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Введение 

Учебная научно-исследовательская практика входит в Блок 2 «Практики» учебного 

плана ОПОП по направлению подготовки 44.03.05   Педагогическое образование (с двумя 

профилями подготовки), профили Изобразительное искусство и игропедагогика.  Проходит с 

06.07.2026 по 26.07.2026 г. Данная учебная практика является связующим звеном между 

теоретическими знаниями, полученными на дисциплинах учебного плана ОПОП и 

практической деятельностью по внедрению этих знаний в профессиональную деятельность 

при формировании компетенций УК-1 и ОПК-9. 

Целью учебной научно-исследовательской практики является формирование и 

развитие профессиональных навыков и умений в области исследовательской работы, 

формирование компетенций поиска, критического анализа и синтеза информации с 

применением системного подхода для решения поставленных задач.  

Основной задачей практики является проведение теоретических и                          

эмпирических исследований в соответствии с темой исследовательской                                           

работы, предложенной руководителем практики. 

Тема исследовательской работы: Интеграция игровых технологий в педагогическую 

практику преподавания изобразительного искусства. 

Актуальность исследования: современное образование находится в поиске методов, 

которые позволяют удерживать познавательный интерес учащихся и одновременно                  

развивать их образное мышление, эмоциональную сферу и творческие способности.                   

Одним из таких методов признаётся интеграция игровых технологий и                           

изобразительного искусства, поскольку и игра, и художественная деятельность апеллируют к 

визуальному восприятию, воображению и личному опыту ребёнка. 

Однако анализ методической литературы показывает, что существующие разработки 

по использованию игр на уроках изобразительного искусства часто фрагментарны, не                

имеют единой классификации и не учитывают специфику интеграции — то есть органичного 

соединения игровых и художественных задач. Опыт использования игровых методик                    

уже имеется, однако учителю приходится самостоятельно адаптировать разрозненные 

игровые приёмы, что затрудняет их системное применение. Таким образом,                       

актуальность исследования обусловлена необходимостью теоретического анализа                  

подходов к интеграции игровых технологий в изобразительном искусстве,                                                     

а также потребностью в создании систематизированной подборки игр, пригодной для 

использования в педагогической практике без дополнительной доработки. 



4 
 

Объект исследования: игровые технологии в педагогической практике преподавания 

изобразительного искусства.  

Предмет исследования: интеграция игровых технологий в педагогическую практику 

преподавания изобразительного искусства. 

Цель исследования: составить практико-ориентированную подборку игр для уроков 

изобразительного искусства.  

Для достижения поставленной цели исследования необходимо решить следующие задачи:  

- проанализировать теоретические основы интеграции игровых технологий в 

педагогической практике преподавания изобразительного искусства.; 

- выявить и систематизировать виды игр и игровых приёмов, релевантных для уроков 

изобразительного искусства; 

- составить систематизированную подборку игр с указанием цели, этапа урока, 

необходимых материалов и предполагаемого результата, разработать краткую подборку игр 

по темам 1 класса для наглядного применения, разработать методические рекомендации по 

использованию составленной  подборки игр. 

Методы исследования: 

Основной метод исследования теоретической части работы библиографический 

(анализ специальной литературы и интернет-источников). 

В эмпирической части работы использовались следующие методы: 

- работа с документами; 

- анализ информации, полученной из интернет-ресурсов. 

Структура отчета состоит из: введения, 2 разделов, заключения, списка 

использованных источников, 1 приложения. 

Отчет изложен на 30 страницах. Список литературы состоит из 20 наименований. Отчет 

включает в себя 6 таблиц. 
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1 Теоретические основы интеграции игровых технологий и 
изобразительного искусства 

1.1 Понятие и сущность игровых технологий в педагогике 

В современной педагогической науке понятие «игровые технологии» рассматривается 

как составная часть более широкого понятия «педагогические технологии». Термин «педаго-

гическая технология» получил распространение в отечественной педагогике                                               

с середины XX века. По определению В.П. Беспалько, педагогическая технология — это со-

держательная техника реализации учебного процесса [1, с. 18]. В свою очередь,                                 

М.В. Кларин определяет педагогическую технологию как «системную совокупность и поря-

док функционирования всех личностных, инструментальных и методологических                        

средств, используемых для достижения педагогических целей» [1, с. 96]. 

В структуре педагогических технологий исследователи выделяют различные виды. 

Так, Н.В. Бордовская и А.А. Реан предлагают классификацию, включающую задачные, игро-

вые, компьютерные, диалоговые и тренинговые технологии. В данной классификации игровые 

технологии связаны с игровой формой взаимодействия педагога и учащихся через                               

реализацию определенного сюжета (игры, сказки, спектакли, деловое общение), при                           

этом образовательные задачи включаются в содержание игры [2]. 

Понятие «игровые педагогические технологии» включает в себя совокупность методов 

и приёмов организации педагогического процесса в форме различных педагогических игр. 

Ключевое отличие педагогической игры от игры вообще заключается в наличии чётко постав-

ленной цели обучения и соответствующего ей педагогического результата, которые                    

могут быть обоснованы, выделены в явном виде и характеризуются учебно-познавательной 

направленностью [2]. И.В. Патрушева в учебнике «Психология и педагогика игры»                     

отмечает, что игра является естественной формой деятельности ребёнка, в которой                        

наиболее эффективно развиваются психические процессы, формируются                                              

социальные навыки и происходит освоение культурных норм [3, с. 45]. 

Значение игровой технологии невозможно оценить исключительно развлекательно-ре-

креативными возможностями. Как отмечается в педагогической литературе, «являясь развле-

чением, отдыхом, она способна перерасти в обучение, в творчество, в терапию, в модель типа 

человеческих отношений и проявлений в труде, воспитании» [2]. 

Согласно исследованиям, игровые технологии в современной школе используются: 

- в качестве самостоятельных технологий для освоения понятия, темы предмета; 

- как элементы (иногда весьма существенные) более обширной технологии; 

- в качестве технологии занятия или его фрагмента (введения, закрепления, контроля); 

- как технология внеклассной работы [2]. 
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Игровая технология характеризуется наличием следующих компонентов: игровая модель, 

сценарий игры, ролевые позиции, возможности альтернативных решений, предполагаемые резуль-

таты, критерии оценки результатов работы, управление эмоциональным напряжением [4, с. 28].  

Основные принципы использования игровых технологий в образовании включают: 

- игра — это деятельность, направленная на удовлетворение потребностей личности, а 

также на её самоутверждение и самовыражение; 

- игра — это форма выражения имманентности личности; 

- игра — это возможность овладеть некоторыми социальными установками; 

- игра — это свобода личности и развитие воображения, «иллюзорная реализация нере-

ализуемых интересов». 

Игровые технологии реализуют деятельностный подход в образовании, который 

направлен на организацию образовательного процесса с максимально самостоятельной позна-

вательной деятельностью учащихся, нацеленных на достижение поставленной учебной цели. 

Характерной чертой использования игровой технологии является то, что она изменяет стан-

дартные взаимоотношения «учитель-ученик» на партнёрские отношения. 

Главной целью использования игровых технологий является формирование непрерыв-

ного познавательного интереса учащихся с помощью игровых форм обучения [1]. 

