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ВВЕДЕНИЕ 

Современная образовательная парадигма переживает период 

глубокой трансформации, обусловленной сменой приоритетов от простой 

трансляции знаний к формированию умения учиться, самостоятельно 

добывать информацию и применять её на практике. В условиях реализации 

новых образовательных стандартов начального общего образования перед 

педагогом ставится задача не только обеспечить освоение предметных 

результатов, но и сформировать личностные и метапредметные 

универсальные учебные действия [4]. В этом контексте традиционные, 

объяснительно-иллюстративные методы обучения демонстрируют 

снижение эффективности, особенно при работе с поколением детей, 

выросших в условиях цифровой среды. Наблюдается противоречие между 

объективной потребностью в активизации познавательного интереса 

младших школьников и недостаточной методической оснащенностью 

учителей инструментами, позволяющими органично интегрировать 

игровые механики в серьезный учебный процесс без потери академического 

содержания. 

Актуальность исследования обусловлена необходимостью 

разрешения указанного противоречия. Младший школьный возраст 

является сенситивным периодом для формирования познавательной 

мотивации, однако ведущая деятельность ребенка в этот момент 

перестраивается с игровой на учебную. Этот переход часто сопровождается 

психологическим дискомфортом, снижением интереса к школе и, как 

следствие, падением успеваемости. Использование игровых технологий 

позволяет сгладить этот адаптационный период, делая учебный труд 

увлекательным и личностно значимым для ребенка [18]. Вследствие этого 

игра перестает быть просто развлечением и трансформируется в мощный 

дидактический инструмент, способный активизировать мышление, память, 

внимание и воображение. Несмотря на широкую популярность термина 
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«геймификация», в педагогической практике часто наблюдается 

фрагментарное, бессистемное использование игр, что не позволяет достичь 

устойчивого педагогического эффекта. Это делает задачу разработки 

целостной методики использования игровых технологий на уроках в 

начальной школе своевременной и востребованной. 

Степень разработанности проблемы. Фундаментальные основы 

теории игры были заложены в трудах классиков психологии и педагогики: 

Л. С. Выготского [11], Д. Б. Эльконина [51], А. Н. Леонтьева [28], 

рассматривавших игру как ведущую деятельность, определяющую развитие 

ребенка. Дидактический потенциал игры исследовали К. Д. Ушинский [47], 

А. С. Макаренко [31], В. А. Сухомлинский [45]. Вопросы применения 

игровых технологий в современном образовании освещены в работах Г. К. 

Селевко [43], С. А. Шмакова [49], П. И. Пидкасистого [40], Ж. С. Хайдарова 

[40]. Однако, несмотря на обширный теоретический базис, ощущается 

дефицит работ, предлагающих конкретные методические алгоритмы 

интеграции игровых технологий в структуру современного урока, с учетом 

специфики конкретных учебных предметов начального цикла. 

Цель исследования состоит в теоретическом обосновании и опытно-

экспериментальной проверке действенности методики использования 

игровых технологий как средства активизации познавательной 

деятельности и повышения качества обучения младших школьников. 

Объектом исследования выступает образовательный процесс в 

начальной школе. 

Предметом исследования является методика реализации игровых 

технологий на уроках в начальных классах. 

В основу исследования положена гипотеза, согласно которой 

использование игровых технологий в учебном процессе начальной школы 

будет способствовать повышению познавательной активности и качества 

знаний обучающихся, если: 
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 игровые технологии применяются систематически, а не 

эпизодически, и органично встроены в канву урока; 

 осуществляется подбор игр с учетом возрастных и индивидуальных 

психологических особенностей младших школьников, а также 

специфики учебного материала; 

 методика включает разнообразные виды дидактических игр 

(обучающие, контролирующие, обобщающие), направленные на 

развитие различных каналов восприятия и типов мышления; 

 создана эмоционально комфортная образовательная среда, 

стимулирующая творческое самовыражение учеников. 

В соответствии с целью, объектом, предметом и выдвинутой 

гипотезой были определены следующие задачи исследования: 

1. Изучить и проанализировать психолого-педагогическую и 

методическую литературу по проблеме использования игровых 

технологий в обучении. 

2. Раскрыть сущность и классификацию игровых технологий, 

определить их роль в реализации современных требований. 

3. Выявить методические условия эффективного применения 

дидактических игр на различных этапах урока в начальной школе. 

4. Провести диагностику исходного уровня познавательной 

активности и учебной мотивации обучающихся. 

5. Разработать и апробировать систему уроков с использованием 

комплекса игровых технологий. 

6. Проанализировать результаты опытно-экспериментальной работы 

и оценить эффективность предложенной методики. 

Теоретико-методологическую базу исследования составили: 

 системно-деятельностный подход (Л.С. Выготский [12], А.Н. 

Леонтьев [29], П.Я. Гальперин [14]), постулирующий, что развитие 

личности происходит в процессе деятельности; 
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 теория игровой деятельности (Д.Б. Эльконин [51], С.Л. Рубинштейн 

[42]); 

 концепции личностно-ориентированного обучения (И.С. 

