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В СОВРЕМЕННОЙ БИБЛИОТЕКЕ 

Аннотация: статья посвящена исследованию эффективности игровых ме-

тодик в продвижении чтения среди подростков в условиях библиотеки. На ос-

нове анализа психолого-педагогических особенностей подросткового возраста и 

современного состояния читательских интересов обоснована необходимость 

внедрения игровых форматов. Представлены результаты эмпирического иссле-

дования на базе МАУК «Объединение библиотек города Чебоксары» (анкетиро-

вание 94 подростков, апробация литературного квиза «Книжный дозор»). Дока-

зано, что литературный квиз способствует повышению читательской актив-

ности (81% участников захотели прочитать книги из вопросов), росту посеща-

емости библиотеки на 15% и формированию положительного образа библио-

теки как современного пространства для общения и развития. Разработаны 

практические рекомендации по внедрению игровых методик, включая работу с 

«трудными» подростками. 
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В условиях цифровой трансформации общества и активного внедрения ин-

формационных технологий во все сферы жизнедеятельности проблема приобще-

ния подростков к чтению приобретает особую остроту. Согласно данным 

ВЦИОМ, 66% россиян заявляют о любви к чтению, однако среди подростков глу-

бина и осмысленность читательской деятельности снижаются [12]. Исследова-

ние сервиса «Строки» показало, что лишь 2% российских подростков прочитали 

за лето более 30 книг, а выбор литературы всё чаще определяется рекомендаци-

ями блогеров, а не библиотекарей [6]. Чтение превращается в утилитарный ин-

струмент, что актуализирует поиск новых форм работы с подростковой аудито-

рией. Особого внимания заслуживает работа с «трудными» подростками – несо-

вершеннолетними, состоящими на профилактическом учёте. Как отмечает глава 

Чувашской Республики О.А. Николаев, модельные библиотеки должны стать 

площадкой для вовлечения таких детей в чтение [4]. Одним из наиболее эффек-

тивных инструментов решения этой задачи является внедрение игровых методик, 

позволяющих сочетать образовательный и развлекательный компоненты, учиты-

вать возрастные потребности подростков в общении и самоутверждении. Модер-

низация библиотек в рамках национальных проектов «Культура» и «Семья» со-

здаёт технические возможности для применения игровых форматов (мультиме-

диа, VR, интерактивные панели). 

Цель исследования – теоретически обосновать и апробировать комплекс иг-

ровых методик, направленных на продвижение чтения среди подростков, и раз-

работать методические рекомендации для библиотечных специалистов. Объек-

том исследования выступает процесс продвижения чтения среди подростков в 

условиях библиотеки, предметом – игровые методики как средство продвижения 

чтения среди подростков. 

Подростковый возраст (11–17 лет) представляет собой один из наиболее 

сложных и противоречивых этапов развития личности, характеризующийся кар-

динальными изменениями в мышлении, самосознании и социальной ситуации 

развития. Как отмечает Т.П. Авдулова, «переходный возраст, трудный, критиче-
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ский возраст... эти слова произносят часто, подчеркивая сложность развития лич-

ности в годы перехода от детства к взрослости» [1]. Ключевой характеристикой 

социальной ситуации развития подростка является его промежуточное положе-

ние между миром детства и миром взрослых, стремление отстоять свою незави-

симость и приобрести право голоса. 

Центральными психологическими новообразованиями подросткового воз-

раста являются абстрактное мышление, самосознание, половая идентификация, 

чувство «взрослости», переоценка ценностей, автономная мораль. Ключевой 

проблемой подросткового периода является проблема интересов, когда происхо-

дит разрушение прежних групп интересов и развитие новых: «эгоцентрическая 

доминанта» (интерес к собственной личности), «доминанта дали» (устремлён-

ность в будущее), «доминанта усилия» (тяга к преодолению) и «доминанта ро-

мантики» (стремление к неизвестному и героическому). 