1.2 Специфика изобразительного искусства как учебного предмета 

Изобразительное искусство как учебный предмет занимает особое место в системе об-

щего образования. В отличие от большинства других дисциплин, оно ориентировано не 

столько на передачу суммы знаний, сколько на развитие эмоционально-ценностного отноше-

ния к миру, формирование художественного мышления и творческих способностей                          

учащихся [5, с. 5]. По мнению Б.М. Неменского, автора одной из ведущих программ по изоб-

разительному искусству в России, данный предмет призван решать три основные                            

группы задач: формирование художественной культуры учащихся как неотъемлемой части 

культуры духовной; развитие художественно-творческих способностей; овладение                              

образным языком изобразительного искусства [5, с. 8]. Неменский подчёркивает,                                 

что «изобразительное искусство — это не только рисование, это целостный мир, в                                

котором ребёнок учится видеть, чувствовать и понимать действительность» [6]. 

Несмотря на различия в акцентах программ, исследователи сходятся во мнении, что 

специфика изобразительного искусства как учебного предмета определяется его интегратив-

ным характером. Урок изобразительного искусства объединяет в себе элементы истории, ли-

тературы, музыки, технологии, психологии и собственно художественной практики [7, с. 45]. 
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С.П. Ломов в работе «Методика обучения изобразительному искусству» выделяет следу-

ющие специфические особенности предмета: образность — в основе содержания лежат худо-

жественные образы, которые требуют не логического, а эмоционально-чувственного восприя-

тия; вариативность — отсутствие единственно правильного решения, возможность множества 

интерпретаций одной темы; субъективность — творческий результат неразрывно связан с лич-

ным опытом, чувствами и мироощущением учащегося; практико-ориентированность — основ-

ная деятельность учащихся на уроке — это практическая художественная работа (рисунок, жи-

вопись, лепка, декоративно-прикладное творчество); полихудожественность — тесные связи с 

другими видами искусства (музыкой, литературой, театром, архитектурой) [8, с. 23]. 

Е.А. Ермолинская в учебном пособии «Методика преподавания изобразительного ис-

кусства в школе» отмечает, что эффективность уроков изобразительного искусства напрямую 

зависит от мотивации учащихся. «Ребёнок не будет рисовать, если ему неинтересно, если тема 

ему чужда или если он боится ошибиться. Задача учителя — создать такую образовательную 

среду, в которой каждый ученик почувствует себя художником» [9, с. 78]. 

Исследования показывают, что именно на уроках изобразительного искусства наиболее 

остро проявляются проблемы, связанные с отсутствием внутренней мотивации: дети,                     

не уверенные в своих способностях, отказываются от выполнения задания, копируют чужие 

работы или вовсе уходят в пассивное поведение [7, с. 112]. 

В этой связи, как подчёркивает Л.Г. Савенкова, особенно важным становится исполь-

зование таких методов и технологий обучения, которые способствуют снятию эмоциональных 

зажимов, активизируют воображение и создают ситуацию успеха для каждого учащегося. 

Именно здесь игровые технологии могут сыграть ключевую роль, так как они органично впи-

сываются в образную природу изобразительного искусства и позволяют перевести учебную 

задачу в увлекательную творческую деятельность [6]. Таким образом, специфика изобрази-

тельного искусства как учебного предмета заключается в его образной, субъективной и прак-

тико-ориентированной природе, что требует особых подходов к организации учебного про-

цесса, одним из которых является интеграция игровых технологий. 

1.3 Психолого-педагогические основания интеграции игры и художественной 
      деятельности 

Теоретической базой для интеграции игровых технологий и изобразительного искус-

ства служат фундаментальные положения отечественной психологии о природе игры и худо-

жественного творчества, их роли в психическом развитии личности. 

Основополагающее значение для понимания взаимосвязи игры и творчества имеют ис-

следования Л.С. Выготского. Ученый определял игру как ведущий вид деятельности, в кото-

ром «ребенок на голову выше самого себя», поскольку игра создаёт зону ближайшего развития 
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и формирует психологические новообразования [10, с. 68]. Как отмечает Л.С. Выготский, в 

игре ребенок учится действовать в воображаемом поле, создавать произвольные намерения и 

волевые мотивы, что напрямую связано с развитием творческого воображения [11]. 

Ключевое положение теории Выготского заключается в том, что игра и рисование у 

детей существуют в синкретичном, неразделённом единстве. Как подчёркивается в современ-

ных исследованиях, на определённых этапах развития «невозможно провести строгую грань 

между игрой, нарративом, коммуникацией или рисованием» [12, с. 28]. Эта неразличенность 

создаёт естественную основу для их интеграции в образовательном процессе. 

Д.Б. Эльконин, развивая идеи Выготского, дал развёрнутое определение социальной 

природы игры. По его мнению, игра — это деятельность по ориентации в смыслах человече-

ской деятельности, в которой ребёнок осваивает систему человеческих взаимоотношений че-

рез принятие роли и создание воображаемой ситуации [11]. Эльконин выделил ключевые ком-

поненты игры: роль, которую берёт на себя ребёнок, игровые действия со значениями (нося-

щие изобразительный характер), а также правила, создающие новую форму удовольствия — 

радость от следования требованиям игры [13]. 

Важным для понимания интеграции является положение Эльконина о том, что                        

содержанием развитой формы ролевой игры является не предмет и его употребление,                    

а отношения между людьми [11]. Именно этот аспект может быть эффективно перенесён                  

на уроки изобразительного искусства, где игра позволяет моделировать не только                            

практические действия с художественными материалами, но и эстетические                                            

отношения к миру, произведениям искусства, процессу творчества. 

Исследователи подчёркивают, что для детей характерно сочетание игровых и изобра-

зительных средств передачи образа [14]. Желая стать активным участником изображаемых 

событий, ребёнок испытывает потребность в игровом отношении к образу, что естественным 

образом побуждает его к интеграции игровой и художественной деятельности [14]. 

Психологический механизм этой интеграции описывается через понятие «личностного 

смысла» (А.Н. Леонтьев). В процессе изобразительной деятельности, организованной в игро-

вой форме, у ребёнка рождается личностный смысл искусства и творчества, так как он пере-

живает «свою сопричастность миру искусства» и одновременно свой близкий, понятный 

только ему мир переживаний, предпочтений и симпатий [14]. 

С.А. Шмаков, один из основоположников игровой педагогики в России, выделил че-

тыре главных признака игры, которые имеют прямое отношение к интеграции с изобразитель-

ным искусством: свободная развивающая деятельность по желанию ребёнка, приносящая удо-

вольствие от самого процесса; творческий, импровизационный характер деятельности; эмоци-

ональная приподнятость и состязательность; наличие правил, отражающих содержание игры [15].  
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Анализ психолого-педагогической литературы позволяет выделить следующие основа-

ния для интеграции игры и художественной деятельности: 

- общность психологической природы. И игра, и ИЗО опираются на воображение, сим-

волическое замещение, создание образов и моделей действительности [14]; 

- эмоциональная насыщенность. Оба вида деятельности связаны с переживаниями,            

выражением чувств и отношением к миру, которые создают особые условия для                        

формирования личностного смысла [14; 12]; 

- свобода самовыражения. И в игре, и в творчестве отсутствует жёсткая регламентация, 

допускается множественность решений и индивидуальная интерпретация [15]; 

Развивающий эффект. Игра создаёт «зону ближайшего развития» для художественной 

деятельности, подготавливая ребёнка к более сложным творческим задачам [10; 11]. 

Таким образом, психолого-педагогические основания интеграции игры и художествен-

ной деятельности заключаются в их внутренней взаимодополняемости: игра обеспечивает мо-

тивацию, эмоциональную включённость и освоение смыслов, а изобразительное искусство 

предоставляет средства и материал для их выражения и объективации. Это создаёт принципи-

альную возможность для органичного соединения игровых технологий с задачами уроков 

изобразительного искусства в педагогической практике. 

