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Игра как интерактивная технология обучения 
в преподавании профильных дисциплин по направлению «Журналистика»

В статье представлена проблема использования игры в системе интерактивного обу-
чения по направлению «Журналистика». Предлагается исторический контекст актуализации 
феномена игры в философии, культурологии и педагогике. Подчёркивается актуальность 
игрореализаций в учебном процессе. Междисциплинарность игры как метода, её гуманитар-
ный и ролевой характер, социально-коммуникативное и аксиологическое содержание наибо-
лее адекватны требованиям и сущности журналистской профессии. Предлагаемые варианты 
игровых методик основываются на психологии человеческих взаимоотношений, крайне важ-
ных для работы в сфере массмедиа. 

На основе собственной педагогической практики по использованию в учебном процессе 
игр различного типа авторы делают вывод, что игровые подходы в обучении будущих журна-
листов интенсифицируют учебную деятельность, способствуют не только лучшему усвоению 
необходимого материала, но и формированию важных для профессиональной деятельности 
умений и способностей. Введение игры в учебный процесс будущих журналистов есть игро-
вое моделирование. Пространство реализуемой игры олицетворяет способы конструирова-
ния реальности в журналистике, это некий гештальт (целостный образ), аккумулирующий 
рацио и чувства, когниции и действия, детали и общее. По мнению авторов, замкнутое про-
странство игры должно быть концептуально выверено, с точки зрения технологий и аксиоло-
гического подхода спроецировано в специфику функционирования современных массмедиа. 
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Введение. В современном обществе 
очевидна необходимость в подготовке 
творчески мыслящих специалистов, обла-
дающих инновационными взглядами и при-
меняющих в решении профессиональных 
задач нестандартные подходы. Развитие го-
сударства невозможно без развития интел-
лектуального и творческого потенциала его 
граждан, в том числе в разнообразных про-
фессиональных сферах. В связи с этим важ-
ная задача современных вузов – готовить 
специалистов, обладающих гибкостью и ва-
риативностью в принятии решений, а также 

скоростью реагирования на «вызовы» гло-
бального мира и разнообразные изменения. 

Журналистика, как профессия, облада-
ет несомненным творческим содержанием, 
неоднозначный процесс создания медиа-
текста усилиями языковой личности авто-
ра и согласно технологическим критериям 
разных каналов коммуникации выстраива-
ется на креативных подходах и благодаря 
творческим решениям. Поэтому в учебном 
процессе подготовки будущих журналистов 
особое внимание необходимо уделять ак-
тивизации творческого потенциала специ-
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алиста, создавать комфортные условия 
и релевантные возможности для раскры-
тия личностных особенностей и творческих 
способностей студентов. С. Г. Корконосенко 
отмечает, что «журналистика – в высшей 
степени благодатное поле для того, чтобы 
молодой человек ощутил себя творчески 
растущей личностью. От методического ис-
кусства и педагогического такта преподава-
теля зависит, произойдет ли обретение себя 
в журналистике и станет ли оно радостным 
открытием для студента»1.

В сфере современного профессиональ-
ного образования выделяются различные 
технологии активизации творческого мыш-
ления. Среди методов, которые применяют-
ся и положительно зарекомендовали себя 
в процессе обучения будущих журналистов, 
особо выделяются игровые, которые, бу-
дучи интерактивными методами обучения, 
основываются  на психологии человеческих 
взаимоотношений, крайне важных для дея-
тельности в сфере массмедиа. 

Сущность интерактивности состоит не 
только в пробуждении когнитивного и эмоци-
онального потенциала студентов, его комму-
никативных способностей, но и в формиро-
вании благоприятной атмосферы для реали-
зации продуктивного творческого мышления, 
демонстрации доброжелательности, взаи-
мопонимания и поддержки. В процессе игры 
учащийся приобретает положительный опыт 
общения с другими людьми, учится высказы-
вать собственную точку зрения, критически 
мыслить, слушать и воспринимать другого, 
дискутировать, решать сложные проблемы 
на основе анализа производственных ситуа-
ций и принимать совместные решения.

Игра всегда процессуальна, она проду-
цирует захват эмоций и разума человека. 
Игровые подходы в обучении интенсифи-
цируют учебную деятельность,  увлекают 
студентов, прививают особый интерес к за-
нятиям и способствуют лучшему усвоению 
необходимого материала.

