
 
 

Научная статья (original research article)     |     https://doi.org/10.30853/phil20250707 

© 2025 Авторы. © 2025 ООО Издательство «Грамота» (© 2025 The Authors. © 2025 Gramota Publishing, LLC). Открытый доступ предоставляется 
на условиях лицензии CC BY 4.0 (open access article under the CC BY 4.0 license): https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/ 

 Филологические науки. Вопросы теории и практики 
Philology. Theory & Practice  

ISSN 2782-4543 (online) 
ISSN 1997-2911 (print) 

2025. Том 18. Выпуск 12  |  2025. Volume 18. Issue 12 
Материалы журнала доступны на сайте (articles and issues available at): philology-journal.ru 

 
 

RU 
 

Геймификация процесса изучения теории литературы  
в средней школе 

Жиндеева Е. А., Николаева Е. А. 

Аннотация. Цель исследования – описание возможностей геймификации и способов ее внедрения  
в образовательное школьное пространство в области изучения теории литературы. В статье охарак-
теризованы конкретные примеры, диагностированы перспективы и риски применения технологии  
в области изучения литературоведения школьниками. Научная новизна исследования состоит в том, 
что в нем впервые представлен системный подход изучения теории литературы средствами гейми-
фикации. На основе анализа источников определены ключевые понятия, охарактеризованы психо-
лого-педагогические и методические предпосылки интеграции игровых технологий в образователь-
ную среду, предложена система введения в образовательный процесс игровых технологий. Результа-
ты исследования содержат обоснование значимости геймификации как средства формирования 
устойчивого читательского интереса, в том числе и к теории литературы, развития познавательной 
активности учащихся. Представлены новые возможности в построении литературного образования 
за счет разработки дифференцированной по возрастным ступеням (5-9 классы) системы использова-
ния игровых технологий, направленных на освоение теоретико-литературных понятий. Особое вни-
мание уделено рассмотрению элементов геймификации как гибкого инструментария, позволяющего 
воздействовать на мотивационную и когнитивную сферу школьников, что способствует выработке 
устойчивого интереса к теории литературы со стороны обучающихся и повышает усвоение необходи-
мого в школьном литературном образовании теоретического минимума. Наряду с этим обозначены 
методические и организационные риски, требующие дальнейшей проработки. Эффективность ис-
пользования предложенного методического материала доказана в ходе проведения педагогического 
эксперимента в МБОУ «Пайгармская средняя школа» Рузаевского м. о. Республики Мордовия. 
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Gamification of the process of studying literary theory in secondary school 

E. A. Zhindeeva, E. A. Nikolaeva 

Abstract. The research aims to describe the possibilities of gamification and methods for its implementa-
tion in the educational school environment for the study of literary theory. The paper discusses specific 
examples and diagnoses the prospects and risks of applying this technology in the field of literary studies 
for schoolchildren. The scientific novelty of the research lies in the fact that it is the first one to present  
a systematic approach to studying literary theory through the means of gamification. Based on the analysis 
of sources, key concepts are defined, the psychological, pedagogical, and methodological prerequisites  
for integrating gaming technologies into the educational environment are characterized, and a system for 
introducing gaming technologies into the educational process is proposed. The research results substan-
tiate the significance of gamification as a means of fostering sustained reading interest, including an interest 
in literary theory, and developing students’ cognitive activity. New possibilities in structuring literary edu-
cation are presented through the development of a system for using gaming technologies differentiated  
by age groups (grades 5-9) aimed at mastering theoretical and literary concepts. Particular attention is paid 
to considering elements of gamification as a flexible toolkit that allows influencing the motivational and 
cognitive spheres of schoolchildren, which contributes to developing students’ sustained interest in literary 
theory and improves the assimilation of the theoretical minimum necessary for school literary education. 
Alongside this, methodological and organizational risks requiring further elaboration are identified.  
The effectiveness of the proposed methodological material was proven during a pedagogical experiment 
conducted at the Paygarmskaya Secondary School in Ruzaevsky Municipal District, Republic of Mordovia. 

https://philology-journal.ru/
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Введение 

