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ВНЕДРЕНИЕ МОДЕЛИ ФОРМИРОВАНИЯ ДИАЛОГИЧЕСКОЙ КУЛЬТУРЫ БУДУЩИХ УЧИ-

ТЕЛЕЙ НАЧАЛЬНОЙ ШКОЛЫ 

В статье определены особенности внедрения модели формирования диалогической культуры будущих 

учителей начальной школы. Представлены результаты констатирующего и формирующего экспериментов со-

гласно компонентов и показателей формирования диалогической культуры.  
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S. Yu. Dovbenko 

IMPLEMENTATION OF MODEL OF FORMING DIALOGICAL CULTURE OF FUTURE PRIMARY 

SCHOOL TEACHERS 

The article outlines the features of the implementation of the formation model of primary school teachers’ dialogic 

culture. The results of summative and formative assessments according to the components and indicators of forming the 

dialogic culture are represented. Professional experience of primary school teacher's profession takes a special place. It 

depends not only on the volume of educational problems to be solved, but the significance of this period for the entire 

development and growth of the child's personality, his or her values and outlook. Because of this, many researchers 

have focused on the problem of training the primary school teachers. The need for dialogic teaching is to promote the 

improvement of speech processing abilities of thought and perception statements, a quick orientation in the situation 

and understanding the feelings, emotions, ambitions of partner in communication. The educational process requires 

constant generation and implementation of new ideas on the forms, methods and means of education in practice, provid-

ing educational effectiveness of the learning process and keeping it at the desired level. One effective way to solve this 

problem is dialogic teaching. The quality of training future teachers to dialogic teaching of students, their level of readi-

ness to activities, which is based on educational dialogue, and the dialogic communication in the "teacher-student" sys-

tem is largely determined by the degree of development of these dialogical skills that is an important indicator of the 

modern teacher professionalism. 
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ВОЗМОЖНОСТИ УСЛОЖНЕНИЯ ИГРОВЫХ МЕТОДИК, СПОСОБСТВУЮ-

ЩИХ РАЗВИТИЮ ЯЗЫКОВОЙ КОМПЕТЕНЦИИ СТУДЕНТОВ 

 

В статье рассмотрены возможности использования в процессе обучения риторике и основам красноречия 

игровых методик как средства активизации и увеличения словарного запаса будущих учителей начальных клас-

сов, формирования у них навыков правильного, гармоничного построения высказывания.  

Ключевые слова: начальное обучение, риторика, красноречие, лингвистика, игровые методики, словарный 

запас, построение высказывания.  

 

Развитие языковой компетенции является важной 

задачей, стоящей не только перед школьным учите-

лем, но и перед преподавателем педагогического ВУ-

За, поскольку лишь всесторонне развитая личность 

способна стать хорошим наставником для подрас-

тающего поколения. 

Аспекты языковой и методической подготовки 

будущих педагогов, формирования их языковой куль-

туры освещались в методических студиях 

М.С.Вашуленко [1], Н.А. Дуся [4; 5], К.Я. Климовой 

[10], В.Д. Усатий [15]. Проблеме развития языковой 

компетенции будущих учителей начальной школы 
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посвятили ряд исследований такие учѐные, как О.Я. 

Савченко [13], И.А. Зязюн [9], О.А. Дубасенко [3], 

М.М. Солдатенко [14] и др.  

В то же время, анализ специальной литературы 

свидетельствует о том, что определенные вопросы, свя-

занные с рассматриваемой проблемой, всѐ ещѐ требуют 

дальнейшей разработки. В частности, дальнейших ис-

следований требует и вопрос об использовании в каче-

стве средства развития языковой компетенции ряда иг-

ровых методик. 