Методология и методы исследо-
вания. В рамках данного исследования 
мы используем аксиологический подход, 
в основе которого лежит как ориентация на 
систему социально-педагогических ценно-
стей в реализации игровых технологий, так 
и понимание ценности человеческой жизни, 

1 Корконосенко С. Г. Преподавание журналистики 
в высшей школе: учеб. пособие. – СПб.: Своё издатель-
ство, 2015. – С. 75. 

утверждение этического и аксиологического 
содержания работы в массмедиа. Мы одно-
временно придерживаемся практико-ориен-
тированного подхода, нацеленного на фор-
мирование в рамках образовательной дея-
тельности компетенций в сфере професси-
ональной журналистики. В рамках исследо-
вания также использован системный анализ 
психолого-педагогической, философской, 
культурологической литературы по феноме-
ну и методу игры.

Большое количество трудов в зару-
бежной и отечественной науке посвящено 
изучению игры и проблеме геймифика-
ции в рамках образовательного процесса: 
Н. П. Аникеева, В. П. Вахтеров, Г. Н. Вол-
ков, О. С. Газман, С. Занько, О. С. Кель, 
Д. Колоцци, В. Ф. Комаров, Н. К. Крупская, 
Л. В. Куликова, А. С. Макаренко, Э. В. Па-
ничева, К. Д. Радина, В. А. Сухомлинский, 
К. Д. Ушинский, И. И. Фришман, С. Т. Шац-
кий, С. А. Шмаков, Г. П. Щедровицкий и др. 
Так, чешский педагог-гуманист Ян Амос Ко-
менский ещё в XVII в. сформулировал преи-
мущества использования игр и разъяснил их 
необходимость [11]. 

Среди современных отечественных ис-
следователей большое внимание игре, как 
важнейшей и неотъемлемой части учения, 
а также досуга и культуры в целом, уделяет 
М. Г. Ермолаева2, активные методы обуче-
ния как способы повышения качества про-
фессионального образования рассматрива-
ют И. В. Шумова, И. В. Анашкина, Е. В. За-
рукина, Н. А. Логинова, М. М. Новик и др. 

По определению Е. В. Зарукиной, актив-
ные методы обучения – это методы, которые 
характеризуются высокой степенью вклю-
чённости обучающихся в учебный процесс, 
активизируют их познавательную и творче-
скую деятельность при решении поставлен-
ных задач. Отмечается, что особенностями 
активных методов обучения являются це-
ленаправленная активизация мышления, 
самостоятельная творческая выработка 
решений, повышенная степень мотивации 
и эмоциональности обучаемых, постоян-
ное взаимодействие субъектов учебной 
деятельности, свободный обмен мнениями 
о путях решения проблем3. 

2 Ермолаева М. Г. Игра в образовательном процес-
се: метод. пособие – 2-е изд., доп. – СПб.: СПб АППО, 
2005. – 109 с.

3 Зарукина Е. В., Логинова Н. А., Новик М. М. Ак-
тивные методы обучения: рекомендации по разработке 
и применению: учеб.-метод. пособие. – СПб.: СПбГИЭУ, 
2010. – С. 4.  
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Классификации активных методов об-
учения уделяет внимание в своих работах 
О. В. Горшкова. К данным методам исследо-
ватель относит групповые дискуссии, дело-
вые игры, ролевые игры, техники «мозгово-
го штурма» кейс-ситуации и т. д. Как верно 
отмечает О. В. Горшкова, «сегодня форми-
рование компетенций – это основная цель 
обучения, и различные знания формируют 
разные уровни компетенций. Лекции – “дают  
представление”, семинары – формируют уро- 
вень “знать”, практические занятия – уро-
вень “уметь”, практика – формирует “на-
вык”» [6].

Развитие интернет-технологий значи-
тельно расширяет спектр активных методов 
обучения. В учебном процессе используют-
ся социальные сети для взаимодействия 
студентов и преподавателей, вебинары, 
skype-конференции и т. д. Применение та-
ких игровых методов, как, например, гей-
мификация, многие исследователи отно-
сят к трендам современного образования. 
В частности, В. В. Матонин рассматривает 
геймификацию в электронном обучении 
как основной инструмент мотивации обра-
зовательной деятельности студентов [15]. 
А. Л. Мазелис считает геймификацию одним 
из актуальных направлений развития об-
разовательных технологий [14]. По мнению 
С. И. Никитина, игрофикация в скором вре-
мени займёт лидирующие позиции среди 
образовательных технологий [17].

