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В статье рассматриваются процессы игрового обуче-
ния в глобализации современного образования. Стиль игрово-
го обучения в глобализационных связях определяется балан-
сирующим междисциплинарным характером. Он помогают 
субъекту эвристично осуществлять обучение через игру, 
имитировать восприятие предметов, объектов и формиро-
вать мыслительные системы действительности. Глобаль-
ное образование определяет содержание обучения как ответ 
на мировые проблемы современности. В сегодняшней ситуа-
ции формирование глобального образования представляется 
глобализационными процессами, совершающимися в мире, а 
также и в академической среде обучения, выражающимися 
в создании междисциплинарных направлений, определяющих 
потребность субъектов в образовании при согласовании их 
с реалиями нашего времени. Тенденции глобального образо-
вания определяются соответственной просветительской 
деятельностью в контексте познания современной дей-
ствительности. Одной из форм решения глобализации об-
разовательного процесса выступает игровое обучение. Оно 
представляет собой деятельность субъекта в определенных 
условиях образовательной среды. Вследствие этого на пер-
вый план выходит проблема, касающаяся вопроса дидакти-
ки обучения, — соответствие формы содержанию.

Цель игрового обучения заключается в освоении получен-
ной информации через систему понятий субъекта и на осно-
ве этого формировании у него определенных практических 

навыков. Среда игрового обучения определяется интеграци-
ей деятельности субъекта по получению знаний, а также 
процессами соперничества, взаимодействия и мотивации 
во временных рамках заданной ситуации. В современности 
формирование глобального образования в аспекте игрового 
обучения представляется академической образовательной 
средой, выражающейся в создании междисциплинарных на-
правлений и определяющей потребность субъектов в реали-
ях нашего времени.

The article discusses the processes of game learning in the 
globalization of modern education. The style of game learning 
in globalization relationships is determined by a balancing 
interdisciplinary character. It helps the subject heuristically 
conduct learning through the game, simulate the perception 
of objects, objects and form thought systems of reality. Global 
education defines the content of learning as the answer to the 
world problems of our time. In today’s situation, the formation 
of global education is represented by the globalization process-
es taking place in the world, as well as in the academic environ-
ment of learning, expressed in the creation of interdisciplinary 
directions that determine the need of actors for education, while 
aligning them with the realities of our time. Trends in global 
education are determined by relevant educational activities in 
the context of knowledge of modern reality. One of the forms 
solving the globalization of the educational process is game 
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training. It is the activity the subject in certain conditions the 
educational environment. As a result, the problem regarding the 
issue of teaching didactics: conformity form to content comes 
to the fore.

The goal of game training is to master the received infor-
mation through the system of concepts of the subject and on the 
basis of this — the formation of certain practical skills in him. 
The game learning environment is determined by the integra-
tion of the activity the subject in obtaining knowledge, as well as 
the processes of rivalry, interaction and motivation in the time 
frame a given situation. In modern times, the formation global 
education in the aspect game learning is represented by an aca-
demic educational environment, expressed in the creation of in-
terdisciplinary directions and, determining the need of subjects 
for the realities of our time.

Ключевые слова: познание, игра-обучение, глобальное 
образование, игровая деятельность, среда обучения, вре-
менные рамки, адаптация, навык, междисциплинарность, 
управление в образовании, аккомодация, ассимиляция.

Keywords: cognition, play-learning, global education, gaming, 
learning environment, time frame, adaptation, skill, interdisciplin-
ary, management in education, accommodation, assimilation.

Введение
Актуальность исследования обусловлена тем, что про-

цессы, происходящие в системе глобального образования, 
характеризуются трансформацией его целей, содержания 
и применяемых технологий, появлением информацион-
но-образовательных игровых пространств и др., а игровая 
форма обучения субъекта в глобализации образовательных 
процессов адаптируется к определенным ситуациям взаи-
модействия с действительностью. Следует отметить вли-
яние глобальных процессов на науку и образование, при-
водящее к появлению таких понятий, как «глобализация 
образования» и «международная образовательная среда». 
Междисциплинарность позиционируется сегодня учены-
ми (А. В. Лубский [1], В. И. Аршинов [2], Е. Н. Князева [3] 
и др.) как объективная необходимость развития научных 
исследований.

