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Содержание школьного исторического образования включает в 

себя альтернативные подходы к решению и оценке проблем прошлого, 

анализ ситуаций исторического выбора, нравственную оценку истори-

ческих личностей и событий. Рассмотрение этих вопросов без приоб-

ретения опыта ведения диалога, спора, дискуссии, без приобщения 

учащихся к творческой деятельности невозможно. Умение вести ком-

муникативный диалог, способность к моделированию и прогнозирова-

нию – это те качества личности, которые призван формировать школь-

ный курс истории. Всё это требует от учителя истории перехода от 

традиционного урока к использованию современных педагогических 

технологий, важное место среди которых занимает технология игрово-

го обучения. Игра, учёба и труд не следуют друг за другом, а суще-

ствуют в тесной взаимосвязи и сопровождают человека на всём про-

тяжении его жизни. Примером этого взаимодействия является дидак-

тическая игра. В учебном процессе дидактическая игра одновременно 

является и формой, и способом обучения, а также может быть и видом 

задания самостоятельной работы обучающихся. Эффективная игра 

способствует формированию устойчивого интереса к предмету «Исто-

рия», накоплению глубоких исторических знаний и развитию лич-

ностного отношения к прошлому. 

В нашей стране первые исторические игры, имевшие дидакти-

ческую направленность, появились еще в первой четверти XIX в. 

В 1823 г. в Казани была выпущена настольная игра «Легчайший для 

детей способ к познанию землеописания любезного нашего Отечества, 

пространнейшей в свете Империи». В содержании настольных игр 

нашли отражение события внешней и внутренней политики России. 

По окончании русско-турецкой войны 1877–1878 гг. была создана игра 

шашечно-шахматного типа, посвященная этому событию. В середине 

XIX в. были выпущены игры, отражавшие постройку в России первой 

железной дороги [Кучерук 2010: 7]. 

В Российской империи начала XX в. в условиях поиска новых 

методов обучения игра начинает применяться в учебном процессе в 

качестве способа развития самостоятельности и инициативы учеников. 

Одним из основоположников применения игр на уроках истории явля-

ется московский учитель А. Ф. Гартвиг, который в статье «Драмати-

ческий метод преподавания» (1914 г.) описал свой опыт использова-

ния игр на уроках истории, а также высказал собственные размышле-

ния о значении игры в учебно-воспитательной работе педагога. Для 

подготовки учителя к уроку Андрей Федорович Гартвиг отмечал необ-

ходимость составления к картинам диалогов их персонажей, разыгры-

вания по ролям художественных произведений на историческую тему. 

Он предложил на уроках истории осуществлять воображаемые путе-

шествия. «Были намечены три ученика, – писал он, – которые должны 

были подготовить вопросы по учебнику, приняв в расчет мои объясне-
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ния. В назначенный день началась игра в путешественников. Три уче-

ника стали ходить по классу и расспрашивать товарищей про их жи-

тье-бытье в Египте и про историю страны» [Гартвиг 1914: 18]. По 

мнению А. Ф. Гартвига, такая деятельность учеников на уроке позво-

ляла спасти их от «от опасной школьной болезни – вербализма, когда 

произносимые слова не связываются с определенным содержанием, и 

мысль ребенка, не получая подходящей пищи, отходит от живой дей-

ствительности, в данном случае исторической, в область готовых фор-

мул и обобщений, принятых на веру» [Гартвиг 1914: 18]. 

В 20–30-е гг. XX в. идеи А. Ф. Гартвига и его единомышленни-

ков оформились в так называемый игровой метод обучения.  

15 мая 1934 г. вышло постановление ЦК ВКП(б) «О преподава-

нии гражданской истории в школах СССР», где подчеркивалось, что 

необходимо организовывать обучение истории в живой и заниматель-

ной форме. В это время началась подготовка и внедрение в школьную 

практику новых видов исторических игр, прежде всего, направленных 

на знание региональной истории. Об этом свидетельствуют их назва-

ния: «Знаешь ли ты Москву?», «Знаешь ли ты родной Ленинград?» и 

др. К разработке этих игр были привлечены известные советские исто-

рики, такие как Б. Д. Греков и А. А. Шестаков, которые отмечали, что 

«грамотные, увлекательно составленные исторические игры привьют 

ребенку вкус к изучению истории… Разумеется, первое условие – за-

нимательность, эмоциональность игры» [Греков 1938: 16]. 