Особой популярностью в образователь-
ном процессе пользуются квест-технологии. 
Н. В. Внукова убеждена, что квест, как игро-
вая технология, позволяет обучающемуся 
перестать быть пассивным объектом учеб-
ной деятельности, а, напротив, включиться 
в интерактивный процесс, способствующий 
формированию навыков поисковой деятель-
ности, повышению мотивации к самостоя-
тельному и осмысленному поиску необходи-
мых знаний [4].

М. В. Дворковая и Е. А. Куренкова в 
своих исследованиях выделяют образова-
тельную игру как одну из разновидностей 
интерактивного обучения, позволяющего 
приобрести новые знания и закрепить про-
фессиональные компетенции. «Это наи-
более широкое понятие, которое объеди-
няет все игровые формы активного обуче-
ния, – отмечают авторы, – ключевой здесь 
становится цель получения новых знаний. 

Это и автоматизированное знание – навык, 
и компетенция как “знания, опыт в той или 
иной области”» [8, с. 192].

Акцентируя возможности игровых мето-
дов в обучении студентов, М. Н. Багатырова 
отмечает, что практический опыт работы со 
студентами показал, что игровые методы 
являются интерактивными и интегративны-
ми, поскольку включают в себя и элемен-
ты тренинга, и разбор конкретных ситуа-
ций, и дискуссии – в зависимости от целей  
игры [2].

Е. А. Репринцева в монографии «Педа-
гогика игры: теория, история, практика» на 
основе западно-европейской и отечествен-
ной философско-педагогической мысли 
рассматривает разные подходы к понима-
нию природы игры, формулирует педагоги-
ческие возможности данного метода  в обра-
зовательной практике [18].

Необходимо отметить недостаточную 
изученность особенностей использования 
игровых методов в преподавании именно 
журналистских дисциплин. Можно выде-
лить немногих авторов подобного научного 
дискурса, в частности, игровым методикам 
преподавания журналистики уделяли вни-
мание О. А. Воронова [5], В. А. Савицкий 
[19], Л. Г. Александров [1]. Так, Л. Г. Алек-
сандров пишет, что игровое начало, приме-
няемое в образовательном процессе, раз-
вивает диалоговую культуру журналиста, 
отрабатывает ряд специфических функци-
ональных  моментов в журналистике, поэ-
тому оно вполне приемлемо в системе со-
временного медиаобразования: «игровые 
методики в образовании обусловлены меж- 
дисциплинарностью журналистского обуче-
ния, его явно выраженным гуманитарным 
характером, особенностями общественной 
среды с её ролевыми моделями поведения, 
требованиями к журналистской профессии, 
согласно которым нужно быть готовым к ра-
боте в неординарных, неожиданных, а по-
рой и экстремальных условиях, и многими 
иными факторами» [1, с. 6].  

На наш взгляд, особое значение игры 
как метода в учебном процессе будущих 
журналистов связано с исконной фило-
софией данного действа. Практически во 
всех культурах мира игра воспринимается 
как способ эмоционального, сенсорного 
и физического развития ребёнка. С полити-
ческой и культурологической точек зрения 
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рассматривали игру Платон, Аристотель 
и Гераклит. Философы античности отмечали 
её этическое, эстетическое и воспитатель-
ное значение в процессе передачи опыта от 
старших поколений к младшим [16; 18; 21]. 
В Древней Греции жизнь человека и косми-
ческое бытие воспринимались как игра. Впо-
следствии подобное отношение становится 
метафорой осознания сущности происходя-
щего в мире. По словам А. Ф. Лосева, «Ми-
ровой хаос есть… только милые и невинные 
забавы ребенка» [12, с. 365]. «Человеческая 
культура возникает и развёртывается в игре, 
как игра», – писал теоретик культуры Й. Хей-
зинга [22, с. 20]. Он предложил наряду с тра-
диционным термином “Homo sapiens” ис-
пользовать понятие “Homo ludens” – «чело-
век играющий». 

По мнению учёных (М. М. Бахтин, И. Кант,  
С. В. Григорьев, И. С. Кон, Ю. М. Лотман, 
С. А. Смирнов, Д. Б. Эльконин и др.), игра 
как социокультурный феномен обладает 
универсальными характеристиками, вы-
ступает условной моделью окружающего 
мира. Игровая деятельность универсальна 
и многозначна, аналогична траектории жиз-
ненного пути человека, способам выбора на 
этом пути. С одной стороны, игра связана 
с острыми эмоциональными переживания-
ми, с другой стороны, игра рациональна по 
своей природе и включена в строгие прави-
ла, которые нужно соблюдать. 