В нашей работе мы говорим об игровой деятель-

ности студентов как о виде лингвистического экспе-

римента, в основе которого лежит работа с языковы-

ми единицами разных уровней. По нашему мнению, 

работа с таким игровым материалом позволяет актив-

но развивать языковую компетенцию, заставляет сту-

дентов задуматься о значении и функционировании 

языковых единиц, поскольку успешность данного ви-

да игровой деятельности «обеспечивается использо-

ванием всего богатства средств языка: фонетических, 

словообразовательных, лексических, семантических, 

грамматических, стилистических…» [8, с. 163]. 

Одна из наиболее сложных задач, стоящих перед 

преподавателем, - активизация и расширение словар-

ного запаса каждого студента. Решить эту задачу по-

могает ряд игровых методик, в основе которых лежит 

поиск лексических единиц, удовлетворяющих заранее 

заданным условиям. Примером такой игры может 

служить игра «Али-Баба и 40 разбойников», возвра-

щающая нас к сюжету одноимѐнной истории из сбор-

ника «Сказки тысяча и одной ночи». 

Учащиеся делятся на две команды. Первая – ко-

манда Али Бабы, вторая – команда разбойников. Али-

Баба стремится открыть вход в тайную пещеру, чтобы 

забрать из неѐ награбленные сокровища и вернуть их 

людям. Открыть пещеру можно, только произнеся 

тайное слово-пароль. Но в отличие от сказки, в кото-

рой слово-пароль было только одно, здесь таких слов 

несколько. Кроме того, существуют строгие правила 

придумывания слов-паролей: 1. Слова должны вклю-

чать определѐнные буквы; 2. Слова должны соответ-

ствовать определѐнной тематике. 

Разбойники стремятся защитить свои сокровища. 

Для этого каждому произнесѐнному Али-Бабой слову-

паролю они должны противопоставить своѐ.  

В состав игры входит колода, состоящая из 40 

карт, на 21 из которых изображены буквы, 

передающие на письме согласные звуки русского 

языка: Б, В, Г, Д, Ж, З, Й, К, Л, М, Н, П, Р, С, Т, Ф, Х, 

Ц, Ч, Ш, Щ. Карточки с изображением букв, 

обозначающих гласные звуки, в игре не 

используются, поскольку в арабском языке, а именно 

на этом языке написаны «Сказки тысячи и одной 

ночи», гласные на письме, как правило, никак не 

передаються.  

15 карт колоды необходимы, чтобы определить 

тематическую группу, к которой должны относиться 

слова-пароли. Например: «Объекты», «Глаголы и 

прилагательные», «Вещи, которые вы видите», 

«Животные», «Флора», «Тело», «Еда», «Спорт и 

игры», «Кино», «Вымышленные персонажи» и т.д.  

2 карты используются в игре в качестве 

командных маркеров – на одной из них изображѐн 

Али-Баба, на другой – разбойники. 

Наконец, 2 карты колоды необходимы для на-

глядной демонстрации успешности действий игроков. 

На первой изображена пещера с сокровищами, на 

второй – камень, закрывающий вход в пещеру: 

Этапы работы: 

1. Как уже было сказано выше, вначале игроки 

делятся на две команды: команду Али-Бабы и Коман-

ду Разбойников. Каждая получает соответствующий 

командный маркер.  

2. На стол перед ведущим выкладывается карта 

сокровищ, которая накрывается сверху картой камня. 

Остальные карты разделяются на две колоды: колода 

букв и колода тематики. Каждая колода тщательно 

перетасовывается и выкладывается на стол рубашкой 

кверху.  

3. Игра состоит из нескольких раундов, каждый 

из которых строится следующим образом: 

1) Ведущий вытягивает пять верхних карт из ко-

лоды букв и объявляет, какие буквы на них изображе-

ны. Например, вытянуты карты с буквами: Б, К, М, Ж, 

Ц. Теперь слова-пароли, которые будут придумывать 

игроки, обязательно должны содержать хотя бы одну 

из этих букв. Затем ведущий вытягивает верхнюю 

карту из колоды тематики и объявляет написанную на 

ней тему. Например, вытянута карта «Флора» – к этой 

тематической группе должны принадлежать слова-

пароли. 

