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Введение 

В современном мире функциональная грамотность важна для адаптации и самореализации. Образование 

ориентируется на выпускника, способного применять знания и критически мыслить.  

Цель автора статьи – предложить игровые методы развития функциональной грамотности, соответству-

ющие возрасту. Игры "День рождения" (10-14 лет) и "Моя мечта" (14-17 лет) апробированы на подростках 

и преподавателях и могут быть полезны для формирования новых компетенций в условиях меняющейся 

профессиональной среды. 

Научная новизна исследования заключается в разработке и теоретическом обосновании педагогической 

модели формирования функциональной грамотности учащихся посредством игровой деятельности. 

 

Материалы и методы исследований 

В качестве материалов исследования использовались научные публикации отечественных и зарубежных 

ученых, посвященные проблемам формирования функциональной грамотности и использования игровых 

технологий в образовании, а также методические разработки и педагогический опыт учителей-практиков. 

Методологическую основу исследования составили теоретические методы анализа, синтеза, обобщения и 

систематизации научной информации, а также эмпирические методы наблюдения, анкетирования, тестиро-

вания и педагогического эксперимента. 

 

Результаты и обсуждения 

Предложенные игры разработаны с учетом формирования навыков всех видов функциональной грамот-

ности и с соблюдением технологии деловой ситуационной игры для подростков разных возрастных групп: 

для младших подростков 10-14 лет – игра «День рождения»; для старших подростков 14-17 лет – «Моя 

мечта» [2, с. 280]. Игры отражают возрастные особенности подростков: для младших важны общение, для 

старших – самоопределение. Цель игр: формирование проектной деятельности и развитие различных видов 

функциональной грамотности (финансовой, математической и др.), а также следующих компетенций: 

Личностные: умение договариваться, решать конфликты, структурированно выражать мысли, оценивать 

предложения. 

Метапредметные: ответственное отношение к финансам, планирование, контроль бюджета, поиск эко-

номных решений, анализ возможностей. 

Предметные: использование математических методов для анализа расходов, решение задач расходова-

ния / наполнения бюджета. 

Содержание игры для младших подростков «День рождения».  

В таблице 1 приведена краткая характеристика (аннотация) игры.  

Таблица 1 

Описание игры «День рождения». 

Table 1 

Description of the "Birthday" game. 

№ Параметр мероприятия Характеристика 

1 Тема День рождения 

2 Формат Ситуативная игра 

3 Количество участников 24-36 человек 

4-6 команд по 6-8 участников 

4 Возраст участников  10-14 лет 

5 Количество игротехников Ведущий и помощники по числу команд.  

Ведущий проводит игру, помощники – следят за временем, помога-

ют ведущему и участникам 

6 Общая продолжительность 1,5-2 часа  
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Для игры потребуется просторное помещение (класс или актовый зал) со столиками и стульями, обеспе-

ченными карандашами, фломастерами и раздаточным материалом (прайс-листы, меню, рецепты). Команды 

формируются либо заранее, либо случайным образом на месте (например, по номерам). В случае случайного 

формирования командам дается 5 минут на знакомство. В каждой команде определяется "именинник", 

остальные становятся его помощниками. Заранее сформированные группы сокращают время на подготовку. 

Ведущий объявляет условия игры: 

По легенде, у именинника возникло желание самостоятельно подготовить праздник, так как именинник 

лучше знает вкусы и предпочтения своих товарищей. Бюджет проводимого дня рождения ограничен суммой: 

1 вариант – выделяемой на каждого приглашенного: это 1000 руб. Следовательно – 10 друзей – 10 ты-

сяч; 15 друзей 15 тысяч и т.д. 

2 вариант – сумма на расходы составляет 30000 рублей. 

Задания даются поэтапно.  

После каждого этапа с помощью помощников ведущий подводит итоги этапа, суммирует результат с 

предыдущим этапом (этапами) 

1 этап: Принятие правил взаимодействия во время игры. Знакомство: в команде участники знакомятся 

друг с другом.  

