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ональной грамотности обучающихся на уроках английского языка. Анализиру-

ются приёмы, методы и педагогические условия, обеспечивающие результатив-

ность данного подхода. Представлены практические результаты внедрения сю-

жетной игрофикации, отражающие положительную динамику развития чита-

тельской, коммуникативной, языковой, цифровой и социальной грамотности 
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Современное образование ориентировано на формирование функциональ-

ной грамотности обучающихся, предполагающей способность применять зна-

ния и навыки в реальных коммуникационных и социально-культурных кон-

текстах [1]. Иностранный язык, как учебный предмет, обладает высоким потен-

циалом для развития данных компетенций, поскольку включает работу с тек-

стами, коммуникацию, проектную деятельность и использование цифровых 

средств [2]. 

Одним из эффективных методов повышения образовательных результатов 

является сюжетная игрофикация – применение элементов игры и нарратива, ор-

ганизованных в целостную сюжетную систему. Данный подход позволяет фор-

мировать осмысленную учебную деятельность, стимулируя интерес учащихся и 
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создавая условия для применения знаний в моделируемых жизненных ситуа-

циях [3]. 

Сюжетная игрофикация опирается на идеи деятельностного подхода 

(Л. С. Выготский, А. Н. Леонтьев), конструктивизма (Д. Брунер), а также на 

принципы мотивации, изложенные в теории самоопределения Э. Деси и Р. Рай-

ана [4]. Нарративная структура способствует формированию познавательной ак-

тивности и вовлечённости учащихся, позволяя интегрировать языковые навыки 

в реальные коммуникативные ситуации. 

Ключевые характеристики сюжетной игрофикации включают: 

− наличие главной цели (квеста); 

− систему миссий и уровней; 

− ролевое распределение; 

− использование артефактов (писем, карт, документов); 

− наличие последствий выбора учащихся [5]. 

В обучении иностранным языкам существуют методы и приёмы сюжетной 

игрофикации. 

1. Story Quest (сюжетный квест). 

Метод включает последовательное выполнение миссий, каждая из которых 

связана общей сюжетной линией. Миссии предполагают работу с текстами, 

аудио, диалогами, заданиями на анализ информации. 

2. Role-Based Learning (ролевое обучение). 

Учащиеся получают роли, связанные с определёнными языковыми и когни-

тивными задачами (исследователь, журналист, дипломат). Для детей подростко-

вого возраста ролевое обучение считается одним из самых эффективных. Хотя 

период начальной школы является главным периодом для ролевых игр. 

3. Narrative Problem-Solving. 

Решение сюжетных проблемных ситуаций помогает формировать критиче-

ское мышление и умение использовать язык для решения задач. 

Использование артефактов и «найденных документов» 
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Фотографии, письма, заметки, видеосообщения формируют условия для 

смыслового чтения и анализа информации [6]. Данный прием часто используется 

в школьном обучении, также такие задания представлены на итоговой аттеста-

ции. 

4. Цифровые элементы. 

Интерактивные карты, QR-коды, онлайн-инструменты поддерживают разви-

тие цифровой грамотности. 

В МБОУ СШ №76 им. Хо Ши Мина осуществлялись данные методы и при-

емы сюжетной игрофикации. Практические результаты были получены на основе 

внедрения сюжетных модулей в 5–8 классах общеобразовательной школы в тече-

ние учебного года. 

1. Рост уровня читательской грамотности: 

− повышение качества выполнения заданий на смысловое чтение на 18–

25%; 

− улучшение навыков анализа контекста и выделения ключевой информа-

ции. 

2. Развитие коммуникативной грамотности: 

− увеличение объёма устных и письменных высказываний; 

− рост уверенности в использовании английского языка в спонтанной речи. 

3. Улучшение языковой грамотности: 

− повышение точности грамматики на 12–15%; 

− расширение активного словарного запаса; 

− уменьшение числа орфографических ошибок. 

4. Развитие критического мышления: 

− повышение качества выполнения задач с открытым ответом; 

− способность делать выводы на основе неполной информации. 

5. Развитие цифровой грамотности: 

− умение использовать цифровые источники информации; 

− работа с мультимодальными текстами. 

6. Повышение мотивации: 
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− рост посещаемости факультативов на 20%; 

− увеличение вовлечённости в проектные задания. 

7. Развитие навыков командной работы: 

− улучшение качества коллективных проектов; 

− снижение конфликтности и повышение кооперации. 

Сюжетная игрофикация является эффективным инструментом развития 

функциональной грамотности на уроках английского языка. Она обеспечивает 

активизацию познавательной деятельности, формирование читательских, комму-

никативных, цифровых и социальных навыков, а также устойчивое повышение 

учебной мотивации. Представленные результаты подтверждают актуальность и 

перспективность применения сюжетно-игровых технологий в современном об-

разовательном процессе. 
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