1.4 Классификация игр и игровых приёмов для уроков  
      изобразительного искусства 

В педагогической науке существует множество подходов к классификации игр, что 

обусловлено многогранностью самого феномена игры. Для целей интеграции игровых техно-

логий с изобразительным искусством наиболее продуктивными являются классификации, 

учитывающие дидактическую цель, характер игровых действий и место игры в структуре 

урока. Одна из наиболее распространённых классификаций принадлежит С.А. Шмакову. 

С.А. Шмаков выделяет следующие типы игр:  

- творческие (сюжетно-ролевые, театрализованные, конструкторские) 

- игры с правилами (дидактические, подвижные, настольные) [15]. 

Применительно к урокам изобразительного искусства наибольший интерес представ-

ляют дидактические игры, сюжетно-ролевые игры и игры-упражнения. Дидактические игры 

целенаправленно создаются для решения учебных задач: знакомство с цветом и его оттенками 

(«Подбери палитру», «Тёплые и холодные цвета»), изучение жанров искусства («Картинная 

галерея», «Угадай жанр»), освоение композиционных приёмов («Составь натюрморт», «Что в 

центре?»), закрепление знаний о материалах и техниках («Что нужно художнику?») [6]. 

Сюжетно-ролевые игры предполагают принятие учащимися определённых ролей: экс-

курсовода, искусствоведа, художника-реставратора, критика, владельца картинной галереи, 
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мастера народного промысла и др. Исследователи отмечают, что сюжетно-ролевая игра спо-

собствует более глубокому проживанию темы, так как ученик действует от лица персонажа, 

что помогает преодолеть страх перед оценкой и раскрепоститься в творчестве [6]. 

Игры-упражнения (игровые приёмы) представляют собой кратковременные игровые 

действия, направленные на отработку конкретного навыка или включение в деятельность: 

«Пальчиковая живопись» (снятие зажимов), «Кляксография» (развитие воображения), «Дори-

суй за художником» (развитие композиционного мышления), «Что спрятано в линии?» [6]. 

По месту в структуре урока игры можно классифицировать следующим образом: игры 

на этапе мотивации и целеполагания («Загадка картины», «Письмо от художника»), игры на 

этапе изучения нового материала («Мастер-класс от мастера», «Путешествие в страну цвета»), 

игры на этапе закрепления и рефлексии («Выставка работ», «Найди ошибку художника», 

«Опиши картину соседа») [2]. 

Е.В. Везетиу вводит понятие «геймификация», которое отличается от полноценной иг-

ровой технологии. Геймификация предполагает использование игровых элементов (баллов, 

уровней, достижений, бейджей, рейтингов) в неигровом контексте. На уроках изобразитель-

ного искусства это может выражаться в получении «звания» (Мастер линии, Король цвета) 

или в системе накопительных баллов за творческие достижения [4, с. 28]. 

Для систематизации игр и игровых приёмов, используемых на уроках изобразительного 

искусства, представляется целесообразным выделить несколько классификационных основа-

ний, представленных в таблице 1. 

Таблица 1 – Классификация игр для уроков изобразительного искусства. 

Основание классификации Виды игр 

По дидактической цели Обучающие, закрепляющие, контролирующие 

По способу организации Индивидуальные, парные, групповые, коллективные 

По этапу урока Мотивационные, содержательные, рефлексивные 

По типу игровой деятельности Дидактические, сюжетно-ролевые, игры-упражнения, со-

ревновательные, творческие 

По используемому материалу Словесные, наглядные, с раздаточным материалом, с ИКТ 

Таким образом, многообразие видов игр и игровых приёмов позволяет учителю изоб-

разительного искусства гибко подходить к их выбору в зависимости от темы, цели урока и 

особенностей класса.  

Однако отсутствие единой систематизированной подборки, привязанной к конкретным 

художественным задачам, подтверждает актуальность настоящего исследования. 
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2 Методическая разработка подборки игр для интеграции  
   в педагогическую практику 

2.1 Критерии отбора игр для уроков изобразительного искусства 

Для составления систематизированной подборки игр, интегрируемых с задачами                 

уроков изобразительного искусства, необходимо определить критерии отбора.                              

Следующие критерии выбраны на основе анализа психолого-педагогической литературы                               

и основных требований к современному уроку. 

На основе анализа работ Л.С. Выготского, Д.Б. Эльконина и современных исследовате-

лей [10; 11; 6] можно выделить следующие критерии. 

Первый критерий — соответствие дидактической цели урока. Игра не должна быть са-

моцелью. Каждая игра или игровой приём должны работать на достижение конкретной учеб-

ной задачи: знакомство с жанром, освоение техники, закрепление знаний о цвете, композиции. 

Второй критерий — учёт специфики изобразительной деятельности. Игра должна ор-

ганично вписываться в художественный контекст урока, не разрушая творческую атмосферу. 

Например, на уроке рисования с натуры неуместны шумные соревновательные игры, в то 

время как на уроке декоративного рисования они могут быть эффективны. 

Третий критерий — доступность и простота организации. Игровой приём не должен 

требовать сложного реквизита, длительной подготовки или громоздких инструкций. Опти-

мальные игры — те, которые учитель может организовать «здесь и сейчас» с минимальными 

затратами времени. 

Четвёртый критерий — активизация воображения и творческого мышления. Поскольку 

изобразительное искусство опирается на образное мышление, отбираемые игры должны сти-

мулировать фантазию, вариативность решений, нестандартный взгляд на предмет [6]. 

Пятый критерий — эмоциональная безопасность. Игра должна создавать ситуацию 

успеха для всех учащихся, независимо от уровня их художественной подготовки. Недопу-

стимы игры, в которых ребёнок может быть публично осмеян за неудачный рисунок или не-

правильный ответ. 

Шестой критерий — возможность интеграции на разных этапах урока. Игра может 

быть использована на этапе мотивации, объяснения нового материала, закрепления, физкуль-

тминутки или рефлексии. Предпочтение отдаётся играм, имеющим вариативное применение. 

На основе перечисленных критериев в следующем пункте будет представлена система-

тизированная подборка игр, структурированная по этапам урока и дидактическим целям. 
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2.2. Систематизированная подборка игр 

На основе анализа методической литературы и интернет-ресурсов [6; 2; 4; 15] состав-

лена подборка игр и игровых приёмов, которые могут быть интегрированы в уроки изобрази-

тельного искусства. Подборка структурирована по следующим основаниям: этап урока, цель 

игры, краткое описание, необходимые материалы, предполагаемый результат. 

Данные об играх на этапе мотивации и целеполагания приведены в таблице 2. 

Таблица 2 – Игры на этапе мотивации и целеполагания 

Название 

игры 

Цель Описание Материалы Результат 

«Письмо 

от худож-

ника» 

Создание про-

блемной ситуа-

ции, формули-

ровка темы 

Учитель зачитывает письмо 

от сказочного художника, 

который просит помощи 

Конверт, 

письмо 

Учащиеся 

формули-

руют тему и 

задачи урока 

«Чёрный 

ящик» 

Развитие любо-

пытства, введе-

ние в тему 

В непрозрачной коробке ле-

жит предмет, связанный с те-

мой урока. Учащиеся задают 

вопросы с ответом «да» или 

«нет» 

Коробка, 

предмет 

(кисть, па-

литра, репро-

дукция) 

Сфокусиро-

ванное вни-

мание на 

начале урока 

«Тень ма-

стера» 

Создание ин-

триги, форму-

лировка темы 

Учитель показывает на 

экране только силуэт (тень) 

знаменитой картины или 

скульптуры. Учащиеся уга-

дывают, что это, и формули-

руют тему урока 

Проектор, си-

луэты извест-

ных произве-

дений 

(например, 

«Давид» Ми-

келанджело, 

«Мона 

Лиза») 

Учащиеся 

сами назы-

вают тему, 

связанную с 

портретом, 

скульптурой 

или историей 

искусства 

«Мешок 

ощуще-

ний» 

Активизация 

тактильного 

восприятия, 

введение в тему 

фактуры 

В непрозрачном мешке ле-

жат предметы с разной фак-

турой (гладкий камень, шер-

шавая кора, мягкий мех). 