2 этап: Мозговой штурм: придумывают название команд; выбирают именинника (договариваются об 

определенном алгоритме – основании для выбора именинника); составляют список приглашенных; состав-

ляют меню праздника и место его проведения (кафе, клуб, в домашней обстановке, на берегу моря (озера); 

договариваются о приглашении ведущих праздника, оформлении помещения и т.д.) – без цены [1, с. 35].  

3 этап: оценивают меню и траты на аренду помещения, приглашение ведущих, оформление помещения 

в денежном выражении (используя для этого данные из Интернет, раздаточного материала на столике); де-

лают вывод о том, насколько бюджет в 30 000 рублей обеспечивает все желания именинника.  

4 этап: На основе анализа ситуации внести корректировки, используя подсказку: 

Средств достаточно и еще остались Средств недостаточно: 

- продумать, на что еще можно их потратить, что-

бы праздник был успешным 

- как решить проблему недостатка средств  

5 этап: Рефлексия*: 

- насколько реально вы представляли до игры стоимость услуг, продуктов? 

- что было самым легким в игре? 

- что было самым трудным в игре? 

- смогли бы вы создать себе бюджет дня рождения после того, как сыграли в эту игру? 

- что в игре вас удивило? Озадачило? 

- изменилось ли ваше восприятие наличия финансов как способа 

 удовлетворения желаний?  

__________________________________________________________________  

*– вопросы, вынесенные на обсуждение, зависят от того, насколько команды были активны, знакомы 

друг с другом и т.д. и могут быть изменены, дополнены, в соответствии с целями ведущего. 

Перечень расходных материалов для 1 команды (столика участников, количество которых не должно 

превышать 10 человек): 

Карандаши (ручки) – 10 шт. 

Бумага, чистые листы – 3 шт. 

Бланки –приложения: 

«Правила игры» – 1 экземпляр. 

«Команды» – 1 экземпляр. 

«Список гостей» – 1 экземпляр. 

«Рассчитываем траты» – 1 экземпляр. 

«Способы корректировки сметы» – 1 экземпляр. 

«Меню кафе (с ценами)» – 1 экз. 

«Стоимость организации мероприятий (ведущие» – 1 экз. 

«Стоимость услуг по украшению помещения» – 1 экз. 

Стоимость транспортных услуг (подвоз и развоз гостей) – 1 экз. 

Используются готовые таблицы для выставления баллов за каждый из этапов игры 1экз х 2. 
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Ниже в таблице 2 приведен план проведения игры с учетом временных затрат. 

Таблица 2 

План проведения игры (время игры на 6 команд). 

Table 2 

Game plan (game time for 6 teams). 

Время  Действие Исполнитель 

10 мин  

Объяснение правил игры: ребята читают правила, предлагают их допол-

нить или убрать, приводя аргументы. Окончательный вариант – исправ-

ляют у себя все команды и ведущий – остается на столиках до конца игры 

Ведущий  

10 мин  Знакомство: в команде участники знакомятся друг с другом  Ведущий  

Итого 1 этап – 20 мин 

5 мин  Мозговой штурм: придумывают название команд. Выбор именинника  Игроки 

3 мин 

Раздача карточек для 1 этапа «Список приглашенных»  

Объяснение задания: в предложенной форме запишите всех, кого име-

нинник хотел бы пригласить на свой день рождения: имена и кто они для 

именинника (почему будут приглашены) 

Помощники 

Ведущий  

10 мин  Формирование списка приглашенных в Приложении 3 
Игроки; Помощни-

ки засекают время 

Итого 2 этап – 18 мин 

2 мин Объявление результатов 1 + 2 этапов Ведущий 

3 мин  

Раздача карточек для 2 этапа – Приложение 4, каталоги и меню кафе, 

телефоны и цены на оформителей помещения, ведущих и т.д.  

