое соотношение те-
ории и практики: не от познания объекта (ис-
следование познавательной деятельности) к 
внедрению этих знаний, а от опыта работы с 
объектом формирования (сознание действую-
щего субъекта) к его познанию. Примером ре-
ализации этой схемы могут быть: теория поэ-
тапного формирования умственных действий 



20

известия  вгПу.  Педагогические науки

критерием эффективности игровой пара-
дигмы является то, что она восполняет те эле-
менты образования, которые игнорируются в 
традиционном обучении – это эффективные 
взаимодействие и коммуникация в образова-
тельном сообществе. По пространственному 
признаку и внешним связям игровая парадиг-
ма учитывает тотальность игры, игрофикации, 
игровых практик в различных сферах, поэто-
му способствует широкому вовлечению поль-
зователей (школьников, студентов, талантли-
вой молодежи, преподавателей, учителей, ис-
следователей и др.) в высокотехнологичный 
игровой учебно-научно-познавательный кол-
лективный процесс. При этом коммуникаци-
онные игровые обучающие платформы высту-
пают онлайн-каналами для позиционирования 
учебного заведения в образовательном про-
странстве. 

По временному признаку игровая пара-
дигма обеспечивает непрерывное (индивиду-
альным потоком) обучение в течение жизни. 
По устремленности в будущее (процесс футу-
ризации) – учитываются интеграция обучаю-
щих игровых систем с различными професси-
ональными сферами (междисциплинарность) 
и их дальнейшая интеллектуализация при мо-
делировании учебных процессов, поэтому уже 
в настоящем создаются условия для генерации 
новых знаний и их движения из настоящего в 
будущее (опережающее образование). 

По структуре игровая парадигма име-
ет вертикальные и горизонтальные векторы, 
что обеспечивает ее целостность как системы. 
Вертикальная направленность включает си-
стемное продвижение по учебным модулям, 
по образовательным ступеням и уровням, го-
ризонтальная – построение учебного процесса 
с максимальным учётом индивидуальных осо-
бенностей личности.

Развитие игровой парадигмы в современ-
ном образовании – это серьезная проблема, 
требующая многих сил и ресурсов. но при 
этом игрофикация как образовательная пара-
дигма в своем потенциале может позволить 
вузу актуализировать все существующие у 
него интеллектуальные ресурсы и моделиро-
вать ту реальность, к которой вуз готовит сво-
их студентов. Сжатое по времени и простран-
ству игровое бытие неизбежно вызывает акту-
ализацию накопленных личностных  и коллек-
тивных ресурсов, тормошит я участников, от-
крывает новые смыслы и мотивы учебной дея-
тельности, выращивает новые формы социаль-
ного взаимодействия [14]. 

гии ж. Пиаже), обеспечивающих готовность и 
способность прошедших обучение в игре осу-
ществлять перенос выработанных навыков на 
иные сферы деятельности [4, с. 138]. уровень 
освоения таких схем действий одновременно 
свидетельствует и о когнитивном развитии, 
и о развитии познавательной деятельности. 
Многие исследователи считают, что хотя спо-
собы действия в игре операционально не со-
впадают, но они должны быть осознаны обу-
чаемым. осознание этих способов действий, 
как и прогнозирование результата их исполь-
зования в различных сферах деятельности, – 
это шаг к рефлексии, к подлинно теоретиче-
скому словесно-логическому мышлению, т. е. 
ценнейшему психологическому новообразова-
нию [там же, с. 140]. Схемы в данном случае 
содержат и знания, и правила их использова-
ния. такая работа с когнитивными схемами в 
обучении позволяет в дальнейшем студентам 
самостоятельно выводить как общие схемы 
(т. е. универсальные правила, универсальные 
действия), свойственные целому классу явле-
ний, событий, так и специальные, которые от-
носятся к определенной области знаний, пред-
ставляющих собой структуры, состоящие из 
понятий, гипотез, категорий и т. д. 

С позиций создания условий для актив-
ного освоения учебного материала самими  
обучающимися и для этих целей использова-
ния современных программных продуктов, 
имитирующих в определенных случаях мыс-
лительную деятельность человека, игрофика-
ция определяется как новый технологический 
ресурс для вовлечения студентов в познава-
тельную деятельность, которая способствует 
формированию у них индивидуальных спосо-
бов конструирования знаний в обучении. Этот 
современный технологический ресурс позво-
ляет, с одной стороны, в совокупности исполь-
зовать все уже известные педагогические тех-
нологии, а с другой – организовать процесс 
формирования познавательной деятельности 
у студентов, приближенный к мыслительным 
операциям человека, удобный для работы, эф-
фективный и привлекательный для обучения. 