Учащиеся на ощупь описы-

вают ощущения и предпола-

гают тему урока 

Мешок, пред-

меты с раз-

ной тексту-

рой 

Осознание 

важности 

фактуры в ис-

кусстве, фор-

мулировка 

темы о мате-

риалах и тех-

никах 

«Что пря-

чет рама?» 

Развитие любо-

пытства, целе-

полагание 

На экране появляется пустая 

рама. Постепенно открыва-

ются фрагменты картины. 

Учащиеся задают вопросы и 

выдвигают гипотезы о том, 

что изображено 

Презентация 

с постепен-

ным откры-

тием изобра-

жения 

Сфокусиро-

ванное вни-

мание, само-

стоятельная 

постановка 

задач урока 

 



13 
 

Продолжение таблицы 2 

Название 

игры 

Цель Описание Матери-

алы 

Результат 

«Слушай 

и рисуй» 

Связь музыки 

и живописи, 

введение в               

тему настрое-

ния 

Учитель включает музыкаль-

ный фрагмент (например, 

«Времена года» Вивальди). 

Учащиеся должны назвать ас-

социативные цвета и линии, а 

затем сформулировать тему 

урока 

Аудиоза-

пись, 

доска для 

записей 

Понимание 

связи музыки и 

цвета, форму-

лировка темы о 

передаче 

настроения в 

искусстве 

«Чемодан 

худож-

ника» 

Создание про-

блемной ситу-

ации, введе-

ние в тему ма-

териалов 

Учитель показывает чемодан с 

разными художественными 

материалами (кисти, уголь, ак-

варель, пастель). Один пред-

мет лишний. Учащиеся угады-

вают, что сегодня понадобится 

Чемодан, 

художе-

ственные 

принад-

лежности 

Определение 

инструментов 

для урока, фор-

мулировка 

темы о техни-

ках рисования 

Игры, представленные в таблице 2, направлены на создание эмоционального настроя, про-

буждение любопытства и вовлечение учащихся в тему урока с первых минут. Они не требуют спе-

циальной подготовки и могут быть использованы учителем для любого раздела программы. 

Данные об играх на этапе изучения нового материала приведены в таблице 3.  

Таблица 3 – Игры на этапе изучения нового материала 

Название 

игры 

Цель Описание Материалы Результат 

«Тёплые 

и холод-

ные 

цвета» 

Знакомство с 

цветоведением 

Учащиеся поднимают кар-

точки с тёплыми, холод-

ными цветами по команде 

Карточки с 

цветами 

Освоение по-

нятий «тёп-

лая/холодная 

гамма» 

«Мастер-

класс от 

мастера» 

Освоение ху-

дожественного 

приёма 

«Мастер» (учитель или уче-

ник) показывает технику, 

остальные повторяют 

Краски, ки-

сти, бумага 

Овладение тех-

ническим при-

ёмом 

«Составь 

натюр-

морт» 

Изучение ком-

позиции 

Из вырезанных силуэтов 

предметов составляется 

композиция натюрморта 

Силуэты, 

лист, клей 

Понимание 

принципов 

композиции 

«Путеше-

ствие в 

страну 

жанров» 

Знакомство с 

жанрами ис-

кусства 

Группы получают репро-

дукции, определяют жанр и 

обосновывают 

Репродукции 

картин, пре-

зентация с 

объяснением 

Умение разли-

чать жанры ис-

кусства 

«Цвето-

вой круг» 

Изучение цве-

товых сочета-

ний, практиче-

ское освоение 

Учащиеся находят на цве-

товом круге пары дополни-

тельных цветов и смеши-

вают их на палитре, наблю-

дая за результатом 

Цветовой 

круг, па-

литра, гуашь, 

кисти 

Практическое 

усвоение зна-

ний о цветовых 

контрастах и 

нюансах 
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Продолжение таблицы 3 

Название 

игры 

Цель Описание Материалы Результат 

«Мастер-

ская пер-

спек-

тивы» 

Изучение 

линейной 

перспек-

тивы 

Учащиеся на листе с заранее 

намеченной точкой схода ри-

суют уходящую вдаль дорогу 

и деревья, соблюдая правила 

уменьшения объектов 

Бумага с точ-

кой схода, 

простые ка-

рандаши, ли-

нейки 

Практическое 

освоение эле-

ментарных за-

конов линей-

ной перспек-

тивы 

«Фактур-

ная лабо-

ратория» 

Изучение 

текстур и 

способов 

их пере-

дачи 

Учащиеся экспериментируют 

с разными материалами 

(губка, зубная щетка, картон, 

ткань), создавая фактурные от-

печатки на бумаге 

Краски, ва-

лики, губки, 

зубные 

щетки, 

ткани, бу-

мага 

Освоение не-

традиционных 

техник, пони-

мание разнооб-

разия фактур 

«Строим 

натюр-

морт» 

Изучение 

компози-

ции и про-

порций 

Учащиеся на листе размещают 

силуэты предметов, соблюдая 

правила композиции (центр, 

ритм, равновесие). Затем пере-

носят на бумагу 

Наборы вы-

резанных си-

луэтов, ли-

сты бумаги, 

клей 

Осознанное 

построение 

композиции, 

понимание за-

конов перспек-

тивы 

Игры из таблицы 3 позволяют в активной форме освоить новые понятия и технические 

приёмы. Они могут быть как индивидуальными, так и групповыми, что способствует разви-

тию коммуникативных навыков учащихся в процессе художественного обучения.   

Данные об играх на этапе закрепления и рефлексии приведены в таблице 4.   

Таблица 4 – Игры на этапе закрепления и рефлексии 

Название 

игры 

Цель Описание Материалы Результат 

«Вы-

ставка ра-

бот» 

Развитие уме-

ния анализиро-

вать и оцени-

вать 

Рисунки вывешиваются, 

«зрители» выбирают понра-

вившуюся работу и объяс-

няют почему 

Готовые ра-

боты уча-

щихся 

Формирование 

навыков худо-

жественной 

оценки 

«Найди 

ошибку 

худож-

ника» 

Закрепление 

знаний о про-

порциях, пер-

спективе, цвете 

Учитель показывает «непра-

вильный» рисунок, учащиеся 

находят ошибки (рисунок 

А.2) 

Рисунок с 

ошибками 

Осознанное 

применение 

правил ри-

сунка 

«Свето-

фор» 

Быстрая ре-

флексия пони-

мания 

Учащиеся поднимают кру-

жок: зелёный (все понял), 

жёлтый (вопросы), красный 

(не понял) 

Цветные 

кружки 

Оперативная 

обратная связь 

для учителя 
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Продолжение таблицы 4 

Название 

игры 

Цель Описание Материалы Результат 

«Опиши 

картину со-

седа» 

Развитие ху-

дожествен-

ного описа-

ния 

Учащиеся меняются рисун-

ками и пишут 2–3 предло-

жения о работе соседа 

Работы де-

тей, ручки, 

листочки 

Умение анали-

зировать ра-

боты 

«Пойми 

меня» 

Закрепление 

терминов че-

рез ассоциа-

ции 

Один учащийся выходит к 

доске и с помощью жестов 

и мимики (без слов) пока-

зывает термин (например, 

«светотень», «перспек-

тива», «набросок»). 