Объяснение задания: составить меню праздника и определить место его 

проведения (кафе, клуб, в домашней обстановке, на берегу моря (озера); 

приглашение ведущих праздника, оформление помещения и т.д.)  

Помощники 

Ведущий  

15 мин  Планирование 
Игроки, Помощни-

ки засекают время 

2 мин Объявление результатов 3 этапа и итогов за 3 этапа Ведущий 

Итого 3 этап – 18 мин 

3 мин  

Раздача карточек для 3 этапа. 

Объяснение задания: Оценить меню и траты на аренду помещения, при-

глашение ведущих, оформление помещения в денежном выражении (ис-

пользуя для этого данные из Интернет, раздаточного материала на сто-

лике); сделать вывод о том, насколько бюджет в 30 000 рублей обеспе-

чивает все желания именинника 

Помощники 

Ведущий  

15 мин Составление общей сметы и сравнение ее с имеющейся суммой. 

Игроки, Помощ-

ники засекают 

время 

Итого 4 этап – 18 мин 

2 мин Объявление результатов 2 этапа и итогов 1 + 2 + 3 этапов Ведущий 
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Продолжение таблицы 2 

Continuation of Table 2 

3 мин  

Раздача карточек для 4 этапа. 

Объяснение задания: На основе анализа ситуации внести корректировки 

в бюджет и программу дня рождения 

Помощники 

Ведущий  

15 мин  
Корректировка сметы , внесение изменений в бюджет и программу – ис-

пользуют подсказки 

 Игроки, Помощ-

ники засекают 

время 

Итого 5 этап – 20 минут 

5 мин  Подведение итогов 4 этапа и общего итога Ведущий  

10 мин  Проведение итоговой рефлексии Ведущий 

1ч 45 мин Общее время игры – 105 минут 

 

Краткая характеристика (аннотация) игры приведена в таблице 3. 

Таблица 3 

Содержание игры «МОЯ МЕЧТА» (для обучающихся и студентов в возрасте 14-17 лет. 

Table 3 

Contents of the game "MY DREAM" (for students aged 14-17). 

Параметр мероприятия Характеристика 

Тема Моя мечта 

Формат Деловая игра 

Количество участников 24-36 человек 

4-6 команд по 6-8 участников 

Возраст участников  14-20 лет 

Количество игротехников Ведущий и помощники (по числу команд)  

Ведущий проводит игру, помощники – следят за време-

нем, помогают ведущему и участникам 

Общая продолжительность 1,5-2 часа  

 

Описание игры. 

Для игры нужен просторный класс или зал со столиками, стульями, карандашами, фломастерами и раз-

даточным материалом (ссылки на каталоги товаров). Команды формируются заранее или случайным обра-

зом (например, по номерам). При случайном формировании дается 5 минут на знакомство. Каждая команда 

выбирает название и общую / личную мечту. Заранее подготовленные ссылки экономят время. Аудитория 

должна обеспечивать свободу перемещения и размещения команд для обсуждений. 

Расходный материал из расчета на одну команду (6-8 человек)**: необходимы: 6-8 карандашей / ручек / 

маркеров, 3-5 листов бумаги и бланки: "Моя команда" (1 шт.), "Правила игры" (1 шт.), "Выбор Мечты" (1 

шт.), "Исполнение моей Мечты" (1 шт.), список вопросов для формирования бюджета Мечты, и тесты (2 

листа на игрока). 

**– для обеих игр рекомендуется заранее составить бланки раздаточного материала (Приложения). Ав-

тором намеренно не даются готовые таблицы, так как их содержимое и вид может быть составлен как ве-

дущим игры, так и игроками (в случае, если у ведущего есть намерение провести наблюдение проявления 

творчества (креативных идей) участников игры). 

Ход мероприятия. 

Подготовка мероприятия (30 минут). 
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Перед началом мероприятия необходимо проверить расстановку столов и наличие всего необходимого 

реквизита, и соблюдение технических требований к месту проведения, реквизиту и оборудованию [7, с. 140].  