Современные исследования читательских интересов подростков свидетель-

ствуют о существенных изменениях в этой сфере. Как отмечают М.В. Смороди-

нова и Е.И. Ерёмина, «в настоящее время происходит процесс падения читатель-

ской культуры среди детей и подростков» [10]. Меняются характеристики дет-

ского чтения: статус чтения, его длительность, репертуар, мотивы и стимулы, а 

главное – меняется источник получения информации, на смену книге приходит 

компьютер. В то же время чтение продолжает пользоваться популярностью среди 

значительной части подростков: согласно исследованиям, большинство школь-

ников читают для собственного удовольствия, а действительная потребность в 

чтении сохраняется у девочек в большей степени, чем у мальчиков. 

В контексте библиотечной деятельности важно разграничивать понятия 

«игры в библиотеке» и «библиотечные игры». Как отмечает Н.К. Сафонова, 

«библиотечные игры» объединяют игры, содержанием которых является книга, 

читательская деятельность и библиотека как элемент культурной инфраструк-

туры [9]. Главная цель библиотечных игр – «подвигнуть ребенка к чтению, спо-

собствовать созиданию читающей личности». 
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Игровые технологии в библиотеке представляют собой систему разработан-

ных наукой и отобранных практикой способов, приёмов и алгоритмов игровой 

деятельности, позволяющих библиотекарю решать спектр профессиональных за-

дач. Особого внимания заслуживает понятие «геймификация» – применение иг-

ровых элементов, механик и принципов в неигровых контекстах. Как отме-

чает О.П. Мерзлякова, «сущность геймификации – применение приемов, исполь-

зуемых в компьютерных играх, к любому другому неигровому виду деятельно-

сти» [6]. В образовательном контексте геймификация направлена на повышение 

мотивации участников и вовлечение их в деятельность. 

В библиотечной практике наибольшее распространение получили следую-

щие виды игровых методик: интеллектуальные игры (квизы, брейн-ринги), кве-

сты, настольные игры, ролевые и театрализованные игры, цифровые и онлайн-

игры. Каждая из этих форм выполняет комплекс функций: мотивационную (про-

буждение интереса к чтению), познавательную (расширение кругозора), комму-

никативную (развитие навыков общения), развивающую (формирование крити-

ческого мышления, творческих способностей), социализирующую (приобщение 

к нормам и ценностям общества) и терапевтическую (преодоление трудностей в 

поведении и общении). 

Эмпирическое исследование было проведено на базе Муниципального авто-

номного учреждения культуры «Объединение библиотек города Чебоксары» 

(МАУК «Объединение библиотек города Чебоксары»). Исследование включало 

три этапа: диагностический (анкетирование подростков), формирующий (разра-

ботка и апробация авторской игровой программы) и аналитический (оценка ре-

зультатов). 

На диагностическом этапе было проведено анкетирование 94 подростков в 

возрасте 14–16 лет (учащихся СОШ №27 и СОШ №31). Анкета включала во-

просы о частоте посещения библиотеки, любимых жанрах литературы, источни-

ках информации о книгах, а также об отношении к игровым форматам библио-

течной работы. 
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Результаты анкетирования показали, что лишь 27% респондентов посещают 

библиотеку регулярно, большинство (58%) – эпизодически, а 15% не посещают 

библиотеку вовсе. Наиболее популярными жанрами среди подростков являются 

фэнтези (42%), приключенческая литература (28%) и детективы (19%). Класси-

ческую литературу указали лишь 11% опрошенных. При этом большинство под-

ростков (67%) отметили, что им интересны книги, по которым сняты фильмы или 

сериалы, что свидетельствует о значимости визуального контента в формирова-

нии читательского интереса. На вопрос о том, что могло бы побудить их чаще 

посещать библиотеку, большинство респондентов (63%) назвали проведение ин-

тересных мероприятий – игр, квестов, викторин. 71% опрошенных выразили го-

товность принять участие в интеллектуальной игре на литературную тему. 