Актуальность темы исследования обусловлена модернизацией образовательной системы России, в том 
числе формированием единого образовательного пространства и внедрением компетентностного подхода 
для реализации федеральных образовательных стандартов, что указывает на необходимость изменения 
традиционной методики обучения литературе. Несмотря на разработанность теоретического аспекта 
заданного вектора изучения проблемы, до настоящего времени остаются актуальными отдельные вопросы, 
связанные с практикой внедрения игрового обучения школьников в литературное образование. Особенно 
актуально это для аналитической работы с образцами современной русской литературы, для изучения 
теоретических понятий и способов их использования в аналитическом процессе. В этом отношении 
предложенные практические наработки позволяют не только систематизировать педагогический опыт, но и со-
вершенствовать методическую работу учителя-практика. К тому же возрастающее разнообразие игровых 
технологий, появление новых цифровых возможностей и, вместе с тем, стремительно падающий интерес 
школьников к литературе, – все это в совокупности делает заявленную тему актуальной и востребованной. 

Восприятие теории литературы как основы понимания художественного произведения сконцентрировано 
в отечественной методике обучения литературе не на заучивании постулатов, что само по себе весьма аб-
страктно, а на понимании специфических процессов и творческих закономерностей. Получение таких знаний, 
требующих от обучающихся конкретного уровня обобщений и концентрации внимания, апелляции к предше-
ствующему эмоциональному, психологическому, эмпирическому, эстетическому опыту читателя, а в случае 
его отсутствия (как у подростков), нуждающихся в мультисенсорном подкреплении, объясняет существующую 
сложность изучения теории литературы в современной школе, остроту которой современные педагоги могут 
частично снять с помощью введения в учебный процесс игровых технологий. В процессе обучения с помощью 
игры учащийся закрепляет теоретические знания, получает навык работы с анализом художественного про-
изведения, учится создавать интеллектуальный продукт, что является особенно актуальным для современной 
методики преподавания литературы.  

Возможности использования игровых технологий для формирования необходимых литературных компе-
тенций современных школьников, на наш взгляд, изучены недостаточно. Определение дидактических воз-
можностей геймификации в процессе изучения теории литературы в школе и разработка методических ре-
комендаций к их применению в соответствии с возрастными и содержательными особенностями школьного 
возраста – это путь решения заявленной проблемы. 

В связи с этим должны быть решены следующие задачи: 
1) рассмотреть сущность и функции игры и игровой деятельности в методике обучения литературе; 
2) описать возможности применения игровых технологий в литературном образовании современного 

школьника на разных этапах его развития;  
3) предложить апробированную систему урочной, внеурочной и проектной деятельности с использова-

нием игровых технологий обучения как средства формирования литературоведческих (теоретических) зна-
ний обучающихся. 

Теоретической базой исследования стали труды E. L. Deci, R. M. Ryan (2008), Ch. Dichev, D. Dicheva (2017), 
определяющие значение концепции мотивации обучения; работы А. Marczewski (2015), Т. Reiners (2015), посвя-
щенные теории геймификации; исследования игровой деятельности Л. С. Выготского (2005) и Н. Н. Hein (2009); 
публикация Г. К. Селевко (1998). 

Значительное влияние на формирование нашей точки зрения оказали работы О. С. Григоренко (2025), 
О. П. Мерзляковой (2021), Э. В. Щербаковой и А. А. Олейникова (2023), посвященные описанию инструментария 
геймификации в образовательном процессе; Б. А. Зеленова (2023), Е. И. Миренковой (2019), О. В. Орловой (2015), 
дающие характеристики геймификации с точки зрения повышения мотивации учебной деятельности;  
Л. В. Светликовой, Т. В. Ящун (2025), А. Г. Широколобовой (2022), предлагающие рассмотрение геймифика-
ции в контексте цифровой трансформации литературного пространства.  

Опытно-экспериментальной базой исследования стало МБОУ «Пайгармская средняя школа» Рузаевского м. о. 
Республики Мордовия. 

Основные методы, использованные в исследовании: теоретико-описательные (метод теоретического 
анализа, метод обобщения педагогического опыта) и практические методы (метод педагогической диагно-
стики, проектирования и моделирования образовательных систем и их компонентов). Первая группа мето-
дов позволила произвести анализ психологической, педагогической и методической литературы по пробле-
ме внедрения основ геймификации в образовательный процесс, систематизировать введение в знаниевую 
парадигму обучающихся литературоведческих понятий, а вторая группа методов дала возможность построе-
ния собственной системы введения геймификации в литературное образование школьников, эффективность 
которой доказана в ходе педагогического эксперимента, прошедшего в МБОУ «Пайгармская средняя школа» 
Рузаевского м. о. Республики Мордовия в 2024/2025 учебном году. 