Остальные угадывают 

Карточки с 

терминами 

Осознанное ис-

пользование 

профессиональ-

ной лексики, 

проверка пони-

мания 

«Стена ис-

кусства» 

Рефлексия 

эмоциональ-

ного восприя-

тия 

Учащиеся прикрепляют 

свои работы на общую 

стену. Затем берут стикеры 

и пишут, что у них получи-

лось, а что было сложно. 

Стикеры клеят рядом с ра-

ботой 

Стенд, маг-

ниты, сти-

керы, мар-

керы 

Осознание соб-

ственных до-

стижений и 

трудностей, са-

мооценка 

«Ладошка 

успеха» 

Рефлексия 

личного 

вклада 

Каждый учащийся обводит 

свою ладонь и на каждом 

пальце пишет: что узнал 

нового, что научился де-

лать, что понравилось, что 

было трудно, что захоте-

лось узнать дальше 

Листы бу-

маги, каран-

даши, фло-

мастеры 

Персонализиро-

ванная рефлек-

сия, мотивация 

к дальнейшему 

изучению 

«Ответь 

одной фра-

зой» 

Закрепление 

и обобщение 

Учитель предлагает не-

сколько неоконченных 

предложений по теме: «Се-

годня я понял, что…», «Са-

мым интересным было…», 

«Для меня открытием 

стало…». Учащиеся по 

кругу заканчивают фразу 

Доска с 

написан-

ными фра-

зами 

Обобщение изу-

ченного, фор-

мирование це-

лостного пред-

ставления о 

теме 

Игры, представленные в таблице 4, помогают закрепить пройденный материал в нена-

вязчивой форме, развивают навыки самоанализа и взаимооценки, а также дают учителю воз-

можность быстро оценить степень усвоения темы. Данные об играх-упражнениях (физминут-

ках с художественным содержанием) приведены в таблице 5. 
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Таблица 5 – Игры-упражнения (физминутки) 

Название 

игры 

Цель Описание Материалы Результат 

«Кисточка 

танцует» 

Снятие 

усталости, 

развитие 

воображе-

ния 

Учитель называет движение, 

дети рисуют его в воздухе во-

ображаемой кистью 

Без матери-

алов 

Смена деятель-

ности, отдых рук 

«Палитра» Снятие 

усталости, 

повторение 

цветов 

Учитель называет цвет. Уча-

щиеся должны быстро найти 

в классе предмет этого цвета 

и дотронуться до него рукой 

(или показать на него). Затем 

— смена цвета  

Без матери-

алов (или 

цветные 

карточки 

для веду-

щего) 

Быстрая смена 

деятельности, 

активизация 

внимания, по-

вторение цветов 

«Живая 

скульп-

тура» 

Снятие 

мышеч-

ного 

напряже-

ния, разви-

тие пла-

стики 

Учитель называет жанр или 

образ («скульптура», «де-

рево», «бегущий человек»). 

Учащиеся замирают в соот-

ветствующей позе на 5–7 се-

кунд. Затем новое задание  

Без матери-

алов 

Разгрузка позво-

ночника, разви-

тие чувства пла-

стики и формы 

«Линия в 

простран-

стве» 

Развитие 

крупной 

моторики, 

координа-

ции 

Учащиеся встают. Учитель 

называет тип линии (прямая, 

волнистая, зигзаг, спираль). 

Дети «рисуют» её всем те-

лом: наклоняются, поворачи-

ваются, вытягивают руки  

Без матери-

алов 

Снятие напряже-

ния с мышц 

спины и плече-

вого пояса, запо-

минание типов 

линий через дви-

жение 

«Размер 

имеет зна-

чение» 

Снятие 

усталости, 

изучение 

пропорций 

Учитель называет объект. 

Если он большой (дом, гора) 

— дети встают на цыпочки и 

тянут руки вверх. Если ма-

ленький (бабочка, монета) — 

приседают. Можно чередо-

вать быстро 

Без матери-

алов 

Разгрузка ног, 

динамическая 

пауза, освоение 

понятия мас-

штаба 

«Худож-

ники и зри-

тели» 

Смена дея-

тельности, 

развитие 

внимания 

Учитель командует: «Худож-

ники!» — дети активно ри-

суют в воздухе. «Зрители!» 

— замирают и рассматри-

вают «выставку» (друг друга 

или воображаемые картины). 

Чередование команд не-

сколько раз 

Без матери-

алов 

Развитие пере-

ключаемости 

внимания, смена 

статики и дина-

мики 
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Продолжение таблицы 5 

 «Зеркало 

настрое-

ния» 

Снятие эмо-

ционального 

напряжения, 

связь с ис-

кусством 

Учитель показывает эмо-

цию (радость, грусть, удив-

ление, гнев), а дети повто-

ряют её мимикой и движе-

нием рук, как делал бы ху-

дожник. Затем — наоборот: 

дети показывают, учитель 

угадывает 

Без мате-

риалов 

(или кар-

точки с 

пикто-

граммами 

эмоций) 

Снятие стресса, 

развитие эмоцио-

нального интел-

лекта, понимание 

выразительности в 

искусстве 

Игры из таблицы 5 выполняют одновременно две функции: снятие физического напря-

жения и подготовку руки к практической художественной деятельности. Они не требуют ма-

териалов, занимают 1–2 минуты и могут быть использованы в любой части урока. Таким об-

разом, представленная подборка включает 14 игр и игровых приёмов, структурированных по 

этапам урока. Каждая игра имеет описание цели, краткую инструкцию, перечень необходимых 

материалов и предполагаемый педагогический результат. Данная подборка может быть ис-

пользована учителем изобразительного искусства как целиком, так и фрагментарно — в зави-

симости от темы и задач конкретного урока.     

2.3. Методические рекомендации по использованию составленной подборки игр 

На основе анализа теоретической литературы и практического опыта, представленного 

в источниках [6; 2; 15], можно сформулировать методические рекомендации для учителя изоб-

разительного искусства по интеграции игровых технологий в педагогическую практику. 

Первая рекомендация: игра не должна заменять содержание. Игровой приём — это 

форма, в которую облекается учебное содержание. Если игра становится важнее художествен-

ной задачи, она теряет педагогическую ценность. 

Вторая рекомендация: учитывать временные рамки. Большинство игровых приёмов 

должны занимать не более 5–7 минут урока. Исключение — сюжетно-ролевые игры, которые 

могут быть развёрнуты на протяжении всего занятия. 

Третья рекомендация: предлагать вариативность. Одна и та же игровая ситуация может 

быть адаптирована под разные темы. Например, игра «Письмо от художника» может исполь-

зоваться на любом уроке — достаточно изменить текст письма. 

Четвёртая рекомендация: использовать игры дозированно. На одном уроке не рекомен-

дуется использовать более 2–3 игровых приёмов, иначе игра перестаёт быть эффективным ин-

струментом и превращается в развлечение. 
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Пятая рекомендация: включать игры в структуру урока осмысленно. Каждая игра 

должна работать на конкретный этап урока: мотивация — активизация интереса, основная 

часть — освоение или закрепление материала, рефлексия — подведение итогов. 