Якиманская [52]); 

 исследования в области педагогических технологий (Г.К. Селевко 

[43], В.П. Беспалько [8]). 

Положения, выносимые на защиту: 

1. Игровые технологии в начальной школе являются не 

вспомогательным, а необходимым компонентом образовательного 

процесса, обеспечивающим плавный переход от игровой 

деятельности к учебной и формирующим устойчивую 

познавательную мотивацию. 

2. Эффективность усвоения учебного материала повышается при 

использовании комплекса дидактических игр, дифференцированных 

по дидактическим целям (актуализация знаний, открытие нового 

знания, рефлексия) и уровню сложности. 

3. Разработанная методика, включающая сценарное планирование 

уроков с элементами геймификации, способствует развитию 

коммуникативных навыков, снижению уровня школьной 

тревожности и росту успеваемости. 

Научная новизна исследования заключается в детализации 

методических приемов интеграции современных игровых форматов в 

традиционную классно-урочную систему; в разработке алгоритма отбора 

игрового контента, соответствующего предметным целям уроков 

начального цикла; в обосновании взаимосвязи между типом используемой 

игровой технологии и динамикой формирования конкретных 

универсальных учебных действий. 

Теоретическая значимость работы состоит в упорядочивании 

подходов к классификации игровых технологий в контексте современного 
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начального образования и расширении представлений о механизмах 

влияния дидактической игры на когнитивную сферу младшего школьника 

[24]. Данные, полученные в ходе исследования, дополняют теорию и 

методику начального образования. 

Практическая значимость исследования определяется 

возможностью использования разработанной системы уроков и картотеки 

дидактических игр учителями начальных классов для повышения 

эффективности образовательного процесса. Материалы диссертации могут 

быть востребованы при разработке методических пособий и на курсах 

повышения квалификации педагогов. 

Для решения поставленных задач и проверки гипотезы был 

использован комплекс методов исследования: 

 теоретические: анализ психолого-педагогической и методической 

литературы, нормативно-правовых документов, моделирование, 

обобщение и систематизация; 

 эмпирические: педагогическое наблюдение, анкетирование, 

тестирование, педагогический эксперимент (констатирующий, 

формирующий и контрольный этапы); 

 методы математической статистики: количественный и 

качественный анализ полученных данных для подтверждения 

достоверности результатов. 

База исследования. Опытно-экспериментальная работа проводилась 

на базе КГУ «Краснодонская общеобразовательная школа отдела 

образования Сарыкольского района» Управления образования акимата 

Костанайской области. В эксперименте приняли участие обучающиеся 

начальных классов. 

Этапы исследования. Исследование проводилось в три этапа: 

1. Поисково-теоретический этап: изучение литературы, определение 

методологического аппарата, формулирование гипотезы. 
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2. Опытно-экспериментальный этап: проведение констатирующего 

среза, реализация формирующего эксперимента (внедрение 

разработанной методики), проведение контрольной диагностики. 

3. Обобщающий этап: анализ и интерпретация полученных данных, 

формулирование выводов. 

Апробация и внедрение результатов исследования. Основные 

положения и результаты работы докладывались и обсуждались на 

заседаниях методического объединения учителей начальных классов базы 

исследования, а также были представлены на научно-практических 

конференциях. По материалам исследования опубликованы статьи. 

Структура и объем работы. Диссертация состоит из введения, двух 

глав (теоретической и прикладной), заключения, списка литературы и 

приложений. Текст иллюстрирован таблицами и диаграммами, 

отражающими результаты экспериментальной работы. Структура работы 

подчинена логике научного исследования и последовательному решению 

поставленных задач. 
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ГЛАВА 1 ТЕОРЕТИКО-МЕТОДОЛОГИЧЕСКИЕ ОСНОВЫ 

ИСПОЛЬЗОВАНИЯ ИГРОВЫХ ТЕХНОЛОГИЙ В НАЧАЛЬНОМ 
ОБЩЕМ ОБРАЗОВАНИИ 

1.1 Сущность и дидактический потенциал игровых технологий в 

контексте современной педагогической науки и требований 

В современной педагогике и практике образования наблюдается 

устойчивая тенденция к пересмотру традиционных подходов к обучению, 

что связано с глобальными изменениями в социокультурной обстановке и 

особенностями восприятия детей сегодняшнего поколения. В условиях 

внедрения новых стандартов акцент смещается с простого накопления 

знаний на развитие умения учиться, формирование личности школьника и 

развитие его познавательных способностей. В этом контексте игровые 

технологии рассматриваются как одни из наиболее эффективных средств, 

способствующих преодолению противоречий между необходимостью 

освоения сложных учебных тем и возрастными особенностями младших 

школьников, для которых игра по-прежнему является важным видом 

деятельности. 