Практическая значимость исследования заключается в повышении эффективности обучения теории ли-
тературы в средних классах общеобразовательной школы за счет использования геймификации, разработан-
ной с учетом возрастных особенностей обучающихся. В результате ее внедрения повышается мотивация 
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к изучению литературы, что становится действенным инструментом развития критического мышления, 
творческого подхода и эмоционального восприятия литературного образца. Внедрение игровых технологий 
значительно повышает эффективность уроков литературы, делая процесс обучения продуктивным. 

Обсуждение и результаты 

В настоящее время образование стремительно развивается и выходит на новый уровень. Для повышения 
мотивации и вовлеченности в процесс все чаще используют новые методы и приемы в изучении литературы. 
Одним из них является геймификация, которая направлена на совершенствование образовательного процес-
са. Еще совсем недавно в школьном образовании доминировало пассивное восприятие готовых знаний, 
что ограничивало развитие критического мышления. Настоящее обучение – это процесс, требующий от уче-
ников умения анализировать, самостоятельно добывать информацию и применять её на практике. Задача 
учителя выходит за рамки простого транслятора знаний. Педагог должен вдохновлять учеников, пробуждать 
интерес к предмету и мотивировать к дальнейшему обучению. Для этого необходимо использовать креатив-
ные методы преподавания, например игровые технологии, делающие уроки увлекательными.  

Определяя значение концепции мотивации обучения как фундаментальной, Е. L. Deci и R. M. Ryan (2008), 
а также Ch. Dichev и D. Dicheva (2017) предлагают в качестве переходной формы деятельностного переноса из 
детства во взрослую жизнь использование игры в качестве понятного и принятого механизма познавания 
окружающей действительности 

По мнению А. Marczewski (2015), суть геймификации заключается в применении игровых элементов, та-
ких как эстетика, принципы мышления, в неигровых контекстах. В связи с этим геймификацию можно 
и нужно применять в самых разных сферах: от рутинных задач в повседневной жизни, где она помогает бо-
роться со скукой и стимулировать желаемое поведение, до сложных процессов обучения и развития. 

Исследования игровой деятельности Л. С. Выготского (2005) и Н. Н. Hein (2009) доказывают рациональ-
ность поддержки интереса к обучению понятиями и естественными способами, которыми для ребенка и яв-
ляется игра. Относительно сегодняшнего дня это обусловлено популярностью компьютерных игр и необхо-
димостью вовлечения пользователей в образовательный процесс, возможностью наполнять его и мотивиро-
вать школьников к достижению целей. 

Мы уверены, что в условиях образовательного пространства существуют как достоинства, так и недостатки 
геймификации. Среди положительных сторон можно выделить: увеличение вовлеченности и интереса к учеб-
ному процессу; побуждение учеников к проявлению своей активной позиции; стремление к сотрудничеству друг 
с другом; развитие критического мышления, закрепление навыков общения, умение работать в команде; игро-
вой подход поддерживает положительную атмосферу в классе, создает позитивный настрой на учебный про-
цесс; игровые задания можно адаптировать под интересы и возраст обучающихся, учитывая их способности 
и уровень подготовки, и т. д. Вместе с тем при использовании игровых технологий в литературном образовании 
школьников обнаруживаются и негативные моменты. К таковым мы относим: чрезмерное увлечение игрой мо-
жет сильно отвлекать учеников от сути изучаемого материала; появление конфликтных ситуаций на фоне 
успешного самочувствия одних учеников и их явного превосходства над другими; трудоемкость подготовитель-
ного процесса со стороны учителя, недостаточность технических возможностей или их полное отсутствие (реже – 
недоступность); часто встречающаяся сложность объективной оценки результатов образования и т. д. 

Игровой подход особенно ценен своей доступностью для всех учеников. В игре даже отстающий ученик мо-
жет проявить себя и добиться успеха, благодаря нестандартному мышлению и умению находить оригинальные 
решения. При этом, как показывает практика, интерес к теоретическому материалу в несколько раз возрастает, 
запоминание терминологии происходит на долгосрочную перспективу, использование терминологии в анали-
тической работе с текстом художественного произведения становится обоснованным и уместным. 