И. Кант считал игру воплощением прак-
тического разума [24]. Игра олицетворяет 
некий хронотоп переживаний полноты и це-
лостности бытия человека, она провоциру-
ет конструирование особого пространства, 
в рамках которого вымысел и правда спо-
собны расширять картину мира и грани вос-
приятия человека. Игра имманентно встро-
ена в жизнь, она – назначение человека, 
который сам есть «игрушка богов» (Платон). 

М. М. Бахтин обратил внимание на ус-
ловие появления многочисленных игровых 
ситуаций – это кризис в жизни страны [3, 
с. 264], когда общество вынужденно меняет 
ценностные парадигмы и находится в дея-
тельном поиске новых способов существо-
вания. Это своеобразный катарсис усталого 
человека, когда срабатывает инстинкт само-
сохранения, личность отталкивает реаль-
ность и вынужденно воспринимает жизнь 
как игру, и всё это для менее болезненного 
перехода от разрушения к стабильности.

Ю. М. Лотман, говоря о роли игр и ку-
кол в системе культуры, выделил две фор-
мы игры [13, с. 378–379]. Первая проявляет 
себя в фольклоре, в мире ностальгическо-
го детства, в котором человек удваивает 
свою жизнь: эмоционально, познавательно 
и эстетически её осваивает. Данная игра 
проявляет бытие, способствует самореали-
зации и познанию, так как заставляет чело-
века устремляться за пределы логического, 
выверяющего суждения. В процессе социа-
лизации появляется другая разновидность 
игры – игра поз и масок, выстроенная на 
принципах этикета и приличия. Данные за-
коны игры обожествляют искусственность 
и статичность, когда смерть претворяется 
жизнью. В этой внешней бессодержатель-
ной игре положений отсутствует скрытая 
энергия познания, зато присутствует страст-
ное желание самоутверждения.

По утверждению Й. Хейзинга, игра «есть 
свобода» [22, с. 20], некое продуманное 
замкнутое пространство, предполагающее 
определённую толику вседозволенности. 
М. М. Бахтин уточняет: «игра – это мир-пе-
ревертыш, инобытие, где жизнь… разыгры-
вает…  другую свободную (вольную) форму 
своего существования» [3, с. 263]. Игра аксио- 
логична по своей природе. И именно этот её 
философский аспект очень важен для моде-
лирования игры в учебном процессе будущих 
журналистов. Профессиональная (с точки 
зрения действий педагога) реализация дан-
ной технологии позволяет не только отраба-
тывать непосредственно учебный материал, 
но и артикулировать нравственные и этиче-
ские принципы массмедийного творчества.

Современные СМИ функционируют в 
эстетике постмодернизма, абсолютизируя 
«теорию театра и игры». Информационное 
пространство нацелено на глобальное при-
влечение внимания потребителя, на кон-
струирование привлекательного контента 
с тщательным отбором фактуры, когда це-
лостная картина происходящего остаётся 
за пределами освещения и когда нередко 
вымысел и фейк постулируются как правда. 
Театральность форматов инфонтеймента 
и ток-шоу превращает мир в грандиозный 
и впечатляющий спектакль. Ж. Бодрийяр 
назвал это гиперреальностью, а Ги Дебор – 
«обществом спектакля» [9].

Игра предполагает сотрудничество, тес-
ное взаимодействие внутри замкнутого про-
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странства, которое Й. Хейзинга, именовал 
«отчуждённой землёй» [22, с. 24]. С точки 
зрения педагогики журналистики это про-
странство должно быть концептуально вы-
верено. М. М. Бахтин писал об игре как о ми-
ровоззренческой и моральной категории [3, 
с. 271], которая позволяет быть сильнее 
или слабее личности играющего. Нельзя не 
учитывать тот факт, что игра управляет че-
ловеком, активно формируя его ценностные 
и идейные предпочтения. 