Изученность. Игровое обучение по классификации, 
предложенной Г. К. Селевко [4], является доминантным  
в педагогических технологиях. Основные их элементы 
были определены в работах В. П. Беспалько [5], С. И. Меле-
хина [6] и др. Одним из видов игрового обучения является 
проектный метод П. Фрейя [7]. Решение проблем игрового 
обучения неявно прослеживалось в работах Я. А. Комен-
ского: необходимо исходить из нерасторжимого единства 
знания и сознания в определенной образовательной среде. 
Характеристика данной среды представлена глобализаци-
ей, интеграцией и междисциплинарностью процессов по-
знания и обучения, что отмечено в исследованиях И. Т. Ка-
савина [8], С. П. Поздневой [9].

Целесообразность исследования определяется тем, что 
игровое обучение имеет дело со знанием и полученным  
в процессе навыком. Игра-обучение способствует активи-
зации творчества и восприятию знания субъекта в опреде-
ленных образовательных ситуациях. Глобализация образо-
вательных процессов — это возможность управления, в том 
числе игрового обучения, через интеграцию ситуаций обу-
чения. Вследствие этого обучение разведено на предметное 
и «внутреннее», содержательное (холистический подход 

Я. А. Коменского). Мыслящие субъекты определяют про-
блему, направленную на заинтересованность в воспроиз-
водстве знаний и практических навыков как через класси-
ческие, так и новейшие методы обучения (обучение-игра).

Научная новизна заключается в рассмотрении процес-
са игрового обучения в аспекте глобализации, основываю-
щегося на содержательном ответе субъекта на интеграци-
онную, взаимодействующую и мотивационную составляю-
щую ситуации обучающего процесса. 

Цель исследования — рассмотрение особенностей игро-
вого обучения в глобализации образования в условиях мно-
гозначных взаимосвязей современной действительности.

Задача исследования — анализ процессов действитель-
ности субъектом в аспекте когнитивных методов игрового 
обучения реальности.

Методология статьи основана на научных исследова-
ниях, посвященных концепции игровых методов обучения 
и их влиянию на взгляды современной науки и образования 
(М. М. Бирштейн [10]), среди которых: методический под-
ход — «креативное образование» (В. В. Утемов [11]), «не-
формальное образование» (И. Ф. Феклистов [12]) и «род-
ные (релятивные) приемы обучения» (В. М. Букатов [13]), 
дидактические многомерные инструменты (В. Э. Штейн-
берг [14]), образовательная технология на основе фреймо-
вого представления знаний (Р. В. Гурина [15], Е. Е. Соколо-
ва), холистический подход (Я. А. Коменский).

Теоретическая значимость заключается в рассмотре-
нии игровых процессов обучения на основании установок 
когнитивных, содержательных методов игрового обучения, 
что особенно актуально на современном этапе глобального 
образования.

Практическая значимость исследования определяет-
ся возможностью применения игрового обучения в каче-
стве подхода, соответствующего практической направлен-
ности образования субъекта в условиях современной глоба-
лизирующейся действительности.

Основная часть
Существование во всем мире структурно схожих систем 

образования выступает сопутствующим явлением в глобали-
зации образования. Ориентиром для данного решения служит 
ссылка на общечеловеческую житейскую практику вместо 
частной региональной традиции системы обучения субъекта. 
К положительным сторонам относится то, что в глобальном 
образовании соединяются как международные, так и нацио-
нальные, культурные аспекты, которые мало ориентированы 
на продуктивное обсуждение познающими субъектами про-
цессов глобализации. Следовательно, возникает возможность 
управления образовательными процессами в современной 
действительности. Форма такого образовательного управле-
ния определяется игровым обучением. 

Процедура преподавания в игре-обучении согласуется  
с исследованием существующей реальности, а также факти-
ческим использованием приобретенных знаний в конкрет-
ных условиях. Стиль обучения устанавливает требования 
(адаптации, мотивации, междисциплинарности и оценки)  
к преподаванию субъектам в обстоятельствах глобализиру-
ющего общества. Конфигурацией подобного преподавания 
считается игра, которая реализуется во взаимоотношениях 
«обучающийся — педагог». Игровая процедура представ-
ляется наиболее эффективной в процессе современного об-
разовательного процесса. Особенная роль игрового обуче-
ния определяется «подвижностью» деятельности субъекта 
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при восприятии действительности и получения навыков 
субъектом ситуации глобализации образования.