В современной методике преподавания литературы игровые подходы зарекомендовали себя как эффек-
тивный инструмент вовлечения всех учеников в работу на уроке, в отличие от традиционных методов пре-
подавания теории литературы, основанных на репродуктивном усвоении материала и характеризующихся 
низкой вовлеченностью обучающихся. В этом контексте геймификация как эффективный инструмент пре-
одоления познавательной пассивности предлагает иной способ взаимодействия с теоретическим содержа-
нием, что и представляет практический интерес предложенных материалов. 

Актуальность внедрения игровых механик в изучении теории литературы требует методически выверенно-
го подхода. В значительной степени мы находим подтверждение своим идеям в трудах О. С. Григоренко (2025), 
О. П. Мерзляковой (2021), Э. В. Щербаковой и А. А. Олейникова (2023), посвященных описанию инструмента-
рия геймификации в образовательном процессе. Использование идей геймификации с точки зрения повы-
шения мотивации учебной деятельности, предложенных Б. А. Зеленовым (2023), Е. И. Миренковой (2019), 
О. В. Орловой (2015), доказывает необходимость не просто применения игровых элементов, но и их осмыслен-
ную интеграцию в структуру урока. Предложенные же характеристики геймификации в контексте цифровой 
трансформации литературного пространства Л. В. Светликовой и Т. В. Ящун (2025), А. Г. Широколобовой (2022) 
прямо указывают на необходимость ее использования в литературном образовании современного школьника. 

Рассмотрим основные методические аспекты, определяющие эффективность данной технологии, для чего 
сформулируем ряд методологических принципов проектирования дидактических игр. 
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Принцип возрастной адекватности предполагает строгое соответствие игровых заданий уровню когни-
тивного развития учащихся. Если для школьников средних классов эффективны сюжетно-ролевые формы, 
то в старших классах следует применить аналитические или проектные игры, требующие системного мыш-
ления и способности к теоретическому обобщению. 

Принцип дидактической ясности требует четкой формулировки учебных целей, прозрачной системы правил, 
однозначных критериев оценки. Как уже отмечал Г. К. Селевко (1998), избыточная сложность игрового сцена-
рия может привести к когнитивной перегрузке, снижая эффективность учебного процесса. Но такие виды вза-
имодействия не должны быть и искусственно «облегчены», поскольку в таком случае они не дают желаемого 
эффекта. В среднем звене не всегда срабатывает и система дифференциации заданий по принципу «слабый» / 
«сильный» ученик в силу возникающего общего интереса и начальных теоретических знаний обучающихся.  

Принцип содержательной релевантности подчеркивает необходимость тесной связи игровых элементов 
с изучаемыми литературоведческими понятиями. Игра должна не развлекать, а способствовать глубокому 
пониманию этих категорий.  

Практическая реализация коллективного познавательного взаимодействия может осуществляться через ор-
ганизацию специальных дидактических игр, где групповая работа строится вокруг решения аналитических 
задач, коллективное преодоление познавательных барьеров становится основой учебного процесса, взаимо-
действие участников направлено на совместную интерпретацию художественных текстов. На первый план 
в таком случае выдвигаются создание интерактивной среды, обеспечение наглядности абстрактных понятий, 
автоматизация контроля усвоения материала, организация коллективной работы с произведением. Следует 
подчеркнуть, что применение игровых техник возможно и в традиционном формате (например, через ролевое 
обсуждение персонажей). Тем не менее использование цифровых инструментов обучения значительно усили-
вает вовлеченность учащихся в образовательный процесс, что является одним из постулатов геймификации. 

Современные цифровые платформы предлагают разнообразные решения для внедрения игровых элемен-
тов в преподавание литературы. Например, ресурс LearningApps позволяет конструировать интерактивные за-
дания: сортировать персонажей по категориям, выстраивать хронологию событий произведения, соединять 
литературоведческие термины и их определения, создавать викторины на знание текста или упражнения 
на сопоставление литературных элементов. На базе ресурса нами предлагаются для среднего звена терминоло-
гические карточки, созданные по принципу пазлов, где сам термин и его трактовка отделены друг от друга, 
но единое смысловое полотно можно выстроить только путем правильного подбора элементов системы. 

Одним из инструментов геймификации являются квесты. Для организации литературных квестов можно 
рассматривать отечественный сервис Joyteka, в котором учитель может разработать сюжетные задания, те-
матические квесты и проверочные тесты в игровом формате. 