Исключительность игры как игровой технологии является объектом 

междисциплинарных исследований, охватывающих философию, 

культурологию, психологию и педагогику. Фундаментальное значение для 

понимания сущности игры имеют труды Й. Хейзинги, рассматривавшего 

игру как культурообразующий фактор, и отечественных психологов Л. С. 

Выготского, А. Н. Леонтьева, Д. Б. Эльконина [11][29][51], доказавших, что 

игра является ведущим механизмом психического развития ребенка. В 

педагогической интерпретации понятие «игровые технологии» трактуется 

значительно шире, чем просто проведение игры на уроке. Под 

педагогической игровой технологией понимается достаточно обширная 

группа методов и приемов организации педагогического процесса в форме 
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различных педагогических игр. Главное отличие педагогической игры от 

игры вообще заключается в наличии четко поставленной цели обучения и 

соответствующего ей педагогического результата, которые могут быть 

обоснованы, выделены в явном виде и характеризуются учебно-

познавательной направленностью [40]. 

Сущностная характеристика игровых технологий в образовательном 

процессе определяется их двуединой природой. С одной стороны, это 

деятельность, приносящая эмоциональное удовлетворение, осуществляемая 

ради самого процесса (процессуальный аспект). С другой стороны, в 

условиях школы эта деятельность подчинена дидактической цели 

(результативный аспект) [26]. Искусство педагога заключается в том, чтобы 

завуалировать учебную задачу игровой оболочкой, делая процесс познания 

незаметным для ребенка, но управляемым для учителя. Г.К. Селевко в своих 

работах подчеркивает, что игровая технология охватывает определенную 

часть учебного процесса и объединена общим содержанием, сюжетом, 

персонажем. В нее включаются последовательно игры и упражнения, 

формирующие умение выделять основные, характерные признаки 

предметов, сравнивать, сопоставлять их; группы игр на обобщение 

предметов по определенным признакам; группы игр, в процессе которых у 

младших школьников развивается умение отличать реальные явления от 

нереальных; группы игр, воспитывающих умение владеть собой, быстроту 

реакции на слово, фонематический слух, смекалку и др. [37]. 

В контексте современных требований дидактический потенциал 

игровых технологий раскрывается через призму системно-деятельностного 

подхода. Стандарт устанавливает требования к результатам освоения 

основной образовательной программы, которые подразделяются на 

личностные, метапредметные и предметные. Анализ методической 

литературы и педагогической практики позволяет утверждать, что игровые 
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технологии обладают уникальным ресурсом для достижения всех трех 

групп результатов. 

В части формирования личностных результатов игра создает 

условия для самоопределения и смыслообразования. В процессе ролевых 

игр происходит усвоение социальных норм, правил поведения, ролей и 

форм социальной жизни в группах и сообществах. Ребенок учится 

сопереживать, оказывать взаимопомощь, проявлять доброжелательность 

[2]. Эмоциональная насыщенность игрового действия способствует 

формированию позитивного отношения к школе и учебной деятельности. 

Для младшего школьника, переживающего кризис семи лет и адаптацию к 

новым социальным условиям, игра выступает как терапевтическое 

средство, снижающее уровень тревожности и страха ошибки. В игре ошибка 

не фатальна, ее можно исправить, переиграв ситуацию, что формирует 

адекватную самооценку и уверенность в своих силах. 

Формирование метапредметных результатов (универсальных 

учебных действий – УУД) через игровые технологии происходит наиболее 

органично. 

 Регулятивные УУД: Любая игра, даже самая простая, базируется на 

правилах. Подчинение правилам игры формирует у ребенка умение 

принимать и сохранять учебную задачу, планировать свои действия в 

соответствии с поставленной задачей и условиями ее реализации, 

осуществлять итоговый и пошаговый контроль по результату. 

Произвольность поведения, как важнейшее новообразование 

младшего школьного возраста, тренируется именно в играх с 

правилами. 

 Познавательные УУД: Дидактические игры требуют от ребенка 

активной мыслительной работы. Логические игры, головоломки, 

квесты стимулируют развитие операций анализа, синтеза, сравнения, 

классификации, обобщения [44]. Поиск решения игровой задачи часто 
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требует выхода за рамки привычных шаблонов, что развивает 

креативность и вариативность мышления. Использование знаково-

символических средств в играх (карты, схемы, модели) способствует 

формированию умения кодировать и декодировать информацию. 

 Коммуникативные УУД: Большинство игровых технологий 

предполагают групповое взаимодействие. В процессе командных игр 

обучающиеся учатся договариваться о распределении функций и 

ролей, разрешать конфликты, формулировать собственное мнение и 

позицию, учитывать разные мнения и стремиться к координации 

различных позиций в сотрудничестве. 

Предметные результаты достигаются за счет того, что игровой 

контекст позволяет многократно повторять учебный материал без потери 

интереса со стороны обучающихся. Рутинная отработка навыков (например, 

устный счет или запоминание словарных слов) в форме соревнования или 

путешествия превращается в увлекательное занятие, что значительно 

повышает качество усвоения знаний и прочность запоминания [24]. 