Результаты исследования и их об-
суждение. Игра как интерактивный метод 
обучения позволяет решать конкретные за-
дачи в зависимости от преподаваемой учеб-
ной дисциплины. Метод игры, как правило, 
подразумевает систему целенаправленных 
действий, организующих познавательную 
и практическую деятельность студентов по 
усвоению содержания курса. Спектр педаго-
гических возможностей игры как интерактив-
ного метода многоплановый – от развлека-
тельно-рекреативных и творческих ресурсов 
до познавательных, обучающих и терапев-
тических преимуществ.

Как любая технология, учебная игра 
включает несколько методических компо-
нентов: концептуальную часть (намерения 
и стратегии педагога относительно целей 
и задач дисциплины); содержательную 
часть учебного материала; процессуальный 
аспект, подразумевающий технологию реа-
лизации учебного процесса в формате игры; 
и диагностику – анализ результатов исполь-
зования данной технологии.

В своей педагогической практике, со-
гласно общепринятой типологии, нами ис-
пользуются следующие игры:

– по характеру педагогического процес-
са – обучающие, развивающие, творческие, 
психотехнические; 

– по игровой методике – сюжетные, ро-
левые, имитационные;

– по игровой среде – аудиторные и улич-
ные, с использованием технических средств 
и без них.

Основные целевые установки использо-
вания игровых форм обучения обусловлены 
содержанием лекционно-практических кур-
сов, но в целом  предполагают:

1) формирование способностей студен-
та осуществлять социальное взаимодейст- 
вие и реализовывать свою роль в команде;

2) воссоздание и усвоение практическо-
го опыта в сфере функционирования масс- 

медиа, а также опыта взаимодействия на 
различных уровнях профессиональной ком-
муникации;

3) формирование аксиологической куль-
туры журналиста.

По сути введение игры в учебный про-
цесс будущих журналистов есть, как прави-
ло, игровое моделирование. В данном слу-
чае модель выступает типовым средством 
отражения отдельного и общего, чувствен-
ного и логического, внешнего и внутренне-
го в журналистской среде. Пространство 
реализуемой игры олицетворяет способы 
конструирования реальности в журналисти-
ке, это некий гештальт (целостный образ), 
аккумулирующий рацио и чувства, когниции 
и действия, детали и общее, характерные 
для функционирования массмедиа. 

В структуру каждой игры входит фор-
мулирование цели и задач, планирование 
и осуществление процесса игры с учётом 
содержания дисциплины и особенностей 
конкретной студенческой аудитории, анализ 
результатов игры. 

Проведение игры предваряет создание 
благоприятной атмосферы общения со сту-
дентами, предполагающее добровольную 
мотивацию и свободный выбор учащихся 
по включению в игру. С точки зрения пси-
хологии игрового моделирования процесс 
игры должен предполагать элемент сорев-
новательности, индивидуальный подход 
к каждому участнику игры, удовлетворять 
потребности студентов в самореализации 
и самоутверждении.

Тем не менее, чтобы учебная игра дей-
ствительно способствовала реализации пе-
дагогических задач, преподаватель должен 
обладать компетентностью в области игро-
вого моделирования и познаниями в сфе-
ре деятельности массмедиа. Как отмечает 
Т. В. Надолинская, он должен быть «мотива-
ционно готов к совершенствованию владе-
ния игровыми технологиями, иметь навыки 
игрового взаимодействия, режиссирования 
и организации игровой среды» [16, с. 31].

В рамках дисциплин «Профессиональ-
ная этика журналиста» и «Основы творче-
ской деятельности журналиста», «СМИ как 
социокультурный феномен» использование 
игровых методов, безусловно, способствует 
развитию у студентов познавательного ин-
тереса к дисциплине и профессии, лучшему 
усвоению профессиональных нормативов 
в журналистике, запоминанию изучаемой 
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темы, при этом освоение материала в сво-
бодной, непринуждённой форме сплачива-
ет, эмоционально объединяет учащихся. 