Мотивационные системы реализуются через специализированные платформы, такие как ClassDojo 
или Classcraft. Первая позволяет визуализировать успехи учащихся: настраивать критерии оценивания, со-
здавать аватары, привлекать родителей к мониторингу достижений. Вторая представляет собой ролевую об-
разовательную игру, где ученики, выполняя задания, развивают персонажей, учатся работе в команде и стра-
тегическому мышлению. При этом уместное использование литературоведческих терминов позволяет зна-
чительно продвинуться в выполнении комплексного задания, связанного с характеристикой персонажа, мо-
тивов его поступка, воспроизведении сюжетно-композиционной структуры выбранного текста. 

Преимущество подобных систем заключается в их способности трансформировать традиционный урок 
в динамичный игровой процесс, в котором повышается вовлеченность через элементы RPG (прокачка уров-
ней, получение бонусов), автоматизируется контроль полученных знаний, умение их применения, форми-
руются навыки сотрудничества в групповых миссиях. В такой системе учитель выступает в роли модератора 
игрового мира, регулируя баланс сложности, распределяя поощрения и адаптируя материал под учебные 
цели. Данный вид нами применяется в старших классах при изучении литературных произведений большого 
объема. Здесь учитываются уже полученные теоретические сведения и оценивается способность их приме-
нения в практике анализа художественного произведения.  

Применение элементов геймификации на уроках литературы невозможно без глубокого понимания струк-
туры игрового процесса. Рассмотрим его компоненты, которые можно задействовать в образовательных целях: 
прогресс (уровни, баллы), вложения (достижения, новые задания, виртуальные элементы, командная деятель-
ность), поэтапное раскрытие информации (бонусы, обратный отсчет, открытия, бесконечные игры) и т. д. 

Наиболее эффективными в опытно-экспериментальной работе, проводимой на базе МБОУ «Пайгармская 
средняя школа» Рузаевского м. о. Республики Мордовия, стали следующие виды работы: система очков (баллы, 
поинты и другие) – одна из самых востребованных игровых механик, присутствующих в почти каждой гейми-
фикационной системе. Такая система предлагает эффективные способы поощрения желаемого поведения 
и сдерживания нежелаемого. Очки выполняют несколько функций: обеспечивают оперативную обратную 
связь, оценивают результаты и стимулируют вовлеченность учащихся. Через быструю обратную связь участ-
ники сразу осознают, верно ли они действуют. В результате чего активируется мотивационный механизм, где 
накопление очков становится важным стимулом: уровни и достижения – это инструменты для контроля про-
гресса и демонстрации компетенций. Такое дробление образовательного процесса на последовательные эта-
пы помогает лучше воспринимать связи между задачами и способствует более четкому пониманию прогресса.  

Использование геймификации оказывается эффективным благодаря следующим методам:  
− демократизация учебного процесса. Доступность заданий различного уровня сложности позволяет каждо-

му ученику включиться в работу с материалом. Свобода высказывания личной интерпретации текста способ-
ствует формированию у учеников чувства вовлеченности и участия в учебном процессе уже с самого начала;  
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− ориентация на конкретные цели работы с материалом. В нашем случае речь идет о получении навыков 
использования теоретических данных в практике анализа художественного произведения путем доказатель-
ства/опровержения выдвинутых учителем постулатов; постепенное нарастание сложности задач, организо-
ванное по принципу «от простого к сложному», соответствует закономерностям усвоения теоретического ма-
териала (например, от распознавания видов тропа да связного описания особенностей языка художественно-
го произведения); предложение учащимся задач повышенной сложности имеет целью получение дополни-
тельного поощрения, корректирования ошибок и устранения возможных пробелов в знаниях.  

Мы уверены, что система использования игровых технологий при обучении теории литературы в школьной 
программе может быть построена с учетом возрастных и содержательных особенностей – от начального введе-
ния в основные литературоведческие понятия в 5 классе до глубокого анализа произведения в 8-9 классах. Такая 
ступенчатая организация позволяет плавно усложнять задачи, развивать аналитические способности и стимули-
ровать интерес к предмету. Опытно-экспериментальная работа проводилась в МБОУ «Пайгармская средняя 
школа» Рузаевского м. о. Республики Мордовия в 2024/2025 учебном году (в эксперименте приняло участие 
112 обучающихся 5-9 классов), где в рамках эксперимента была доказана эффективность вводимой системы 
с учетом дозированности геймификации на уроках литературы в каждом конкретном классе. Приведем примеры. 