2) Ведущий громко объявляет «Начинаем!» и за-

секает две минуты. За это время команды должны 

придумать как можно больше слов. Когда две минуты 

истекают, ведущий объявляет: «Время!», тем самым 

останавливая процесс придумывания.  

3) Команды обмениваются словами-паролями. 

При этом сначала нужно использовать слова, где 

встречается только одна из обязательных букв, затем 

слова, в которых встречается две буквы и т.д. Кроме 

того, если противник называет слово, в котором 

встречается две буквы – ответом должно быть слово, 

в котором присутствует не менее двух обязательных 

букв. 

Та из команд, у которой раньше заканчиваются 

слова-пароли, проигрывает раунд. Если проигрывают 

разбойники – ведущий отодвигает карту скалы на одно 

деление в сторону, открывая Али-Бабе доступ к части 

сокровищ.  

Приведѐм пример развития игрового процесса:  

Ведущий (В): Итак, напоминаю, слова должны 

содержать буквы Б, К, М, Ж, Ц. Слова должны быть 

связаны с темой «Флора».  

Команда Али-Бабы (АБ): ромашКа 

Команда Разбойников (Р): ЦветоК  

В: Внимание, теперь нужно слово, где встреча-
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ется минимум две буквы. 

АБ: БоярышниК 

Р: ЖасМин 

АБ: МусКус 

Р: КолоКольчиК 

В: Не подходит. Тут встречается только буква 

К. 

Р: Зато три раза! 

В: Но ведь это одна и та же буква, верно? 

Р: Хорошо, тогда ЦиКорий. 

АБ: ЦиКлаМен 

В: Внимание, теперь нужно слово, где встреча-

ется хотя бы три буквы. 

Р: БаКлаЖан. 

АБ: МоЖЖевельниК. 

Р: У нас больше нет слов с тремя буквами. 

В: Может быть, есть слова, где встречается 

четыре буквы? 

Р: Нет, только две. 

В: Что ж, этот раунд выиграла команда Али 

Бабы, которая ещѐ на один шаг приблизилась к со-

кровищам. 

Вариантом усложнения данного типа игровых 

методик является игра «Запретные слова», разрабо-

танная Н. Пегасовым в 2013 году [6; 7]. Еѐ 

особенностью является тот факт, что если обычно в 

подобных играх каждый игрок или команда старается 

как можно быстрее составить из предложенных букв 

слово, то в данной игре игрокам не только нужно 

составить такое слово, но и сделать все возможное, 

чтобы их соперники не смогли его составить. Этот 

принцип позволяет значительно повысить 

интенсивность работы с языковым материалом, 

поскольку игроку или команде необходимо 

просчитывать значительно большее количество 

возможных вариантов развития игрового действия. 

В состав игры входит колода из 84 карт, 

состоящая из карт двух типов: с красными и чѐрными 

буквами. Красные буквы присутствуют на восьми 

картах – это буквы, передающие на письме самые 

часто встречающиеся в речи гласные русского языка: 

А, Е, И, О. Карты с этими гласными лежат на столе 

открыто. Каждый игрок или команда в свой ход мо-

жет вводить их в игру по своему усмотрению. Чѐрные 

буквы изображены на остальных 76 картах. Игроки 

берут их из общей колоды в руку, не показывая друг 

другу. Каждый игрок всегда держит в руке три карты 

с чѐрными буквами. 

Этапы работы:  

1) 8 карт с красными буквами перемешиваются, 

после чего две случайные красные буквы выкладыва-

ются в открытую так, чтобы они были хорошо видны 

всем игрокам. С этих двух букв начинается «разго-

вор» - общая игровая зона, куда игроки будут выкла-

дывать карты с буквами. 

2) Оставшиеся 6 карт с красными буквами кла-

дутся в открытую недалеко от «разговора». Они фор-

мируют «витрину». 

3) Карты с чѐрными буквами также перемешива-

ются, после чего каждый игрок или каждая команда 

получает по три такие карты.  