таким образом, обучение в коммуникаци-
онной игровой образовательной среде сохра-
няет целостность личности (единство рацио-
нального и эмоционального), формирует са-
мообразовывающуюся, саморазвивающую-
ся, мотивированную, самостоятельную твор-
ческую личность, которая конкурентоспособ-
на в профессиональной деятельности, облада-
ет лидерскими качествами и умеет работать в 
команде.
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известия  вгПу.  Педагогические науки

вести конструктивный диалог, уважать окру-
жающих людей, активно интересоваться окру-
жающим миром, оставаясь при этом патри-
отом своей страны. такие высокие образова-
тельные цели, которые ставит государство пе-
ред педагогами, возлагают на учителей огром-
ную ответственность в выборе средств и ме-
тодов воспитания [2]. однако динамично ме-
няющаяся картина современного мира совсем 
не подразумевает наличие универсальных пе-
дагогических рецептов и констант: нынеш-
няя подростковая среда развивается настолько 
быстро, что требует от педагога как свежести 
восприятия современных социокультурных 
феноменов, так и постоянного самосовершен-
ствования, развития и пересмотра собствен-
ных представлений и установок.

В частности, современный образователь-
ный процесс не может строиться в отрыве от 
такого социокультурного феномена, как мо-
лодежная субкультура. Впервые термин «суб-
культура» был введен в научный оборот т. Роз-
заком, который понимал под субкультурой не-
кую культурную «сетку координат», возник-
шую в тех или иных сообществах и характери-
зующую данные сообщества целостно и раз-
носторонне. Впоследствии это понятие полу-
чило статус базового, что, безусловно, связано 
с исследованиями таких ученых, как у. Эко, 
М. Гордон, М. Брейк, к. Мангейм, Л. Фойер, 
Э. тирьякьян, Р. С. типтон, П. уилли, М. Ла-
кост. Среди отечественных исследователей, 
разрабатывающих проблематику субкультур, 
можно выделить таких ученых, как П.С. Гуре-
вич, И.к. кучмаева, С.я. Матвеева, Э.а. орло- 
ва, М.М. шибаева, И.В. Бестужев-Лада,  
И.С. кон, В.т. Лисовский, т.Б. Щипаньская  
и др. Первый серьезный обзор отечествен-
ных субкультур был представлен д.И. Фельд- 
штейном, а.И. Мазуровой, Л.а. Радзихов-
ским и в сборнике научных трудов «Психоло-
гические проблемы изучения неформальных 
молодежных объединений» (1988). С нашей 
точки зрения, наиболее емко сущность поня-
тия «субкультура» отражено в определении  
а.В. Мудрика, который понимает под суб-
культурой некую совокупность специфиче-
ских социально-психологических признаков 
(норм, ценностей, стереотипов, вкусов и т. д.), 
которые влияют на стиль жизни и мышления 
определенных групп людей и позволяют им 
осознавать и утверждать себя в качестве «мы», 
отличного от «они» (остальных представите-
лей социума) [5]. 

Gamification as the educational paradigm
The article deals with the issues of development of 
playing paradigm in education aimed at students’ 
motivation to educational and scientific work through 
the playing educational communicative environment. 
It characterizes the playing educational paradigm in 
structure, time and space signs.

Key words: gamification, playing educational 
paradigm, playing educational communicative 
environment, motivation, cognitive activities, 
integral personality.
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суБкуЛьтурная граМотность  
как неотъеМЛеМый 
коМПонент 
ПроФессионаЛьной 
коМПетентности 
совреМенного учитеЛя

Рассмотрено понятие субкультуры, определе-
ны роль субкультуры в жизни современных под-
ростков и отношение педагогов к данному явле-
нию, рассмотрено понятие субкультурной гра-
мотности как компонента профессиональной 
компетентности современного учителя.

Ключевые слова: субкультура, субкультурная 
грамотность, профессиональная компетент-
ность.

Современное российское общество, нахо-
дящееся на пути интеграции в открытое миро-
вое информационное и образовательное про-
странство, ставит новые задачи перед систе-
мой отечественного образования. В законе 
РФ «об образовании», концепции духовно-
нравственного развития и воспитания лично-
сти гражданина России и Федеральном госу-
дарственном образовательном стандарте об-
щего образования пристальное внимание уде-
ляется духовно-нравственному развитию уча-
щихся, формированию коммуникативных на-
выков и социальной активности. Современно-
му выпускнику необходимо обладать умением 
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