На каждый игровой стол нужно положить памятки для игроков с краткими правилами игры. Участники 

объединяются в команды по 6-8 человек и занимают предназначенные для них места (стол и стулья).  

Объяснение правил игры (15 минут). Ведущий объясняет игровую задачу и правила игры, отвечает на 

вопросы участников: Добрый день, сегодня мы с вами будем играть в деловую игру «Моя мечта». Наша 

игра посвящена анализу условий выполнения мечты, вопросам поиска источников дохода. Сейчас у вас бу-

дет 5 минут, чтобы придумать название команды и выписать его на отдельный лист, лежащий перед вами, а 

также познакомиться друг с другом и выбрать мечту, которую вы все вместе будете обсуждать и составлять 

план реализации [10, с. 73]. 

Участники знакомятся друг с другом, совещаются, придумывают название команды и выписывают его 

крупными буквами на лист [4, с. 65].  

Ведущий: Основное действие, которое вы будете совершать в игре – Выбор наиболее подходящих усло-

вий исполнения мечты. Но в начале давайте познакомимся с правилами игры. Ведущий засекает 10 минут. 

Участники знакомятся с Памятками для игроков, внимательно читают правила и формулируют вопросы 

про непонятные моменты. После этого ведущий проводит серию вопросов и ответов по правилам игры.  

Ведущий: Итоговая сумма баллов на мечту складывается из двух частей (знакомит с таблицей оценки): 

из суммы баллов, полученной во время игры; из бонусов – баллов за выполнение дополнительного задания 

в конце игры. Команда, которая набирает наибольшую сумму с учетом бонусов, становится победителем. 

Основной этап игры (45 минут). 

Игра делится на 3 этапа: 

10 минут – выбор "МЕЧТЫ". 

30 минут – составление плана и обсуждение решений. 

5 минут – заполнение бланка "Исполнение моей мечты". 

За 10 минут до конца 2-го этапа ведущий предупреждает о необходимости завершения обсуждения и 

принятия решений. Помощники следят за участием всех членов команды [3, с. 100].  

В конце основного этапа игры ведущий раздает командам лист с дополнительным заданием и засекает 

на его выполнение (20) 10 минут. 

Подведение итогов и рефлексия (10 минут). 

После того как команды выполнили все необходимые пункты, они выполняют дополнительное задание. 

Как только задание выполнено, команда сдает его помощнику ведущего и тот начинает подсчет итоговой 

суммы по всем пунктам. Ведущий выписывает все суммы на доску / флипчарт. Рефлексию можно объеди-

нить с подведением итогов по дополнительному заданию. Ведущий зачитывает написанные командами 

условия игры и спрашивает, легко ли выполнить данные условия. 

 

Выводы 

Игра и для детей, и для взрослых – неотъемлемая часть жизни, позволяющая воспринимать и запоминать 

нужную информацию, выдвигать идеи, решать проблемы в сотрудничестве с другими, проводить анализ 

ошибок, не вступая в конфликт с собой.  

Предложенные игры разработаны для проекта по формированию функциональной грамотности. Они были 

представлены на мастер-классах для педагогов Республики Крым в рамках Всероссийской научно-

практической конференции "Психолого-педагогические основы формирования готовности молодежи к выбо-

ру педагогической профессии", прошедшей 25 марта 2025 года в ГБОУ ВО РК «КИПУ имени Февзи Якубо-

ва» [6]. По итогам онлайн-опроса, проведенного среди участников конференции, 99% высоко оценили пред-

ставленные мастер-классы и выразили заинтересованность в получении материалов для работы.  

Как говорил В.А. Сухомлинский «мудрая власть коллектива» [9, с. 23-36] даст возможность осознать и ис-

править свои ошибки каждому ученику, получить поддержку и увидеть пример решения вопросов, которые 

представляют важность для каждого. 
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