4) Игроки ходят по очереди, добавляя на стол по 

одной букве (в виде красной карты (с витрины) или 

чѐрной карты (с руки). Если при этом никому из 

соперников не удаѐтся составить из уже лежащих на 

столе карт слово из трех и более букв, ход передаѐтся 

следующему по часовой стрелке игроку. В противном 

случае игрок, только что выложивший карту, забирает 

все карты-буквы, составившие слово, в свой отбой.  

Приведем пример развития игрового процесса:  

В «разговоре» уже находятся карты с буквами 

Е, О, К. Игрок добавляет к ним карту с буквой Т. Его 

соперник замечает, что из лежащих теперь на столе 

букв можно составить слово КОТ и произносит: «Не 

говори КОТ». Теперь игрок, только что выложивший 

карту, должен забрать со стола и поместить в свой 

отбой карты с буквами К, О, Т.  

Игра завершается, когда из колоды чѐрных букв 

берут последнюю карту или же когда в отбое кого-

либо из игроков накапливается не менее 10 чѐрных 

карт. Побеждает игрок, в чьѐм отбое скопилось 

наименьшее количество чѐрных карт. 

Ещѐ одно важное качество оратора – умение пра-

вильно построить своѐ сообщение, понятно объяс-

нять, описывать предметы или явления. Развитию 

этого умения также способствует ряд игровых мето-

дик. Рассмотрим здесь лишь две из них: «Фантазѐры» 

[16] и «Истории на кубиках» [11; 12]. 

Применение игровой методики «Фантазѐры» 

предполагает совместное сочинение учащимися не-

большой истории на основе сюжетных карточек. 

В состав игровой методики входит 162 карточки, 

на которых изображены самые важные сюжетные 

элементы: персонажи, их качества, места действия, 

события, а также начало и финал истории. 

Существует несколько вариантов работы с кар-

точками. 

Вариант 1. Совместная история 

Цель. Развитие навыков связной речи, образного 

мышления учащихся. 

Методика предполагает совместное сочинение 

истории, рассказывая которую игрок должен первым 

выложить свои сюжетные карточки, связав их с за-

данными картами начала и финала. 

Этапы работы: 

1. Игрокам раздается равное количество сю-

жетных карточек. 

2. Из колоды берут карту начала и карту финала, 

которые задают развитие сюжета для всех игроков, и 

кладут в центр стола. 

3. Начинает рассказ игрок, выбранный командой. 

Он продолжает историю, заданную картой начала. В хо-

де повествования игрок выкладывает сюжетные карточ-

ки. Например, говоря «И, наконец, в семье родился дол-

гожданный младенец», можно использовать карточку 

«Младенец» или «Семья». 
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Дальше рассказывать можно так: «Счастью и ра-

дости в семье не было предела. Казалось, что горе 

больше никогда не постучит в их дверь». При этом 

игрок добавляет карту «Семья» или «Горе». 

Сюжетные карты должны быть частью интерес-

ного, логичного рассказа. Рассказчик может развивать 

сюжет истории как угодно. 

Сюжетные карты нужно выкладывать минимум 

по одной на три фразы. Но нельзя в одном предложе-

нии выложить две карточки. Например, произнося 

фразу: «С детства в семье его учили быть добрым и 

заботливым к другим», игрок может использовать 

только одну из карточек: «Семья» или «Заботливый». 

В то же время, карточки можно подстраивать под 

тот сценарий истории, который придумал игрок. На-

пример, карточки единственного числа можно вклю-

чать в рассказ и во множественном (друг - друзья). А 

карточки, на которых изображен, например, персонаж 

мужского пола, можно использовать при рассказе о 

персонажах женского пола (веселый - веселая). 

Вариант 2. Дебаты 

Цель. Развивать речь, образное мышление уча-

щихся, наряду с совершенствованием их ораторских 

способностей. 

Методика предполагает проведение дискуссии. 