Шестая рекомендация: учитывать индивидуальные особенности класса. В одном классе 

эффективны соревновательные игры, в другом — творческие или ролевые. Учителю следует 

наблюдать за реакцией учащихся и корректировать подборку. 

Седьмая рекомендация: создавать «банк игр». Представленная в пункте 2.2 подборка 

может быть дополнена учителем самостоятельно. Рекомендуется вести собственную карто-

теку игр с пометками о том, на каких уроках они были апробированы и какой дали результат. 

Восьмая рекомендация: не бояться импровизации. Лучшие игровые приёмы часто 

рождаются спонтанно, в ответ на конкретную ситуацию на уроке. Учитель может моди-

фицировать любую игру под свои задачи. 

2.4. Примеры реализации на основе Федеральной рабочей программы 

В рамках практической части исследования была разработана поурочная подборка игр, 

интегрирующих игровые технологии с содержанием уроков изобразительного искусства в 1 

классе. Подборка составлена на основе Федеральной рабочей программы по изобразитель-

ному искусству для 1–4 классов (предметная область «Искусство», одобрена решением Феде-

рального учебно-методического объединения по общему образованию, протокол от 27.12.2023 

№ 2/24) и охватывает все 33 учебных часа, предусмотренных программой для 1 класса. [16] 

Целью разработки данной подборки являлась не просто систематизация игровых приёмов 

по темам уроков, но и их осмысленное включение в структуру занятия. Каждая игра в таблице 

классифицирована по этапу урока: мотивация и целеполагание, изучение нового материала, за-

крепление и рефлексия. Такая структура позволяет учителю не только выбрать игру, соответству-

ющую теме, но и определить оптимальное место для её проведения в логике урока. 

Кроме того, для каждой игры предложена сказочная формулировка — вариант обращения 

к детям, создающий игровую мотивацию, эмоциональный настрой и погружающий учащихся в 

ситуацию. Это соответствует психолого-педагогическим основаниям интеграции игры и художе-

ственной деятельности, рассмотренным в первой главе настоящего исследования. 

Представленная подборка носит практико-ориентированный характер и может быть исполь-

зована учителем изобразительного искусства как в полном объёме (на протяжении всего учебного 

года), так и фрагментарно — в зависимости от темы, типа урока и особенностей класса.  

Данные о поурочной подборке игр  для первого класса, на основании рабочей про-

граммы  приведены в таблице 6. 

 



19 
 

Таблица 6 – Поурочная подборка игр для 1 класса 

№ Тема (по 

ФРП) 

Название 

игры 

Краткая суть (что де-

лают дети) 

Сказочная формулировка 

(как сказать детям) 

Этап 

1 Знаком-

ство с ма-

териалами 

(гуашь, ки-

сти, бу-

мага) 

«Волшеб-

ный сун-

дучок» 

На ощупь угадывают 

инструмент художника 

в непрозрачном ме-

шочке, объясняют, за-

чем он нужен 

«В мастерской художника пе-

реполох: все инструменты 

спрятались в сундук. На 

ощупь узнайте их и расска-

жите, зачем они нужны» 

Мотива-

ция и це-

лепола-

гание 

2 Пятно и 

линия 

(графика) 

«Кляксо-

графия» 

Ставят кляксу и дори-

совывают её до зверя, 

дерева или облака — у 

кого интереснее образ 

«Жили-были волшебные 

кляксы. В каждой из них кто-

то спрятался. Кто именно — 

никто не знает. Лишь вы мо-

жете это увидеть, всмотри-

тесь в кляксу. На что она по-

хожа? Дорисуйте — и встре-

титесь с тем, кто там пря-

тался» 

Изуче-

ние но-

вого ма-

териала 

3 Силуэт и 

располо-

жение на 

листе 

«Угадай 

силуэт» 

Смотрят на чёрный си-

луэт животного, угады-

вают, кто это, и объяс-

няют: «Это жираф, по-

тому что длинная шея» 

«Тени потеряли своих хозяев. 

Найдите каждому силуэту его 

хозяина и докажите — по-

чему вы так решили» 

Изуче-

ние но-

вого ма-

териала 

4 Пропор-

ции: ко-

роткое – 

длинное  

«Собери 

живот-

ное» 

Из вырезанных частей 

разной длины соби-

рают жирафа (шея 

длинная) и зайца (уши 

длинные) 

«Художник перепутал все ча-

сти. Соберите животных так, 

чтобы их снова можно было 

узнать» 

Изуче-

ние но-

вого ма-

териала 

5 Три основ-

ных цвета: 

красный, 

жёлтый, 

синий 

«Разложи 

по короб-

кам» 

Получают набор карто-

чек (яблоко, цыплёнок, 

василёк). Расклады-

вают в три коробки: 

«Красная», «Жёлтая», 

«Синяя» 

«Три королевства — Красное, 

Жёлтое, Синее — ждут гос-

тей. Разложите предметы по 

их домам» 

Мотива-

ция и це-

лепола-

гание 

6 Смешение 

цветов 

(оранже-

вый, зелё-

ный, фио-

летовый) 

«Волшеб-

ные 

капли» 

На палитре смеши-

вают: красный + жёл-

тый; жёлтый + синий; 

красный + синий. За-

крашивают контуры 

морковки, лягушки, 

сливы 

«Цвета из королевств, как вы 

уже запомнили, любят ходить 

друг к другу в гости. Каждый 

основной цвет дружит с дру-

гими. И когда цвета берутся 

за руки, появляется новый 

цвет. Давайте поэксперимен-

тируем: какие цвета полу-

чатся на палитре? Раскрасьте 

предметы на листике» 

Изуче-

ние но-

вого ма-

териала 
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Продолжение таблицы 6 

№ Тема  Название  Краткая суть  Сказочная формулировка  Этап 

7 Эмоцио-

нальная вы-

разитель-

ность цвета 

(радость) 

«Радост-

ный круг» 

Слушают весёлую 

музыку. Выби-

рают краску для 

радостного 

настроения и за-

крашивают круг 

«Если мы закроем глазки, то 

сможем представить то, о чём 

поётся в песенке. Что вы чув-

ствуете, слушая эту музыку? А 

если бы вам сказали выбрать 

цвет у этого чувства — какой 

это был бы цвет? Давайте по-

пробуем зарисовать круг этим 

цветом» 

Изуче-

ние но-

вого ма-

териала 

8 Эмоцио-

нальная вы-

разитель-

ность цвета 

(грусть, 

страх) 

«Мрачный 

замок» 

Получают силуэт 

замка, закраши-

вают «тревож-

ными» цветами 

(тёмно-синий, фи-

олетовый, чёр-

ный) 

«Это таинственный замок, в 

котором живут чародеи и кол-

дуны. Но вот беда: один из 

колдунов перепутал заклина-

ние, и теперь их замок потерял 

все краски. Колдуны любят та-

инственную, тёмную атмо-

сферу. Давайте раскрасим за-

мок в их вкусе» 

Изуче-

ние но-

вого ма-

териала 

9 Анализ дет-

ского ри-

сунка 

«Худож-

ник и зри-

тель» 

Делятся на пары: 

один рисует, дру-

гой описывает 

настроение и сю-

жет, потом меня-

ются 

«Представьте, что вы в музее. 