Для 5 класса в рамках изучения теоретико-литературных понятий основное внимание уделяется знаком-
ству с базовыми терминами, такими как литературные жанры, тема, идея, проблематика произведения и т. д., 
а также базовыми средствами художественной выразительности (эпитет, сравнение, метафора, олицетворе-
ние). Важно, чтобы школьники не только понимали смысл этих понятий, но и могли применить их при ана-
лизе произведений. Для эффективного освоения понятий целесообразно использовать игровые подходы, 
например викторины, игры с карточками, ролевые задания. В качестве примера приведем игру «Литератур-
ный детектив», где учащиеся получают карточками с отрывками из текстов. Их задача – определить, к како-
му жанру относятся произведения. 

Еще одним примером может послужить квест «Тематическая карусель» при изучении басни И. А. Крылова 
«Стрекоза и муравей». Этот формат позволит ученикам пошагово изучить литературные понятия, одновре-
менно связывая их с конкретными элементами произведения. Разберем ключевые моменты этого квеста.  

На первой станции «Тема и идея» учащиеся должны ответить на вопрос «Какая тема раскрывается 
в басне?». Они обсуждают, что басня затрагивает тему трудолюбия и лени, а также взаимоотношений между 
людьми работающими и теми, кто не готов к труду. Обсуждая основную идею, учащиеся приходят к выводу, 
что автор подчеркивает важность готовности к трудностям жизни, осуждая беззаботность. На следующей 
станции дети анализируют жанр произведения и указывают, какие человеческие типы олицетворяют живот-
ные. На этой станции учащиеся сопоставляют действия персонажей басни с их характерными чертами, 
а также обсуждают их роли. На станции «Литературные приемы» учащиеся изучают литературные приемы, 
используемые автором для выражения характеров персонажей. Например, в строках о «красном лете» можно 
обсудить, как эпитет помогает передать беззаботность. На завершающей станции под названием «Мораль» 
учащиеся обсуждают уроки, которые можно вынести из басни, и приходят к выводу, что в произведении по-
казан моральный урок о важности ответственности и трудолюбия. 

Согласно ФГОС (Федеральный государственный образовательный стандарт…, 2023), в 6 классе школьники 
должны понимать сущность теоретико-литературных понятий и учиться использовать их в анализе текста,  
а в 7 классе – овладеть элементарными смысловыми функциями этих понятий, включая умение давать собствен-
ные оценки. Для закрепления понятий жанра, формы и содержания, а также родов литературы (эпос, лирика) 
можно использовать игровой прием «Литературное древо». Ученики получают карточки с названиями произ-
ведений и фрагментами (например, отрывки из произведений А. П. Чехова «Толстый и тонкий», Н. А. Некрасо-
ва «Мороз, Красный нос», басен И. А. Крылова, посланий А. С. Пушкина и т. д.). Задача обучающихся – распре-
делить карточки по ветвям «дерева»: эпос / лирика / рассказ / басня / поэма / послание и т. д. Игра усложняется 
дополнительными условиями, например аргументированием правильности выбора жанра. 

Особое внимание в 6 и 7 классах уделяется композиции и сюжетной структуре. Здесь эффективные результаты 
получены при использовании интерактивной игры «Разобранный рассказ»: учащиеся получают фрагменты рас-
сказа (например, «Чудесный доктор» А. И. Куприна или «Смерть чиновника» А. П. Чехова), оформленные в слу-
чайном порядке. Работая в парах или малых группах, школьники восстанавливают хронологию событий, соотно-
сят их со стадиями действия – экспозицией, завязкой, кульминацией, развязкой и обосновывают свое решение. 
Этот подход помогает не только запомнить термины, но и развить логическое и образное мышление. 

Для 8 класса подход к обучению литературе изменился: историко-литературный процесс требует введения 
специальных теоретико-литературных понятий. Игровые технологии в этом случае помогают глубже осмыслить 
такие термины, как жанры, конфликт, композиция, символика, пафос, а также освоить стилистические приемы. 
В таком случае уместны игры типа «Мозаики образов», цель которой – обучить учеников анализировать систему 
образов. Например, при изучении романа А. С. Пушкина «Капитанская дочка» учащиеся работают с картой обра-
зов. Каждая группа должна создать «паспорт» героя, включающий портретную характеристику, речевую харак-
теристику и анализ его поступков, а также проанализировать, какие символы присутствуют в образах.  