Например, игра «Информационная кар-
тина дня» предполагает создание в группе 
редакционного коллектива, который должен 
ознакомиться с предложенными преподава-
телем информационными поводами («Се-
годня в Чите пройдёт ярмарка сельско-
хозяйственной продукции», «В 2019 году 
Забайкальский край получит 225 милли-
онов рублей на программу формирования 
комфортной городской среды», «Сегодня 
в Чите состоится первый краевой фести-
валь молодёжи “Траектория роста”», «В 
Забайкальском крае проходит приём зая-
вок на конкурс “Лучший предприниматель 
2019 года”» и др.) и на их основе спланиро-
вать номер ежедневной газеты, используя 
разнообразные жанры журналистики (за-
метка, отчёт, интервью, репортаж, статья, 
обозрение, рецензия, комментарий, очерк 
и др.). Редактору и корреспондентам нужно 
аргументировать свой выбор и объяснить, 
как они будут работать над теми или ины-
ми материалами. Таким образом, в ходе 
выполнения задания студенты не только 
закрепляют изученный материал по ин-
формационным, аналитическим и художе-
ственно-публицистическим жанрам журна-
листики, но и моделируют функциональные 
обязанности сотрудников редакции газеты, 
учатся принимать решения в соответствии 
с поставленными задачами, ищут ориги-
нальные, креативные способы выполнения 
задания.  

Преподаватель дисциплины организует 
редакцию из числа обучающихся и проводит 
заседание по планированию номера изда-
ния. Учебная игра как интерактивная форма 
учебного процесса погружает группу студен-
тов в условия, приближённые к реальной 
практической деятельности. По условиям 
игры преподаватель инициирует появление 
проблемных ситуаций, а обучаемые колле-
гиально ищут пути их разрешения.

Игра «Информационная картина дня» 
в соответствии с общепрофессиональны-
ми компетенциями дисциплин способству-
ет формированию у студентов навыков 
создания востребованных обществом ме-
диатекстов, выявлению их отличительных 
особенностей, осуществлению подготовки 
журналистских жанров и форматов в соот-
ветствии с нормами русского языка. Студент 

также учится осуществлять авторскую дея-
тельность с учётом специфики разных ти-
пов СМИ, участвовать в производственном 
процессе выпуска журналистского текста 
с применением современных редакционных 
технологий.

Ещё одно игровое упражнение «Пере-
делай сказку» в рамках дисциплины «Осно-
вы творческой деятельности журналиста» 
стимулирует воображение студентов, раз-
вивает их творческие способности, а также 
помогает лучше выделять и понимать ха-
рактерные признаки и черты тех или иных 
информационных жанров журналистики. 
Учащимся предлагается выбрать любую 
русскую народную сказку и переделать со-
держащуюся в ней информацию в журна-
листский контент. На основе полученного 
фактического материала они должны напи-
сать заметку, отчёт, интервью или репортаж. 
Как правило, упражнение вызывает много 
положительных эмоций в группе и демон-
стрирует неожиданные, своеобразные под-
ходы студентов к выполнению задания. Уча-
щиеся в ходе выполнения задания приходят 
к пониманию таких категорий журналистско-
го творчества, как идея, тема, композиция 
медиатекста, учатся выстраивать материал 
в соответствии с требованиями, предъявля-
емыми к информационным жанрам. Что ка-
сается профессиональных компетенций, то 
упражнение направлено, в первую очередь, 
на формирование навыков осуществления 
авторской деятельности с учётом специфи-
ки разных типов СМИ и имеющегося миро-
вого и отечественного опыта.

Схожее упражнение «Этика наоборот» 
студенты выполняют в рамках дисциплины 
«Профессиональная этика журналиста». 
Они должны написать материал в любом 
жанре с вымышленными героями и ситуаци-
ями, включив в него разнообразные этиче-
ские нарушения. Во второй части задания, 
под названием «Работа над ошибками» 
нужно дать разъяснение каждому допущен-
ному нарушению, опираясь на Закон РФ «О 
средствах массовой информации», «Кодекс 
профессиональной этики российского жур-
налиста» и другие нормативно-правовые 
документы. Упражнение не только активи-
зирует творческое мышление студентов, 
но и позволяет чётко осознать, как нельзя 
писать журналистские материалы. Учиты-
вая регулярные нарушения российскими 
журналистами норм профессиональной эти- 
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ки в современных СМИ, приобретение сту-
дентами навыков этически-грамотного по-
ведения становится крайне важной задачей 
в учебном процессе. Задание в большей 
степени направлено на формирование спо-
собностей обучающегося учитывать обще-
человеческие ценности в процессе создания 
журналистского текста, определять ценност-
ные приоритеты при отборе освещаемых 
явлений и событий, придерживаться обще-
человеческих ценностей при создании жур-
налистского текста. Безусловно, развивает-
ся и способность учитывать в профессио-
нальной деятельности тенденции развития 
медиакоммуникационных систем региона 
или страны, исходя из правовых и этических 
норм их регулирования.