Следует отметить, что в современной педагогике выделяется 

несколько концептуальных подходов к классификации игровых технологий. 

По характеру педагогического процесса выделяются: обучающие, 

тренировочные, контролирующие и обобщающие игры; познавательные, 

воспитательные, развивающие; репродуктивные, продуктивные, 

творческие; коммуникативные, диагностические, профориентационные, 

психотехнические и др. По игровой методике игры делятся на предметные, 

сюжетные, ролевые, деловые, имитационные и игры-драматизации. Важно 

понимать, что каждый тип игры имеет свою специфику и должен 

применяться в соответствии с конкретными задачами урока [18]. 

Особое внимание в современной науке уделяется психолого-

педагогическим механизмам воздействия игры на развитие ребенка. Л.С. 

Выготский отмечал, что «игра – это зона ближайшего развития ребенка. В 
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игре ребенок всегда выше своего среднего возраста, выше своего обычного 

повседневного поведения; он в игре как бы на голову выше самого себя» 

[11]. Это положение является ключевым для понимания развивающего 

потенциала игровых технологий. В игре ребенок оперирует смыслами, 

оторванными от вещей, что становится первой ступенью к абстрактному 

мышлению. Переход от действия с предметами к действию с их 

заместителями (символами) подготавливает базу для учебной деятельности. 

Дидактический потенциал игровых технологий также связан с их 

способностью обеспечивать дифференцированный и индивидуальный 

подход к обучению. В игре каждый ученик может найти роль, 

соответствующую его способностям и темпераменту [3]. Активные дети 

могут реализовать свою энергию в подвижных элементах игры или 

лидерских ролях, в то время как застенчивые и медлительные дети могут 

проявить себя в аналитических задачах или ролях, требующих 

внимательности и усидчивости. Игровая среда менее директивна, чем 

традиционный опрос, что позволяет раскрыться детям с разным уровнем 

подготовки. 

Вместе с тем, интеграция игровых технологий в образовательный 

процесс требует соблюдения ряда методологических условий. Одной из 

проблем современной практики является подмена понятия «игровая 

технология» понятием «развлекательность». Педагогическая наука 

предостерегает от чрезмерного увлечения внешней занимательностью в 

ущерб содержательной стороне. Игра не должна быть самоцелью, она 

должна служить средством достижения образовательного результата [33]. 

Эффективность игровой технологии зависит от четкости постановки 

дидактической цели, соответствия содержания игры уровню знаний 

обучающихся, продуманности правил и критериев оценки результатов, а 

также от умения учителя управлять игровой динамикой. 
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Отдельного рассмотрения заслуживает вопрос места игровых 

технологий в структуре современного урока. Если в традиционной 

педагогике игра часто использовалась лишь как элемент разрядки или 

поощрения, то в современной дидактике она рассматривается как 

системообразующий компонент. Игровые технологии могут применяться на 

всех этапах урока: 

1. На этапе мотивации (самоопределения) к учебной деятельности – 

для создания проблемной ситуации и эмоционального настроя (игры-

интриги, загадки, театрализация). 

2. На этапе актуализации знаний – для быстрой проверки опорных 

знаний (игры-эстафеты, блиц-турниры). 

3. На этапе открытия нового знания – деловые игры, 

исследовательские квесты, моделирование ситуаций. 

4. На этапе закрепления – дидактические игры на отработку 

алгоритмов. 

5. На этапе рефлексии – игры на анализ собственных достижений и 

эмоционального состояния. 

Важным аспектом является и использование цифровых игровых 

технологий (геймификации). Современные дети, являющиеся «цифровыми 

аборигенами», привыкли к интерактивному взаимодейю с информацией. 

Включение в урок компьютерных дидактических игр, использование 

образовательных платформ с элементами геймификации (системы баллов, 

уровней, аватаров) позволяет синхронизировать школьное обучение с 

привычной для ребенка средой обитания [55]. Это направление активно 

разрабатывается в современной дидактике, однако требует тщательного 

отбора контента и соблюдения санитарно-гигиенических норм. 

Анализ научной литературы показывает, что игровые технологии 

способствуют активизации различных каналов восприятия: аудиального, 

визуального, кинестетического. Это особенно важно в начальной школе, где 
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у детей преобладает наглядно-образное мышление. Визуализация игровой 

задачи, возможность манипулировать предметами или их моделями, 

наличие звукового сопровождения (в мультимедийных играх) создают 

полисенсорную среду, улучшающую запоминание и понимание материала 

[9]. 

Необходимо также отметить функцию социализации, которую 

выполняют игровые технологии. Школа для первоклассника – это новый 

социум. Игра помогает снять барьеры в общении, учит конструктивному 

взаимодействию. Коллективные игры формируют «чувство локтя», 

ответственность за общий результат. Современная педагогика 

рассматривает коммуникативную компетентность как одну из ключевых 

компетенций XXI века, и именно игровые формы работы закладывают ее 

фундамент в начальной школе [6]. 