Много внимания при разработке исторических игр в 30-е – 

начале 40-х гг. XX в. уделялось и военной истории, а также выдаю-

щимся историческим личностям. Конечно, в практике активно исполь-

зовались и такие виды исторических игр, с помощью которых педаго-

гом организовывалось повторение хронологии событий, географиче-

ских названий, имен. Однако следует отметить, что игры по истории в 

этот период преимущественно использовались при проведении вне-

классных мероприятий. 

В конце 40-х – первой половине 50-х гг. ХХ в. игра продолжает 

рассматриваться как одна из форм организации внеклассной работы. 

На уроках же возможности игры ограничиваются функциями повторе-

ния и закрепления хронологии (например, игра «Хронологическое ло-

то», для участия в которой ученики по заданию учителя готовили кар-

точки с важнейшими датами, а затем один из участников игры брал 

карточки и оглашал написанные на них события, а остальные игроки 

прикрывали на своих картах соответствующие даты). 

Во внеклассной работе также рекомендовалось инсценировать 

фрагменты драматических произведений на историческую тему, одна-

ко никакой импровизации учеников в театрализованных представле-

ниях конечно же не было. 
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Во второй половине 50-х гг. в педагогической общественности 

отношение к игре становится более серьезным, и представления о ее 

функциональных возможностях расширяются, появляются и новые ви-

ды игр: исторические олимпиады и викторины. В этот период методи-

сты-историки приступили к обобщению опыта и разработке методиче-

ских рекомендаций эффективного применения исторических викторин 

(статьи П. Н. Гуськова, Е. Бердниковой и др.). Например, П. Н. Гуськов 

в статье «О проведении исторических викторин» рекомендовал учите-

лям применять следующие группы вопросов: вопросы на знание ос-

новных фактов, вопросы на знание хронологии, а также вопросы, 

направленные на «… распутывание невероятных исторических соче-

таний» [Гуськов 1955: 115], т. е. задания с историческими ошибками, 

которые ученикам необходимо было найти и исправить. 

В это время викторина становится самым распространенным 

видом игр у учителей истории, однако вопросы викторин не отлича-

лись оригинальностью, так как проверяли знания дат, имен правите-

лей, деятелей культуры (например, кто автор картины «Покорение Си-

бири Ермаком?» и др.). 

В 60–70-е гг. XX в. в разработке исторических игр получают 

распространение такие задания, как «творческие сочинения», тематика 

которых была самая разнообразная («Судьба подмостерья Клауса», 

«Человек теряет имя», «Впечатления чужеземца, побывавшего в сред-

невековом городе» [Кучерук 2010: 15]). На уроках истории начинают 

проводиться пресс-конференции, подготовка к которым требовала от 

учеников наличия прочных знаний, умений анализировать и обобщать 

информацию, полученную из различных источников, в том числе и из 

периодической печати. 

Несмотря на первые попытки осмысления роли и места истори-

ческих игр, целей их применения, они все-таки продолжают использо-

ваться преимущественно во внеклассной работе, об этом свидетель-

ствуют и названия методических работ того времени: Е. Ерохов «За-

нимательность на уроках истории и во внеклассной работе», Г. А. Ку-

лагина «Кружок исторических игр», О. Петрова «Игры во внеклассной 

работе по истории», В. Чемоданов «Игры во внеклассной работе» и др. 

Новый период в понимании возможностей, места и роли исто-

рических игр в процессе обучения и воспитания подрастающего поко-

ления начинается в конце 80-х гг. XX в.: увеличивается количество 

публикаций, где отмечается, что игра – это неотъемлемая часть учеб-

ного процесса, игра способствует формированию у школьников уме-

ния воссоздавать образы прошлого, осуществлять дискуссию; появля-

ются новые виды дидактических игр и видоизменяются уже суще-

ствующие и т. д. 

Новое прочтение получает идея «творческих сочинений» (новые 

их названия: «образные задания», «персонифицированные сочине-
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ния»), темы которых стали более разнообразными («Автобиография 

хазарского купца», «Описание взаимоотношений Александра Невского 

и митрополита Кририлла», «Письмо Перта I своей жене Екатерине с 

отзывом об Алексее Михайловиче и кардинале Ришелье» [Смирнов 

1995: 36] и др.), а также и возможные формы их выполнения, соответ-

ствующие эпохе и характеру изучаемого материала. 