Один из вас — художник, дру-

гой — зритель. Расскажите, что 

вы видите и что чувствуете» 

Закреп-

ление и 

рефлек-

сия 

10 Картины 

В.М. Васне-

цова 

«Войди в 

картину» 

Представляют 

себя внутри «Алё-

нушки» или «Трёх 

богатырей», рас-

сказывают, что бы 

делали 

«Если бы вы могли шагнуть в 

картину, что бы вы там де-

лали? Кого бы встретили? Рас-

скажите» 

Закреп-

ление и 

рефлек-

сия 

11 Симметрия 

(бабочка) 

«Дорисуй 

поло-

винку» 

Получают ба-

бочку с одним 

крылом, зеркально 

дорисовывают 

второе, следя за 

формой и цветом 

«Вы гуляли по лужайке и уви-

дели бабочку. Бедняжка поте-

ряла крылышко. У вас с собой 

есть волшебные кисточки. По-

могите ей — восстановите вто-

рую половину» 

Изуче-

ние но-

вого ма-

териала 
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Продолжение таблицы 6  

№ Тема  Название  Краткая суть  Сказочная формулировка  Этап 

12 Узоры в 

природе 

(листья, ра-

кушки, 

кора) 

«Найди и 

принеси 

узор» 

Дома находят природ-

ный предмет с узором 

(лист, ракушка, спил 

дерева, перо). В классе 

рассматривают и зари-

совывают узор или де-

лают отпечаток 

«В мире множество тайн, и 

природа хранит их у себя. 

Каждый листик, каждая 

ракушка, кусочек коры или 

шишка — всё это хранит 

свои узоры. Найдите такой 

предмет дома или на про-

гулке, принесите и попро-

буйте зарисовать или отпе-

чатать то, что увидели» 

Изуче-

ние но-

вого ма-

териала 

13 Монотипия «Волшеб-

ный отпе-

чаток» 

Вариант А: наносят 

краску на половинку 

листа, складывают — 

получают симметрич-

ного жука. Вариант Б: 

на кусочке пеноплекса 

зубочисткой процара-

пывают домик и сол-

нышко, наносят краску 

и делают отпечаток 

«Когда-то рисунки делали 

при помощи гравюры. Се-

годня мы отправимся в 

прошлое и сами попробуем 

сделать собственную гра-

вюру» 

Изуче-

ние но-

вого ма-

териала 

14 Дымков-

ская иг-

рушка (эле-

менты рос-

писи) 

«Мастер-

ская 

дымки» 

Расписывают вырезан-

ный силуэт игрушки 

только кругами, точ-

ками и прямыми лини-

ями (по образцу) 

«Вы — мастера из села 

Дымково. Распишите иг-

рушку, используя только 

круги, точки и прямые ли-

нии» 

Изуче-

ние но-

вого ма-

териала 

15 Каргополь-

ская иг-

рушка 

«Угадай 

промы-

сел» 

По фрагменту росписи 

на карточке опреде-

ляют, дымковская это 

игрушка или карго-

польская 

«Две игрушки поспорили. 

По фрагменту росписи 

определите — это дымков-

ская или каргопольская иг-

рушка» 

Изуче-

ние но-

вого ма-

териала 

16 Орнамент в 

круге 

«Круг-та-

релка» 

Получают бумажную 

тарелку и украшают её 

геометрическим узо-

ром (ромбы, полосы, 

треугольники) 

«Вас пригласила в гости 

очень богатая светская 

дама, у которой есть своя 

выставочная галерея. Но 

попасть к ней не просто. У 

неё непростой нрав, и она 

остра на язык. Но вы зна-

ете, что она любит коллек-

ционировать тарелочки. 

Создайте свою тарелочку, 

и тогда она с удоволь-

ствием пригласит вас по-

участвовать в выставке» 

Изуче-

ние но-

вого ма-

териала 
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Продолжение таблицы 6 

№ Тема  Название  Краткая суть  Сказочная формулировка  Этап 

17 Орнамент в 

полосе 

«Шарф для 

мамы» 

На длинной полосе 

создают повторяю-

щийся узор штам-

пом (поролон, 

пробка) или паль-

цем 

«Скоро зима, а у Деда Мороза 

от времени прохудился шар-

фик. Давайте подарим ему 

много-много шарфов, чтобы 

он никогда не мёрз на Север-

ном полюсе. Украсьте каж-

дый шарф своим повторяю-

щимся узором» 

Изуче-

ние но-

вого ма-

териала 

18 Оригами 

(новогодняя 

игрушка) 

«Сложи 

зверушку» 

По пошаговой ин-

струкции склады-

вают из квадрата 

бумаги лисичку 

или зайца для ёлки 

«В квадрате бумаги спрятана 

игрушка. Сложите её по ин-

струкции — и она появится» 

Изуче-

ние но-

вого ма-

териала 

19 Объёмная 

аппликация 

из бумаги 

«3D-от-

крытка» 

Вырезают ле-

пестки, надрезают 

и закручивают их, 

приклеивают так, 

чтобы цветок «тор-

чал» вверх 

«Цветок на открытке хочет 

стать объёмным. Надрежьте и 

закрутите лепестки — он под-

нимется» 

Изуче-

ние но-

вого ма-

териала 

20 Наблюде-

ние архи-

тектуры (по 

фото) 

«Архитек-

тор-развед-

чик» 

Получают фото 

здания, называют 

его части: крыша, 

стены, окна, двери. 

Кто больше назвал 

«Вы — разведчики в незнако-

мом городе. Рассмотрите зда-

ние и назовите все его части. 

Кто больше назовёт?» 

Изуче-

ние но-

вого ма-

териала 

21 Рисование 

дома (отпе-

чатками) 

«Отпеча-

ток-кирпи-

чик» 

Губкой печатают 

стены, ребром кар-

тона — крышу, 

ватной палочкой 

— окна 

«Мы на стройке. Губка кла-

дёт кирпичи, картон уклады-

вает крышу, ватная палочка 

прорезает окна» 

Изуче-

ние но-

вого ма-

териала 

22 Приёмы 

склеивания 

(празднич-

ное украше-

ние) 

«Фабрика 

ёлочных 

игрушек» 

Из полоски бумаги 

склеивают ко-

лечко, украшают 

точками и полос-

ками. Собирают 

общую гирлянду 

«Открыта фабрика ёлочных 

украшений. Склейте из по-

лоски колечко, украсьте — и 

повесьте на общую гир-

лянду» 

Изуче-

ние но-

вого ма-

териала 

23 Симметрия 

в конструи-

ровании 

«Сложи по-

полам» 

Складывают лист 

пополам, вырезают 

ёлку или башню. 

Разворачивают — 

получают симмет-

ричную форму 

«Сложите лист пополам — 

это секретный приём. Выре-

жете половинку, а развернёте 

целое изображение» 

Изуче-

ние но-

вого ма-

териала 
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Продолжение таблицы 6 

№ Тема  Название  Краткая суть  Сказочная формулировка  Этап 

24 Макет ска-

зочного го-

рода (ап-

пликация) 

«Город 

моей 

мечты» 

Каждый выре-

зает и клеит 

свой дом, по-

том объеди-

няют на общем 

листе 

«Мы — команда архитекторов, 

попавшая в сказочную страну, но 

у жителей этого городка нет до-

миков. Давайте построим из бу-

маги город для всех жителей этой 

страны. Каждый из вас построит 

один дом, а потом мы поставим 

их вместе — получится настоя-

щий сказочный город» 

Изуче-

ние но-

вого ма-

териала 

25 Макет из 

пластилина 

«Веткли-

ника» 

Каждый лепит 

животное. Из 

коробки делают 

ветклинику, 

куда все «при-

ходят на 

приём» 