Вследствие этого, можно констатировать, что сущность игровых 

технологий в современном образовании заключается в моделировании 

предметного и социального содержания будущей деятельности, а также в 

создании условий для активного, эмоционально окрашенного 

познавательного процесса. Дидактический потенциал данных технологий 

не ограничивается повышением мотивации, но охватывает широкий спектр 

задач: от формирования конкретных предметных навыков до развития 

сложных личностных и метапредметных компетенций. В условиях 

реализации современных требований игровые технологии выступают не как 

развлекательный элемент, а как мощный педагогический инструмент, 

обеспечивающий реализацию системно-деятельностного подхода и 

способствующий гармоничному развитию личности младшего школьника 

[48]. Их использование позволяет трансформировать учебный процесс из 

пассивного потребления информации в активное творческое 

взаимодействие, где каждый ученик является субъектом своей 

деятельности. Дальнейшее рассмотрение проблемы требует анализа 
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возрастных психофизиологических особенностей младших школьников, 

определяющих специфику восприятия ими игровых форм обучения, что 

будет представлено в следующем параграфе исследования. 

1.2 Психолого-педагогические особенности восприятия игровых 

форм обучения детьми младшего школьного возраста 

Понимание механизмов эффективности игровых технологий 

невозможно без глубокого анализа психофизиологических и личностных 

особенностей детей младшего школьного возраста (от 6,5–7 до 10–11 лет). 

Данный возрастной период характеризуется кардинальной перестройкой 

всей системы отношений ребенка с действительностью, изменением 

социальной ситуации развития и сменой ведущего вида деятельности с 

игровой на учебную. Однако, как отмечается в фундаментальных трудах 

Л.С. Выготского, Д.Б. Эльконина и В.В. Давыдова [11][51][16], смена 

ведущей деятельности не происходит одномоментно. Игра не исчезает из 

жизни ребенка, она трансформируется, переходя в скрытые формы, и 

продолжает оказывать существенное влияние на развитие психических 

функций. Игнорирование этого факта и резкий отказ от игровых форм в 

пользу строго академического обучения приводит к дезадаптации, росту 

школьной тревожности и снижению познавательной активности. 

Психофизиологической основой восприятия игровых технологий в 

этом возрасте является специфика функционирования нервной системы. 

Для младших школьников характерна незавершенность созревания лобных 

долей головного мозга, отвечающих за произвольную регуляцию поведения 

и контроль [7]. Процессы возбуждения преобладают над процессами 

торможения, что обусловливает высокую подвижность, импульсивность и 

неустойчивость внимания. Статическая нагрузка, неизбежная при 

традиционной урочной системе, является для организма ребенка сильным 

стрессогенным фактором. Вследствие этого включение игровых элементов, 
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особенно предполагающих двигательную активность или смену 

мизансцены, выступает не просто методическим приемом, а 

физиологической необходимостью. Игра позволяет легитимно реализовать 

потребность в движении и эмоциональной разрядке, снимая мышечные и 

психологические зажимы, что, в свою очередь, восстанавливает 

работоспособность для дальнейшей интеллектуальной деятельности. 

Центральным новообразованием младшего школьного возраста 

является формирование произвольности психических процессов (внимания, 

памяти, восприятия). Однако в начале обучения эти процессы носят 

преимущественно непроизвольный характер. Согласно исследованиям А. Н. 

Леонтьева [29], ребенок запоминает и удерживает внимание на том, что 

ярко, эмоционально окрашено, вызывает удивление или интерес. 

«Педагогика принуждения», основанная исключительно на волевом усилии 

(«ты должен выучить»), демонстрирует низкую эффективность по 

сравнению с подходами, опирающимися на непроизвольный интерес. 

Игровые технологии служат своего рода «протезом» произвольности: 

внешние правила игры и увлекательный сюжет удерживают внимание 

ребенка на учебном материале дольше и эффективнее, чем прямые призывы 

учителя к дисциплине. В игре скучное и монотонное действие (например, 

решение столбиков примеров или прописывание букв) приобретает новый 

смысл – оно становится средством достижения игровой цели (победить 

дракона, расколдовать принцессу, набрать баллы). Этот феномен получил в 

психологии название «сдвиг мотива на цель»: то, что ранее было лишь 

необходимым условием, становится личностно значимым. 

Особого внимания заслуживает специфика мышления младших 

школьников. На начальном этапе обучения оно носит наглядно-образный 

характер с постепенным переходом к словесно-логическому. Жан Пиаже 

характеризовал эту стадию как этап конкретных операций [39]. Ребенку 

сложно оперировать абстрактными категориями и теоретическими 
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понятиями без опоры на наглядность и практическое действие. Игровые 

технологии позволяют материализовать абстрактные понятия. 

Использование фишек, макетов, игровых полей позволяет перевести 

умственные действия во внешний план (экстериоризация), сделать их 

понятными и доступными, а затем постепенно перевести их обратно во 

внутренний план (интериоризация), но уже в свернутом, осознанном виде. 