В 90-е – начале 2000-х гг. большое распространение получили 

исторические игры, построенные на основе аналогов известных теле-

визионных передач, таких как «Поле Чудес», «Что? Где? Когда?», 

«Колесо истории» и др. В этот период широкий спектр исторических 

учебных игр пополнился такими формами и видами, как деловая игра, 

суд, симпозиум, новое прочтение получили сюжетно-ролевые игры, 

которые активно стали применяться как на уроках истории, так и на 

внеклассных мероприятиях по предмету. 

Начало XXI в. показало возрастающий интерес педагогов к ис-

пользованию игровых технологий в учебно-воспитательной работе с 

целью повышения мотивации, систематизации и обобщения знаний, 

умений и навыков современных учеников, а также развития их лич-

ностных качеств. 

В связи с активным процессом информатизации системы обра-

зования сегодня востребованными и актуальными становятся игры с 

использованием информационно-коммуникационных технологий, сре-

ди которых следует назвать интерактивные игры и веб-квесты. 

Интерактивная игра по истории, созданная в программе 

Microsoft Power Point, с одной стороны, выступает современным сред-

ством, повышающим мотивацию изучения предмета «История», а с 

другой стороны, – средством оценивания предметных знаний и умений 

учащихся основной и старшей школы. Интерактивная игра позволяет 

по-новому использовать на уроках и внеучебных мероприятиях тек-

стовую, звуковую, условно-графическую и видеоинформацию, активи-

зируя наглядное восприятие информации [Антонова 2020: 188-189]. 

Сегодня у учителя истории есть возможность подобрать и ска-

чать уже готовые интерактивные игры, представленные на различных 

образовательных сайтах (инфоурок, videouroki.net, petsovet.su, класс-

ные-часы.ру и др.) или создать свою  интересую интерактивную игру, 

учитывающую содержание исторического материала, а также возраст-

ные и психолого-педагогические особенности обучающихся конкрет-

ного класса. 

Анализ материалов, представленных на сайте сообщества взаи-

мопомощи учителей (petsovet.su1), позволил констатировать факт, что 

из 40 представленных на сайте интерактивных игр лишь 14 посвящены 

различным темам всеобщей истории и преимущественно истории 

 
1 Сайт: «Сообщество взаимопомощи учителей. Pedsovet.su». URL: https://pedsovet.su/. 
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Древнего мира и Средних веков, предназначенных соответственно для 

учеников 5-х и 6-х классов (интерактивная игра «Исторический волей-

бол. Древние Индия и Китай»; интерактивная игра «Рыцарский тур-

нир», интерактивная игра по истории древнего мира «Умники и умни-

цы»; интерактивная игра по истории средних веков «Если не знаешь, 

то узнаешь» и др.); и лишь одна интерактивная игра посвящена ранне-

му новому времени (XVI–XVIII вв.) для 8 класса. 

На сайте videouroki.net1 по всеобщей истории представлено 5 ме-

тодических разработок игр, в том числе и интерактивных, однако всего 

они посвящены истории древнего мира для обучающихся 5-х классов 

(интерактивная игра по истории Древнего Востока, интерактивная игра 

«Состязание полисов»). 

Следует отметить, что сегодня на образовательных сайтах много 

представлено интерактивных игр по истории России и, к сожалению, 

незначительное количество игр по всеобщей истории (преимущественно 

по истории древнего мира и средних веков), а методические разработки 

и сами интерактивные игры по истории Центрально-Восточной Европы 

вообще отсутствуют. Однако не только ученики 5-х и 6-х классов любят 

играть, но и другие обучающиеся основной школы с удовольствием 

участвуют в состязаниях и различных конкурсах интерактивной игры, 

позволяющей пробудить интерес к истории, а также сформировать 

мотивированное отношение к изучению истории, в том числе и зару-

бежной. 

В связи с этим сегодня есть острая необходимость создавать и 

публиковать в сети Интернет свои интерактивные игры по зарубежной 

истории с целью трансляции своего педагогического опыта по исполь-

зованию игровых технологий на уроках истории, а также создания 

банка интересных заданий для обучающихся, способствующих эффек-

тивному и эмоциональному усвоению исторического материала в раз-

личных игровых ситуациях. 

Итак, использование в современной школе игровых технологий 

в обучении истории – это не дань моде, а возможность повысить каче-

ство школьного исторического образования, а также сформировать 

мотивированное отношение обучающихся основной и старшей школы 

к изучению отечественной и зарубежной истории. 
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