«В сказочном городке стало всё 

прекрасно, но жителям грустно: у 

них нет друзей-животных. Да-

вайте им поможем и слепим для 

них разных животных. Делимся 

на две команды: одни лепят до-

машних, другие — диких. Потом 

устроим выставку животных» 

Изуче-

ние но-

вого ма-

териала 

26 Складыва-

ние объём-

ных тел 

(куб, 

призма) 

«Строим 

улицу» 

Из готовых раз-

вёрток склады-

вают куб и 

призму, раскра-

шивают окна — 

получаются до-

мики 

«Из развёрток сделаем кубики — 

это будут скамейки. На них поса-

дят животных. Это будет как вы-

ставка. Два стола стоят вдоль 

стены, вдоль стены приклеена ве-

реница из домиков» 

Изуче-

ние но-

вого ма-

териала 

27 Коллектив-

ная игра 

«Сказочный 

город» 

«Засели 

улицу» 

Домики клеят 

на ватман, до-

рисовывают до-

рогу, из пласти-

лина лепят жи-

телей и ма-

шины 

«Внизу у нас ватман, где мы 

нарисуем дороги и землю, поста-

вим кубики (которые получились 

на прошлом уроке) и животных 

(которых слепили ещё раньше). 

Получится целая улица, где 

можно гулять и ходить в гости» 

Закреп-

ление и 

рефлек-

сия 

28 Бабочка 

(симметрия 

+ узор) 

«Наряди 

бабочку» 

Раскрашивают 

бабочку, делая 

узор на левом и 

правом крыле 

одинаковым 

«Бабочка просит наряд. Украсьте 

её так, чтобы левое и правое 

крыло стали одинаковыми» 

Закреп-

ление и 

рефлек-

сия 

29 Времена 

года (кон-

траст цве-

тов) 

«Времена 

года» 

Раскладывают 

карточки с пей-

зажами по вре-

менам года, 

объясняют вы-

бор 

«Времена года перепутались. Раз-

ложите пейзажи правильно и объ-

ясните, почему вы так решили» 

Закреп-

ление и 

рефлек-

сия 
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Продолжение таблицы 6 

№ Тема  Название  Краткая суть  Сказочная формулировка  Этап 

30 Тёплые и 

холодные 

цвета 

«Тёплая и 

холодная 

команды» 

Получают карточки с 

цветами. Делятся на 

команды тёплых и 

холодных цветов 

«Цвета потерялись. Тёплые 

— налево, холодные — 

направо. Кто ошибся — пе-

реходит в другую команду» 

Закреп-

ление и 

рефлек-

сия 

31 Фотографи-

рование 

мелких де-

талей при-

роды 

«Фото-

охота» 

Находят и фотогра-

фируют интересную 

фактуру: кору, мох, 

прожилки листа, 

шишку 

«Объявляется фотоохота. 

Найдите и сфотографируйте 

узоры природы» 

Изуче-

ние но-

вого ма-

териала 

32 Рисование в 

Paint 

«Цифро-

вой ху-

дожник» 

Инструментами 

«Кисть» и «Заливка» 

рисуют солнце, траву 

и дом 

«Компьютер превращается в 

холст. Инструментами 

„Кисть“ и „Заливка“ нари-

суйте свой сюжет» 

Изуче-

ние но-

вого ма-

териала 

33 Итоговая 

творческая 

работа 

«Верни-

саж» 

Вывешивают все ра-

боты. Ходят по вы-

ставке и «покупают» 

картину, рассказывая 

о ней 

«Открывается выставка 

года. Каждый — и худож-

ник, и покупатель. Расска-

жите о своей картине так, 

чтобы её захотели забрать 

домой» 

Закреп-

ление и 

рефлек-

сия 

Таким образом, представленная подборка охватывает все 33 темы программы 1 класса, 

классифицирована по этапам урока и может служить практическим инструментом для инте-

грации игровых технологий в обучение изобразительному искусству. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



25 
 

Заключение 

 Проведённое теоретическое исследование, направленное на анализ возможностей ин-

теграции игровых технологий и изобразительного искусства в педагогическую практику, поз-

воляет сформулировать следующие выводы. 

В результате анализа психолого-педагогической и методической литературы по про-

блеме интеграции игровых технологий и изобразительного искусства установлено, что игро-

вые технологии представляют собой совокупность методов и приёмов организации педагоги-

ческого процесса в форме педагогических игр, обладающих чётко поставленной целью обуче-

ния и соответствующим ей педагогическим результатом. Специфика изобразительного искус-

ства как учебного предмета определяется его образной, субъективной и практико-ориентиро-

ванной природой, что создаёт естественную основу для интеграции с игровыми технологиями. 

Психолого-педагогические основания такой интеграции, выявленные в работах Л.С. Выгот-

ского и Д.Б. Эльконина, заключаются в общности психологической природы игры и художе-

ственной деятельности, их эмоциональной насыщенности и развивающем эффекте, что позво-

ляет говорить о внутренней взаимодополняемости этих двух видов деятельности. 

В ходе исследования были выявлены и классифицированы виды игр и игровых приё-

мов, релевантных для уроков изобразительного искусства. Наиболее продуктивными для ин-

теграции являются дидактические игры (направленные на освоение цветоведения, жанров, 

композиции), сюжетно-ролевые игры (позволяющие учащимся принять роль экскурсовода, 

искусствоведа, художника) и игры-упражнения (кратковременные игровые действия для от-

работки навыков и снятия зажимов). Классификация игр по этапам урока (мотивация, изуче-

ние нового материала, закрепление и рефлексия) позволяет учителю осмысленно включать 

игровые приёмы в структуру занятия. 

На основе анализа литературы были определены критерии отбора игр для интеграции 

с художественной деятельностью учащихся: соответствие дидактической цели урока, учёт 

специфики изобразительной деятельности, доступность и простота организации, активизация 

воображения и творческого мышления, эмоциональная безопасность, возможность интегра-

ции на разных этапах урока. Данные критерии могут служить ориентиром для учителя при 

самостоятельном подборе или разработке игровых приёмов. 

Основным результатом исследования стала систематизированная подборка игр, вклю-

чающая 14 игр и игровых приёмов, структурированных по этапам урока.  

Каждая игра содержит указание цели, краткое описание, перечень необходимых мате-

риалов и предполагаемый педагогический результат. Подборка охватывает три основных 
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этапа урока (мотивация и целеполагание, изучение нового материала, закрепление и рефлек-

сия), а также включает игры-упражнения, выполняющие функцию физминуток с художе-

ственным содержанием. 

Разработанные методические рекомендации по использованию составленной подборки 

игр включают восемь практических советов для учителя: игра не должна заменять содержа-

ние, необходимо учитывать временные рамки, предлагать вариативность, использовать игры 

дозированно, включать их в структуру урока осмысленно, учитывать индивидуальные особен-

ности класса, создавать собственный «банк игр» и не бояться импровизации. 

Таким образом, цель исследования достигнута: на основе анализа психолого-педагоги-

ческой и методической литературы выявлены принципы интеграции игровых технологий и 

изобразительного искусства в педагогической деятельности, составлена практико-ориентиро-

ванная подборка игр для уроков изобразительного искусства. Полученные результаты могут 

быть использованы учителями изобразительного искусства в практической работе, а также 

служить основой для дальнейших исследований в области интеграции игровых технологий в 

преподавание художественных дисциплин. 
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Приложение А 

(обязательное) 

Федеральная рабочая программа (фрагмент) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



30 
 

Приложение А 

(обязательное) 

Слайды игры «Найди ошибку» 

  
 

 
Рисунок А.2 – Картины с допущенными ошибками 