Результаты
Субъекту обучения в результате осуществления игро-

вых действий передается набор понятий и категорий о ка-
ком-либо объекте или процессе. Обучающая игра способ-
ствует созданию близких к реальности моделей объектов. 
Игра-обучение рассматривается как «вторая реальность», 
в которой создаются существенные связи и направления 
деятельности субъектов для использования в дальнейшем 
навыков в определенных образовательных ситуациях. Гло-
бализация образовательного процесса предполагает на-
хождение сходности в принципах обучения, а следователь-
но, взаимнооднозначный подбор сценариев и алгоритмов  
в образовании.

Содержание социального существования субъекта  
в глобализации устанавливает характерные черты процес-
са его обучения. Когнитивные функции субъекта в игро-
вом анализе обучения представляются полученными зна-
ниями в виде продуктов общественных взаимодействий. 
Идеи формирования адекватной схемы ситуации субъек-
та и образовательной среды определяются интеллектом. 
Именно он отвечает за восприятие и память субъекта. 
Ж. Пиаже установил, что в социальной сфере обучение 
субъектов формируется коллективной процедурой их су-
ществования. Игровое обучение формируется за счет двух 
направлений: с одной стороны, это процесс ассимиляции, 
когда происходит изменение обучающейся среды под вли-
янием субъекта в образовательном процессе, а с другой 
стороны, процесс аккомодации, когда поведение обуча-
ющегося трансформируется под образовательную среду. 
Глобализация обучения нивелирует эти процессы в опре-
деленных временных рамках. Эффективное управление 
этими процессами в глобализационных связях предпола-
гает использования игры-обучения для субъектов. 

Современная методология игрового обучения создает  
в сфере формирования знания акцент на его содержатель-
ном проектировании. Она удерживает совместное проекти-
рование процесса обучения посредством коммуникативных 
взаимодействий. Дьюи отрицает мысль о том, что субъекты 
в ходе изучения действительности концентрируются на за-
поминании данных о предмете, а также предлагает подход, 
когда субъекты обозначают собственный процесс обучения 
с помощью творчества и обладают возможностью мыслить 
иначе. Творчество, как процесс деятельности обучающего-
ся, характеризует игру-обучение. Дьюи аксиоматизировал 
мысль о том, что подготовка к игре-обучению базирует-
ся на практике. Он допустил, что обучение предполагает  

собой динамичную процедуру, содержащую поочередные 
этапы адаптации к действительности, когда постигающий 
субъект проектирует свой процесс изучения объекта на дей-
ствительность и таким образом формирует собственные по-
нятия. Приспособление к ситуации является неотъемлемой 
стороной игрового обучения, связанной с индивидуальным 
отличием представлений субъектов о действительности  
с целью формирования образовательной базы. Социальный 
контекст обучения представляет собой некий свод правил, 
по которым формируется игровое пространство образова-
тельного процесса. Главное в правиле моделирования про-
цессов обучения состоит в том, что обучаемые привносят 
подготовительные знания и производят переоценку ценно-
стей собственного представления процесса обучения.

Игровое обучение отвечает требованиям целостно-
сти обучающего процесса и строится на иллюстративно- 
объяснительных принципах. Такие принципы способству-
ют четкому построению этапов обучения в игровой реаль-
ности. Первый этап является обучением-общением, кото-
рый в Античности был определен как «дискурс знания». 
Второй этап характеризуется активным участием обуча-
ющегося в процессе игровой реальности. Его результатом 
является формирование знаний, а не их приобретение. Тре-
тий этап — создание знаний субъектом с учетом взаимо-
действий и взаимосвязей действительности, основанное  
на личном опыте и постоянной проверке гипотез о суще-
ствующей реальности.

Выводы и заключение
Обучение субъекта в современной действительности 

отражает то, что стиль обучения рассматривается вне зави-
симости от модификации его общественного существова-
ния. Концепция обучения субъекта в глобализирующихся 
условиях действительности подразумевает формирование 
у него определенного навыка. Игровое обучение в кон-
тексте современных условий содействует формированию 
представлений знаний обучающегося об объекте в соот-
ветствии со сложившимися правилами, принципами как 
совокупности образовательных ситуаций. При этом они 
находятся в зависимости от индивидуальных факторов 
использования этих знаний, умений и навыков в процессе 
образования субъекта. Стиль обучения содействует иници-
ативному, творческому либо фактическому в образовании 
и отвечает адаптации субъекта к образовательной среде. 
Игровое обучение со своим сценарием и сюжетом, основ-
ными тенденциями и принципами (ассимиляции и аккомо-
дации) эффективно задает направленность на практические 
умения и навыки в обстоятельствах глобализирующейся 
действительности.
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