Игра «Повышаем свой культурный уро-
вень» проводится в рамках дисциплины 
«СМИ как социокультурный феномен», она 
предполагает разделение студенческой 
группы на две команды. Каждая должна 
разработать программу действий, состоя-
щую из конкретных практических рекомен-
даций и приёмов, помогающих журналисту 
повышать свой личный уровень культуры. 
Побеждает команда, которая предлагает 
наибольшее количество способов и более 
творчески подходит к выполнению задания. 
В результате совместной деятельности всех 
учащихся происходит осознание значимо-
сти культурной составляющей в деятельно-
сти современного журналиста, а также при-
обретаются новые знания о ресурсах разви-
тия и самосовершенствования журналиста. 
Выполняя упражнение, студент, в том числе, 
учится анализировать и учитывать разно- 
образие культур в процессе межкультурного 
взаимодействия,  находить и использовать 
необходимую информацию о культурных 
особенностях и традициях различных соци-
альных групп.

В рамках дисциплин психологическо-
го блока подготовки будущих журналистов 
используются преимущественно развиваю-
щие, творческие и психотехнические игры 
ролевого и имитационного характера. Так, 
ролевая игра «Оценка медиатекста с точки 
зрения восприятия аудиторией различно-
го типа» ориентирована на формирование 
перцептивных качеств – способности к сопе-
реживанию, восприятию и пониманию иной 
картины мира; формирование необходимых 
профессиональных умений по созданию ре-
левантного текста, учитывающего характе-

ристику определённой целевой аудитории; 
а также на закрепление знаний по эффек-
тивному созданию благоприятной атмосфе-
ры в процессе межличностной и массовой 
коммуникации.

Студенческая группа делится на три ко-
манды и по итогам жребия определяется тип 
аудитории, закреплённой за той или иной 
командой: молодёжь, зрелая интеллиген-
ция, сельская аудитория. Студентам пред-
лагается публикация, которую необходимо 
оценить с точки зрения выбранного типа  
аудитории. После обсуждения релевантно-
сти материала запросам аудитории студен-
ты формулируют возможные вопросы и за-
мечания автору текста.

Ещё одна ролевая игра психотехниче-
ского характера «Стратегия Уолта Диснея» 
ориентирована на активизацию творческого 
мышления,  самоактуализацию, формиро-
вание психологической культуры журнали-
ста, умение выстраивать и реализовывать 
траекторию саморазвития на основе прин-
ципов образования в течение всей жизни.

Группа студентов делится на три под-
группы: мечтатели – реалисты – критики. 
Преподаватель предлагает обсудить про-
блему «Успешная карьера молодого журна-
листа» в рамках обозначенных ролей и раз-
даёт карточки с условиями и методическими 
рекомендациями проведения игры:

Мечтатели – активно используют во-
ображение, занимаются поиском возможно-
стей в будущем (используют невербальную 
поддержку: визуальное конструирование – 
глаза устремлены вправо и вверх, визуаль-
ное воспоминание – глаза устремлены вле-
во и вверх).

Реалисты – озабочены вопросом «как 
осуществить планы, реализовать мечтания 
в жизнь», активно выбирают альтернатив-
ные способы решения проблемы, не имеют 
право анализировать и критиковать.

Критики – активно используют логику, 
продумывают последствия, предпочитают 
отстранённость от ситуации. Цель – критика 
мечтателей и реалистов, основная задача – 
чтобы всё получилось КАК надо. Отвергают 
пессимизм, дают ценный вклад в проверку 
идей. Выстраивают свои размышления по 
принципу: «А что, если …» (невербальная 
поддержка – слегка наклоненная вниз голо-
ва и рука, руки у подбородка и лица). 

Игра обучающего характера «Спутники 
лжи» направлена на усвоение материала по 
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невербальной коммуникации, на формиро-
вание умения будущего журналиста видеть 
и понимать собеседника по невербальным 
маркёрам, в том числе его скрытые помыс-
лы. Психотехническая игра проходит в два 
этапа и требует предварительной подготов-
ки. Заранее один из студентов получает тай-
ное для его сокурсников задание придумать 
правдоподобную историю. На занятии он её 
рассказывает, и группа слушателей выяв-
ляет маркёры лжи. Далее студенты вместе 
с преподавателем смотрят и обсуждают до-
кументальный фильм Александры Беляв-
ской «Детектор лжи. Жесты».