На основе данных диагностического этапа была разработана игровая про-

грамма – литературный квиз «Книжный дозор». Выбор квиза как основной 

формы обусловлен его популярностью среди молодежи, возможностью создания 

условий для активного естественного просвещения в процессе игры, а также со-

ответствием ключевым требованиям к игровым методикам для подростков: ко-

мандное взаимодействие, соревновательность, ограниченное время для ответа и 

элементы неожиданности. 

Квиз состоял из пяти раундов: 1) «Разминка: Литературная азбука» – 10 во-

просов на знание литературных терминов, авторов и названий произведений (за-

крытые вопросы с выбором ответа); 2) «Книжный детектив» – узнавание литера-

турных произведений по цитатам и описаниям; 3) «Герои и маски» – узнавание 

литературных персонажей по описаниям, иллюстрациям и кадрам из экраниза-

ций; 4) «Литературный конструктор» – творческое задание: составление связного 

текста из предложенного набора слов (10 минут); 5) «Блиц-опрос» – финальное 

испытание на скорость (не более 10 секунд на вопрос). 

В игре приняли участие 32 подростка в возрасте 14–15 лет, разделённые на 

8 команд по 4 человека. Продолжительность игры составила 90 минут. 
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Для оценки эффективности квиза был проведён комплексный анализ, вклю-

чавший повторное анкетирование, наблюдение за ходом игры, анализ читатель-

ской активности после мероприятия и сравнение с контрольной группой. 

Результаты исследования подтвердили высокую эффективность разработан-

ной игровой программы. По итогам игры: 94% участников (30 из 32) оценили 

игру как «очень интересную» или «интересную»; 88% отметили, что узнали но-

вые факты о литературных произведениях и авторах; 81% заявили, что после 

игры им захотелось прочитать некоторые из книг, о которых шла речь в вопросах; 

72% участников ответили, что после игры они стали воспринимать библиотеку 

как более современное и привлекательное место. Анализ посещаемости библио-

теки и книговыдачи в течение двух недель после проведения квиза показал уве-

личение числа посещений подростками библиотеки на 15% по сравнению с ана-

логичным периодом предыдущего месяца. Книговыдача по наименованиям, упо-

минавшимся в вопросах квиза, увеличилась в 1,5 раза. Сравнение с контрольной 

группой из 30 подростков того же возраста, которые не участвовали в игре, пока-

зало, что в экспериментальной группе доля подростков, регулярно посещающих 

библиотеку, увеличилась с 27% до 42%, тогда как в контрольной группе этот по-

казатель остался практически без изменений (с 29% до 31%). 

Качественный анализ отзывов участников также подтверждает эффектив-

ность формата. Один из подростков отметил: «Раньше я думал, что в библиотеке 

скучно, а тут было круто – мы соревновались, смеялись, и заодно узнали много 

нового». Другой участник подчеркнул: «Мне понравилось, что вопросы были не 

только по школьной программе, но и по книгам, которые мы сами читаем. Я даже 

записал несколько названий, чтобы потом прочитать». 

Особого внимания заслуживает социализирующий потенциал игровых ме-

тодик. В процессе игры участники учатся работать в команде, слушать и слышать 

друг друга, аргументировать свою позицию и принимать коллективные решения. 

Эти навыки особенно важны в подростковом возрасте, когда общение со сверст-

никами становится ведущей деятельностью. 
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Как показывает опыт Чувашской Республики, наиболее эффективной стра-

тегией является создание постоянных подростковых пространств на базе библио-

тек – Территорий общения подростков (ТОП) [3; 8; 11]. По состоянию на начало 

2025 года в республике функционировало 23 такие территории, где за год было 

проведено 516 мероприятий, охвативших более 21 тысячи несовершеннолетних, 

в том числе 792 подростка, состоящих на профилактическом учёте. Как отмечает 

Уполномоченный по правам ребёнка в Чувашской Республике А. Федорова, «эти 

площадки решают комплекс важнейших задач: организуют содержательный до-

суг подростков; создают пространство для коммуникации со сверстниками; обес-

печивают их эффективную социализацию; предупреждают деструктивные 

формы поведения и формируют патриотическое сознание» [2]. 