Участники отстаивают свою точку зрения, приводя в 

качестве аргументов сюжетные карточки. (В этом ва-

рианте карточки начала и финала не используются.) 

Этапы работы: 

1. Все игроки делятся на две команды: «За» и 

«Против». Каждому игроку раздают по 5 или больше 

сюжетных карт. 

2. Один из игроков произвольно достает кар-

точку из колоды сюжетных карт и объявляет тему де-

батов, связанную с картинкой. Например, была вытя-

нута карточка «Пират». Можно огласить тему деба-

тов: «Два взгляда на пиратство». 

3. Теперь игроки, используя полученные кар-

точки, начинают отстаивать свою позицию, в зависи-

мости от того, в какой команде они находятся. На-

пример, команда «За» выкладывает карту «Корабль» 

и говорит: «Пираты - вечные бродяга. Настоящие 

морские волки. Став пиратом, вы сможете увидеть 

весь мир». 

Противники выкладывают карточку «Драгоцен-

ности» и оппонирует: «Да, но известно, что пираты 

путешествовали не просто так, они нападали на ко-

рабли, чтобы их ограбить...». 

Побеждает та команда, которая, отстаивая свою 

точку зрения, выложила наибольшее количество кар-

точек-аргументов. 

Вариант 3. Вопрос-ответ 

Цель. Развивать образное и логическое мышле-

ние учащихся, совершенствуя их ораторские способ-

ности. 

Разыгрывая этот вариант, участники придумы-

вают интересные вопросы и ответы, связанные с кар-

точками, которые им достались. Карты начала, фина-

ла и карты героев в этой методике не используются. 

Этапы работы: 

1. Каждому игроку раздают по 8 или больше 

сюжетных карт. Игроки знакомятся с их содержани-

ем. 

2. Игрок, который начинает игру, выбирает лю-

бую из своих карт, выкладывает ее на стол и задает по 

ней вопрос соседу слева. Например, игрок выбирает 

карту «Горы», выкладывает ее на стол и задает во-

прос: «Почему людям нравится покорять горные вер-

шины?». 

Игрок слева должен на него ответить, выклады-

вая на стол рядом с первой картой одну из своих карт. 

Допустим, он решает использовать карту «Ключ» и 

отвечает: «Потому что только в горах человек нахо-

дит ключ к раскрытию своего характера, узнаѐт, на 

что он способен». 

В случае если игрок затрудняется ответить на во-

прос, он тянет верхнюю карту из колоды сюжетных 

карточек. И право задавать вопрос переходит к игроку 

слева. Карты, которые уже использовали как вопрос, 

так и ответ, откладываются в сторону. 

Разумеется, как вопрос, так и ответ должны быть 

логически связанными и интересными. Если вопрос 

или ответ глупы, игрок, который задал нелогичный 

вопрос или невпопад ответил, тянет штрафную карту 

из колоды и лишается права задавать вопрос своему 

соседу, пропускает ход. 

Побеждает тот игрок, который первым выложит 

все свои карты. 

Усложнением рассмотренной игровой методики 

является разработка американской компании «Game-

wright» «Story Cubes» («Истории на кубиках»). Суть 

усложнения игрового процесса заключается в том, 

что, в отличие от предыдущей, в данной методике ис-

пользуются лишь символические изображения, нане-

сѐнные на грани девяти шестигранных кубиков. Ав-

торы называют свою разработку «бесконечный гене-

ратор творческой мысли» [4]. Это отчасти правомер-

ное определение, поскольку 54 символа, изображен-

ные на гранях кубиков, дают более 10 миллионов 

комбинаций, складывающихся в логические цепочки, 

на основе которых участники игры и должны сочи-

нить историю. 

Усложняющим моментом является и тот факт, 

что символические изображения могут быть истолко-

ваны как в прямом, так и в переносном смысле. На-

пример, символ 

 
может быть описан как с помощью лексемы 

«лампочка», так и с помощью лексем «идея», «свет», 

«просвещение» и т.д. 