В рамках изучения лирических произведений и использования в них средств художественной выразитель-
ности эффективно можно применять упражнения, разработанные на платформе LearningApps, на определе-
ние стихотворного размера, тропов, распознавания стилистических фигур. Это не только закрепляет теорию, 
но и позволяет учащимся собрать «стилистический» портрет автора. 
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Одним из ключевых понятий, осваиваемых в курсе теории литературы в 9 классе, является понятие «хро-
нотоп». Однако на уровне школьного образования этот термин нередко оказывается трудным для понима-
ния, поэтому эффективным решением в данной ситуации становится использование игровых форм. Напри-
мер, игра «Маршрут Печорина: хронотоп-навигатор», реализуемая при изучении романа М. Ю. Лермонтова 
«Герой нашего времени». В предложенной игре ученики получают карту Кавказа, на которой отмечают клю-
чевые локации, связанные с движением главного героя в романе. Каждой точке маршрута соответствует кар-
точка с фрагментом текста. Распределяя эпизоды не по композиции текста, а в биографической последова-
тельности, школьники фиксируют нарушение хронологии. Это позволяет обнаружить расхождения художе-
ственного времени с реальным. В процессе обсуждения учащиеся выявляют, как художественное простран-
ство соотносится с психологическим состоянием Печорина, что является переходом от буквального восприя-
тия текста к интерпретации связей между внешней средой и внутренним миром героя. Завершающим эта-
пом является создание коллективной карты хронотопа романа. Он направлен на осознание пространствен-
но-временной структуры текста как основы художественного целого. 

Разработка системы использования игровых технологий при изучении теории литературы не только поз-
воляет усилить мотивацию учащихся, но и обеспечивает поэтапное освоение литературоведческих понятий 
с учетом возрастных, когнитивных и содержательных особенностей.  

Заключение 

Современное образование стремительно трансформируется под влиянием цифровой культуры, запросов  
новых поколений учащихся и необходимости формирования у школьников не только предметных знаний,  
но и универсальных учебных действий. В этих условиях всё большую актуальность приобретают гибкие, вариа-
тивные подходы к организации учебного процесса. Одним из таких становится геймификация, именно она сего-
дня рассматривается как перспективный и универсальный ресурс, способный сделать обучение литературе более 
динамичным. Понимая геймификацию как стратегию использования игры в неигровых контекстах, особое вни-
мание мы уделяем образовательным результатам, основанным на поддержании интереса к теории литературы, 
мотивации обучающихся к достижению целей, соблюдению правил и получению удовольствия от процесса. 

Для современной школы этот подход становится ответом на сразу несколько методических запросов: обнов-
ление форм и методов преподавания, повышение мотивации к изучению сложных разделов литературы, фор-
мирование активной, самостоятельной позиции ученика. Учитель получает в свое распоряжение гибкий ин-
струментарий, позволяющий варьировать уровень сложности заданий, организовывать индивидуальные и груп-
повые формы взаимодействия, визуализировать прогресс учеников. Сами школьники как представители совре-
менного поколения воспринимают такие формы работы как естественные и привычные – они легко включаются 
в деятельность, структурированную по игровым принципам.  

Вводимые нами элементы геймификации (для 5 класса игра «Литературный детектив»; для 6 класса игро-
вой прием «Литературное древо»; для 7 класса интеллектуальная игра «Разобранный рассказ»; для 8 класса 
«Мозаика образов», для 9 класса хронотоп-навигатор по тексту), представляют собой эффективный способ 
адаптации учебного процесса к условиям современности, не разрушая его внутренней логики, но обогащая 
ее средствами, близкими ученикам по духу. Такая инновация и ее внедрение в практику преподавания лите-
ратуры открывает путь к более глубокому и мотивированному освоению теоретико-литературных знаний. 

Предложенная и апробированная система урочной, внеурочной и проектной деятельности с использованием 
игровых технологий обучения тесно связана с общими тенденциями цифровизации, персонализации обучения 
и ростом интереса к интерактивным форматам. А разумное и дозированное введение в образовательный оборот 
таких цифровых платформ, как ClassDojo, Classcraft, Genially, LearningApps, Joyteka и т. п., дает возможность со-
временному учителю проектировать всё новые грани использования геймификации на уроках литературы. 

Перспективы дальнейшего исследования мы связываем с возможностью введения других форм геймифи-
кации в изучение литературы в средних классах и распространением полученного опыта на другие образова-
тельные учреждения. Особый вектор исследования будет направлен на изучение возможностей использова-
ния игровых технологий в старших классах и получение единой системы геймификации в школьном литера-
турном образовании. 
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