ТОПы предоставляют подросткам возможность не просто участвовать в ра-

зовых игровых мероприятиях, но и становиться частью постоянного сообщества, 

где игра выступает средством общения, самореализации и социализации. 

Именно превращение библиотеки в «место притяжения молодёжи» является 

ключевым достижением данного подхода. 

На основе теоретического анализа и эмпирического исследования были 

сформулированы следующие практические рекомендации по внедрению игро-

вых методик в работу библиотек с подростками. 

1. Учёт возрастных особенностей. Игровые мероприятия должны предпола-

гать командный формат, использовать соревновательность как ключевой мотиви-

рующий фактор, учитывать читательские предпочтения современных подростков 

(фэнтези, приключения, детективы) и использовать визуальный контент и муль-

тимедийные средства. 

2. Выбор формата игры. Рекомендуется использовать квизы как наиболее 

универсальный и эффективный формат для стартовых мероприятий, применять 

квесты для более глубокого погружения в литературный материал, комбиниро-

вать различные игровые форматы в рамках одного мероприятия и внедрять циф-

ровые игровые форматы. 
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3. Этапы разработки сценария. Начинать с диагностики интересов целевой 

аудитории, формулировать чёткие цели и задачи игры, разрабатывать сценарий с 

учётом принципа «от простого к сложному», обеспечивать мгновенную обрат-

ную связь, создавать «эффект достижения» и оформлять книжную выставку по 

тематике игры. 

4. Организационное обеспечение. Обеспечивать техническое оснащение в 

соответствии с форматом игры, продумывать пространственную организацию, 

привлекать волонтёров и учитывать временные рамки (оптимальная продолжи-

тельность – 60–90 минут). 

5. Вовлечение подростков. Привлекать подростков к подготовке и проведе-

нию игр, создавать систему регулярных мероприятий, использовать игровые ме-

тодики в рамках проекта «Территории общения подростков» и обеспечивать 

связь игры с книжным фондом библиотеки. 

6. Оценка эффективности. Проводить анкетирование участников до и после 

мероприятия, анализировать изменение читательской активности, собирать каче-

ственные отзывы и фиксировать организационные сложности. 

7. Профессиональное развитие. Повышать квалификацию библиотекарей в 

области игровых технологий, изучать и адаптировать успешный опыт коллег, со-

здавать методическую копилку игровых сценариев и использовать межведом-

ственное взаимодействие. 

Проведённое исследование подтверждает гипотезу о том, что игровые мето-

дики, в частности литературный квиз, являются эффективным средством продви-

жения чтения среди подростков в условиях библиотеки. Разработанная и апроби-

рованная авторская программа «Книжный дозор» продемонстрировала высокую 

эффективность: 94% участников оценили игру как интересную, 81% захотели 

прочитать книги, упоминавшиеся в вопросах, посещаемость библиотеки увели-

чилась на 15%, а книговыдача по тематическим наименованиям возросла в 

1,5 раза. 

Ключевыми факторами успеха игровых методик являются: командный фор-

мат, соревновательность, разнообразие заданий, использование мультимедийных 
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средств и соответствие содержания читательским интересам подростков. Игро-

вые методики не только привлекают подростков в библиотеку и стимулируют их 

читательскую активность, но и выполняют важную социализирующую функцию, 

способствуя формированию навыков командной работы, коммуникации и само-

реализации. 

Перспективными направлениями дальнейшего развития являются: создание 

системы регулярных игровых мероприятий на базе Территорий общения под-

ростков, внедрение цифровых и VR-форматов с использованием оборудования 

модельных библиотек, разработка авторских настольных игр краеведческой и ли-

тературной направленности, а также системное повышение квалификации биб-

лиотечных специалистов в области игровых технологий. 
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