В данной статье мы предлагаем далеко 
не полный перечень использующихся форм 
игры, среди уличных игровых методик нами 
апробируются: Составление досье «Моя до-
рога в университет: наиболее яркие впечат-
ления (люди и иные образы) сегодняшнего 
утра»; флешмоб «Красная дорожка для про-
хожих: а что вы думаете о …»; создание фо-
тоальбома разных эмоций «Лица необыч-
ных людей». Данные игры ориентированы 
на формирование психологической культу-
ры журналиста: приобретение практических 
знаний о специфике и атрибутах межлич-
ностного общения, механизмах взаимопони-
мания в общении; освоение продуктивных 
технологий межличностной коммуникации; 
психологических приёмов разрешения ос-
новных коммуникативных проблем и личных 
творческих затруднений, барьеров общения.

Заключение. Итак, игровое моделиро-
вание в процессе подготовки будущих журна-
листов осуществляется на основе ценност-
но-смысловой концепции и имеет ряд преи-
муществ, как сугубо образовательного харак-
тера, так и практического – прикладного.

Игровые техники, ориентированные на 
атмосферу сотрудничества, позволяют вы-
строить конструктивные, заинтересованные 
и доброжелательные отношения со студен-
тами. В профессионально сконструирован-

ной атмосфере игромоделирования, в кото-
ром не предусматривается прямая критика 
личности, студенты обучаются искусству 
диалога и полилога, учатся слышать, зада-
вать вопросы, высказываться и отстаивать 
собственную точку зрения, дискутировать. 

Пространство игры, фокусированное на 
аксиологии и психологии журналистики, яв-
ляется мыследеятельностью, так как иници-
ирует смыслы профессиональной работы, 
пробуждает разные мыслительные опера-
ции, активизирует различные участки голов-
ного мозга студента, его способности к чёт-
кому выражению своей позиции, пониманию 
и объяснению явлений, принципов, теорий 
и фактов.

Образовательные игры предполагают 
свободу выбора средств и способов усво-
ения учебного материала, способствуют 
развитию воображения, творческих способ-
ностей, а непринуждённая, лёгкая форма 
освоения материала снимает эмоциональ-
ное напряжение, объединяет и сплачивает 
студентов. Искусно выстроенное игровое 
моделирование с использование соответ-
ствующих педагогических средств всегда 
настроено на ситуацию успеха, на само-
актуализацию и рефлексию – самоанализ 
и оценку результатов личностного развития 
студента. 

Несомненно, игровые методы, применя-
емые в учебном процессе, несмотря на ка-
жущуюся простоту, формируют у студентов 
необходимые профессиональные знания 
и умения, увлекательно и интерактивно мо-
делируют «Я-концепцию» будущего журна-
листа. Одновременно они являются испыта-
нием профессионального мастерства педа-
гога, проявлением индивидуального стиля 
его педагогической деятельности, мерилом 
его творческого потенциала и его возможно-
стей выстроить продуктивную траекторию 
развития высококвалифицированного про-
фессионала в сфере массмедиа.
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Game as an Interactive Educational Technology 
in Profession-Oriented Subjects’ Teaching in the Training Program “Journalism”

The article presents the problem of using the game in the system of interactive training in the 
field of “Journalism”. The historical context of the game phenomenon actualization in philosophy, 
culturology and pedagogy is offered. The topicality of the game’s realizations in the educational 
process is emphasized. Being an inter-disciplinary method, having humanitarian and role charac-
ter, social-communication and axiological content, a game is most adequate to the requirements 
and essence of the journalistic profession. The proposed variants of game methods are based on 
the psychology of human relations, which are extremely important for work in the sphere of mass 
media. On the basis of their own pedagogical practice on the use of different types of games in the 
educational process, the authors conclude that game approaches in the future journalists’ training 
intensify educational activity, contribute not only to the better mastering of the necessary material, 
but also to the formation of skills and abilities which are important for professional activity. Introduc-
tion of a game into the educational process of future journalists is viewed as game modeling. The 
space of the realizable game represents the ways of constructing reality in journalism. It is a kind of 
Gestalt (holistic image), accumulating rationality and feelings, cognitions and actions, details and 
general. According to the authors, the closed space of a game should be conceptually verified, in 
terms of technology and axiological approach projected in the specifics of modern media.

Keywords: game method, interactive learning, training program “Journalism”, game axiology, 
game modeling
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