Рассмотрим лишь один из возможных вариантов 

использования данной методики. 

Этапы работы: 

1. Один из игроков бросает все 9 кубиков и смот-
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рит, какие символы выпали. 

2. Среди девяти выпавших символов выбирается 

тот, который станет отправной точкой для сочинения 

рассказа (каждая из команд может выбрать свой сим-

вол). 

3. Теперь команды должны сочинить историю, 

которая объединяет все 9 выпавших символов. В ка-

честве активизирующего условия, можно ввести сле-

дующее правило: в каждой фразе должно быть ис-

пользовано не более одного символа; в трѐх фразах 

должно быть использовано не менее одного символа. 

Например, выпали следующие символы:

 
Одна из команд выбирает в качестве начального 

символа вопросительный знак и предлагает следую-

щую историю: «Уже много лет людей мучает один 

вопрос. Они никак не могут понять, кто построил 

египетские пирамиды. Многие ученые считают, что 

их построили инопланетяне. Они прилетели на нашу 

планету в глубокой древности и воздвигли эти соору-

жения как ориентиры для других космических кораб-

лей. Но с течением времени учѐным так и не удава-

лось найти никаких доказательств инопланетного 

происхождения пирамид. 

Между тем, существует и иной взгляд на эту 

проблему. В наши дни, внимательно изучив пирамиды, 

исследователи пришли к выводу, что их создатели - 

жители Древнего Египта. Подтверждение этому — 

многочисленные изображения жука-скарабея, кото-

рого египтяне считали священным. Такой след оста-

вили они в истории мировой культуры». 

В заключение хотелось бы подчеркнуть, что ис-

пользование подобных игровых методик во время 

урока не следует воспринимать лишь как развлека-

тельный элемент – в системе занятий они играют 

важную роль, способствуя развитию языковой компе-

тенции учащихся, увеличивая их словарный запас, 

развивая навыки связной речи, способствуя развитию 

образного мышления.  
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А. А. Илясов  

МОЖЛИВОСТІ УСКЛАДНЕННЯ ИГРОВИХ МЕТОДИК, ЩО СПРИЯЮТЬ РОЗВИТКОВІ МОВ-

НОЇ КОМПЕТЕНЦІЇ СТУДЕНТІВ 

У статті розглянуто можливості використання в процесі навчання риториці й основам красномовства ігро-

вих методик як засобу активізації і збільшення словникового запасу майбутніх учителів початкових класів, фо-

рмування в них навичок правильної, гармонічної побудови висловлювання.  

Ключові слова: початкове навчання, риторика, красномовство, лінгвістика, ігрові методики, словниковий 

запас, побудова висловлювання. 

 

A. A. Iliasov 

POSIBILITIES OF COMPLICATING PLAY METHODS, WHICH PROVIDE DEVELOPMENT OF 

STUDENTS’ LINGUISTIC COMPETENCE 

The article deals with the analysis of possibilities of using game techniques in teaching rhetoric and eloquence as means of 

activating and increasing vocabulary, forming skills of correct, harmonious structure of utterances. Development of linguistic 

competence is an important challenge not only for a school teacher, but also for a teacher of pedagogical university, as only fully 

developed personality can be a good mentor to the younger generation. At the same time, the analysis of the literature indicates 
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that certain problems associated with the problem in this field, still require further development. In particular, further research 

needs both the use of a tool for development of linguistic competence and a number of gaming techniques. One of the most 

difficult challenges facing teacher is activation of each student’s vocabulary. To solve this problem there is a number of gaming 

techniques based on searching lexical units satisfying predetermined conditions. In conclusion, I would like to emphasize that the 

use of such gaming techniques during the lesson should not be seen only as an entertainment element in the system training, they 

also play an important role in promoting the development of language competence of students, increasing their vocabulary, 

developing coherent speech skills, promoting creative thinking. 

Keywords: primary school, rhetoric, eloquence, linguistics, game techniques, vocabulary, utterance structure. 
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