Дидактическая игра, таким образом, выступает «мостиком» между 

конкретным образом и абстрактным символом. 

В восприятии игровых форм обучения важную роль играет развитие 

воображения. Младший школьный возраст сенситивен для развития 

репродуктивного и творческого воображения. Дети легко принимают 

условность игровой ситуации («давай представим, что мы космонавты»), 

вживаются в роли и действуют в соответствии с логикой воображаемого 

мира. Эта психологическая особенность позволяет использовать сюжетно-

ролевые игры и игры-путешествия как мощный инструмент погружения в 

тему урока. Однако отмечается, что по мере взросления (к 3–4 классу) 

интерес к внешней атрибутике игры (костюмы, сказочные сюжеты) 

несколько снижается, уступая место интересу к интеллектуальному 

состязанию, правилам и стратегии. Если для первоклассника важен сам 

процесс игры и антураж, то для четвероклассника на первый план выходит 

результат и социальное сравнение. Это диктует необходимость эволюции 

применяемых игровых технологий от сюжетно-ролевых к деловым и 

интеллектуальным играм по мере взросления обучающихся [3]. 

Социально-психологический аспект восприятия игр связан с 

формированием коллектива и межличностных отношений. В младшем 

школьном возрасте происходит интенсивное усвоение социальных норм и 

правил. Игра с правилами (дидактическая, спортивная, настольная) является 

идеальной моделью социального взаимодействия. Парадоксально, но 

именно в игре ребенок проявляет максимальную дисциплинированность и 
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подчинение правилам. Как отмечал Л. С. Выготский, «игра есть школа 

произвольного поведения» [11]. Нарушение правил в игре немедленно 

фиксируется сверстниками и ведет к исключению из игры или проигрышу, 

что переживается острее, чем замечание учителя. Вследствие этого игровые 

технологии формируют навыки самоконтроля, умение проигрывать, 

уважать соперника, работать в команде. Групповые формы работы, 

реализуемые через игровые технологии, удовлетворяют растущую 

потребность в общении со сверстниками, которая к концу начальной школы 

начинает конкурировать с авторитетом учителя. 

Мотивационная сфера младшего школьника также имеет свои 

особенности, влияющие на эффективность игровых методов. В структуре 

мотивации учения переплетаются социальные мотивы (получить хорошую 

отметку, похвалу родителей) и познавательные (узнать новое). Игровые 

технологии апеллируют к обоим типам мотивов. С одной стороны, игровая 

оболочка удовлетворяет потребность в эмоциональном насыщении 

(гедонистический мотив), с другой – соревновательный элемент 

удовлетворяет мотив достижения успеха и самоутверждения. Важно 

подчеркнуть, что для детей с низкой успеваемостью и низкой самооценкой 

игра часто становится единственной зоной, где они могут пережить 

«ситуацию успеха» [2]. В отличие от традиционного опроса, где ошибка 

однозначно трактуется как неудача, в игре ошибка может быть воспринята 

как случайность, элемент везения/невезения, что снижает страх перед 

ответом и позволяет ребенку раскрепоститься. Снижение уровня 

тревожности в игре высвобождает когнитивные ресурсы, которые в 

стрессовой ситуации тратились бы на психологическую защиту. 

Необходимо учитывать и гендерные особенности восприятия игровых 

технологий. Психолого-педагогические исследования показывают, что 

мальчики и девочки младшего школьного возраста имеют разные 

предпочтения в выборе игр. Мальчики чаще ориентированы на 
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соревновательные игры, игры с элементами риска, стратегии, 

конструктивные игры, где требуется пространственное мышление. Девочки 

отдают предпочтение играм, связанным с коммуникацией, вербальным 

играм, играм с мелкими деталями, требующим аккуратности и 

исполнительности, а также сюжетным играм с социально-бытовой 

тематикой [1]. Учителю, проектирующему игровую ситуацию на уроке, 

необходимо соблюдать баланс, предлагая разноплановые задания, чтобы 

вовлечь в процесс всех обучающихся, либо организовывать работу в 

разнополых группах для взаимного обогащения поведенческих моделей. 

Современные реалии накладывают отпечаток на восприятие детьми 

игровых форматов. Нынешнее поколение младших школьников, часто 

называемое «цифровым поколением» или «поколением Альфа», растет в 

условиях насыщенной информационной среды. У них формируется так 

называемое «клиповое мышление», характеризующееся способностью 

быстро переключаться между фрагментами информации, предпочтением 

визуального контента текстовому и потребностью в быстрой обратной 

связи. Это обуславливает высокую эффективность использования 

цифровых игровых технологий (компьютерных обучающих игр, 

интерактивных досок, планшетов) [54]. Дети интуитивно понимают 

интерфейсы, механики начисления баллов, прохождения уровней 

(геймификация). Стандартные дидактические игры (карточки, лото) могут 

восприниматься ими как архаичные, если они лишены динамики и 

визуальной привлекательности. Вследствие этого современная игровая 

технология должна быть динамичной, эстетичной и интерактивной, 

обеспечивая мгновенную реакцию на действия ученика. 

Однако чрезмерное увлечение геймификацией таит в себе и риски. 

Психологи предупреждают о возможной подмене внутренней 

познавательной мотивации внешней (игровой) [38]. Если ребенок 

привыкает учиться только за «виртуальные бейджи» или в развлекательной 
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форме, он может испытывать серьезные трудности при столкновении с 

рутинной учебной работой, требующей волевых усилий без немедленного 

подкрепления. Поэтому при использовании игровых технологий 

критически важно соблюдать меру и постепенно переводить фокус 

внимания ребенка с игровой формы на учебное содержание, формируя 

осознанное отношение к знаниям. Игровая мотивация должна служить лишь 

стартовым механизмом, «запуском» познавательной активности, которая 

затем должна поддерживаться интересом к самому предмету изучения. 

Отдельно стоит рассмотреть восприятие системы оценивания в игре. 

В младшем школьном возрасте оценка учителя воспринимается как оценка 

личности в целом («двойка» значит «я плохой»). Игровая оценка (очки, 

фишки, звания) воспринимается легче, так как она относится к роли, к 

конкретной партии, а не к личности ребенка. Это позволяет формировать 

адекватную самооценку и навыки рефлексии. В игре ребенок учится 

сравнивать свои результаты не с результатами других (что часто 

травматично), а с объективными критериями или своими собственными 

предыдущими достижениями. 

Также значимым фактором является развитие рефлексивных 

способностей. К концу младшего школьного возраста у ребенка начинает 

формироваться теоретическая рефлексия – умение анализировать основания 

собственных действий [16]. Игровые технологии, особенно такие как 

деловые игры или игры-исследования, создают благоприятную почву для 

этого. После завершения игры обязательным этапом является «дебрифинг» 

(разбор полетов), где дети выходят из ролей и обсуждают, что получилось, 

а что нет, какие стратегии были эффективны. Без этого этапа игра остается 

просто развлечением. Способность ребенка к такому анализу развивается 

постепенно: от эмоциональной оценки («было весело») в 1 классе к 

содержательному анализу причинно-следственных связей в 4 классе. 
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Подводя итог анализа психолого-педагогических особенностей, 

следует подчеркнуть, что младший школьный возраст является уникальным 

периодом, в котором игра и учение сосуществуют и взаимопроникают [51]. 

Восприятие игровых форм обучения детьми обусловлено их потребностью 

в движении, наглядности, эмоциональной насыщенности и социальном 

признании. Игра компенсирует функциональную незрелость волевой 

сферы, помогает преодолеть когнитивные трудности и адаптироваться к 

школьным требованиям. 

Эффективность педагогического воздействия зависит от того, 

насколько точно учитель учитывает эти особенности при выборе и 

конструировании игр. Игровая технология не должна быть чужеродным 

элементом, искусственно вставленным в урок; она должна резонировать с 

актуальными потребностями развития ребенка, попадая в его «зону 

ближайшего развития». Понимание того, как ребенок мыслит, чувствует и 

действует в игре, позволяет педагогу трансформировать урок из 

обязанности в увлекательное путешествие за знаниями. 

Данные положения обосновывают необходимость тщательной 

классификации и отбора методических инструментов, соответствующих не 

только предметным целям, но и психологическому профилю класса. 

Системный подход к классификации игр и определение условий их 

интеграции в учебный процесс будут рассмотрены в следующем параграфе 

исследования. 

1.3 Классификация и методические условия интеграции 

дидактических игр в структуру современного урока в начальной 
школе 

Эффективность применения игровых технологий в образовательном 

процессе напрямую зависит от системности их использования и 

методической обоснованности выбора конкретного вида игры для решения 
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определенных дидактических задач. В педагогической теории и практике 

накоплен колоссальный арсенал игровых форм, многообразие которых 

обуславливает необходимость их четкой классификации. Без 

упорядоченной типологии педагогу сложно ориентироваться в выборе 

инструментария, адекватного целям урока, возрастным особенностям 

обучающихся и специфике предметного содержания. В современной 

дидактике существует несколько подходов к классификации 

педагогических игр (Г. К. Селевко [43], С. А. Шмаков [49], П. И. 

Пидкасистый [40]), которые различаются по основаниям систематизации. 

В контексте начального общего образования наиболее 

целесообразным представляется использование комплексной 

классификации, учитывающей как характер педагогического процесса, так 

и игровую методику. Основополагающим критерием при этом выступает 

целеполагание: для чего проводится игра и какой образовательный 

результат планируется получить. Важно понимать, что в "чистом" виде 

игровые технологии встречаются редко; чаще всего наблюдается синтез 

различных элементов. Тем не менее, для методического удобства и 

планирования учебной деятельности была систематизирована 

классификация, представленная ниже. 

Таблица 1 – Классификация игровых технологий, применяемых в начальном 
общем образовании 

Основание 

классификации 

Виды игровых 

технологий 

Краткая характеристика и 

методическое назначение 

По области 

деятельности 

Физические 

(двигательные) 

Игры, направленные на развитие 

моторики, координации, снятие 

мышечного напряжения. Используются 

на уроках физкультуры, ритмики, а 

также в качестве динамических пауз 

(физкультминуток) на академических 

уроках. 
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Основание 

классификации 

Виды игровых 

технологий 

Краткая характеристика и 

методическое назначение 

 
Интеллектуальны

е 

Игры-упражнения, головоломки, 

ребусы, викторины, «Что? Где? 

Когда?». Направлены на развитие 

когнитивных процессов: памяти, 

внимания, логического мышления. 

Являются доминирующими на уроках 

математики, русского языка. 

 Трудовые 

Игры, имитирующие производственные 

процессы, конструирование, 

моделирование. Применяются на 

уроках технологии и окружающего 

мира. 

 Социальные 

Сюжетно-ролевые игры, 

моделирующие социальные отношения 

(магазин, больница, почта). 

Способствуют социализации, освоению 

коммуникативных навыков. 

 Психологические 

Игры-тренинги, направленные на 

развитие эмоционального интеллекта, 

эмпатии, навыков саморегуляции и 

коррекцию поведения. 

По характеру 

педагогическог

о процесса 

Обучающие 

(дидактические) 

Игры, созданные специально для 

формирования новых знаний, умений и 

навыков. Имеют жесткую структуру и 

четкий дидактический результат. 

 
Тренинговые 

(закрепляющие) 

Игры, нацеленные на отработку 

навыков, доведение действий до 
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Основание 

классификации 

Виды игровых 

технологий 

Краткая характеристика и 

методическое назначение 

автоматизма (например, тренажеры 

таблицы умножения). 

 Контролирующие 

Игры-тесты, викторины, конкурсы 

знатоков, позволяющие оценить 

уровень усвоения материала в 

нестрессовой форме. 

 Обобщающие 

Комплексные игры (путешествия, 

квесты), проводимые в конце раздела 

или четверти для систематизации 

знаний и установления межпредметных 

связей. 

По игровой 

методике 
Предметные 

Игры с использованием макетов, 

дидактического материала, природных 

объектов. Актуальны для 1–2 классов 

(наглядно-действенное мышление). 

 Сюжетные 

Игры, развивающиеся по 

определенному сценарию, часто 

сказочному или приключенческому. 

 Ролевые 

Игры, где ученик принимает на себя 

определенную роль (учитель, 

исследователь, исторический персонаж) 

и действует в соответствии с ней. 

 
Имитационные 

(деловые) 

Моделирование профессиональной или 

общественной деятельности. В 

начальной школе используются в 

упрощенном виде (выборы старосты, 

защита мини-проектов). 
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На основании данных, представленных в таблице 1, можно сделать 

вывод о широкой вариативности игрового инструментария. Для педагога 

начальных классов критически важно соблюдать баланс между различными 

видами игр. Доминирование только интеллектуальных игр на уроках 

(например, бесконечные ребусы или кроссворды) может привести к 

умственному переутомлению, тогда как чрезмерное увлечение подвижными 

играми без должной дидактической нагрузки способно дезорганизовать 

учебный процесс. Оптимальной стратегией является чередование видов 

деятельности в соответствии с динамикой работоспособности детей в 

течение урока и учебного дня [7]. 

Однако само по себе наличие игры в плане урока не гарантирует 

педагогического эффекта. Результативность применения игровых 

технологий определяется соблюдением ряда методических условий, 

нарушение которых может дискредитировать саму идею геймификации. 

Во-первых, это соответствие игры учебно-воспитательным целям 
урока. Игра не должна быть «вставным зубом», развлечением ради 

развлечения. Каждый игровой элемент должен работать на достижение 

планируемых результатов – предметных, метапредметных или личностных. 

Если учитель проводит игру «Магазин» на уроке математики, он должен 

четко понимать, что цель – не просто поиграть в продавцов, а отработать 

навыки устного счета и понятие денежных единиц. 

Во-вторых, доступность и посильность игровых заданий. Слишком 

простая игра быстро наскучит и не будет иметь развивающего эффекта, а 

чрезмерно сложная, с запутанными правилами, вызовет у младших 

школьников чувство беспомощности и отказ от деятельности. Уровень 

сложности должен соответствовать зоне ближайшего развития ребенка: 

задание должно быть трудным, но выполнимым при определенном усилии 

или помощи педагога/сверстников. 
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В-третьих, четкость правил и прозрачность системы оценивания 

В игре, особенно соревновательной, дети крайне обостренно реагируют на 

несправедливость. Правила должны быть оговорены «на берегу», до начала 

действия, и быть понятны каждому участнику. Критерии победы или 

начисления баллов должны быть объективными и однозначными. 

Недопустима ситуация, когда учитель меняет правила по ходу игры или 

присуждает победу «за красивые глаза». Это нивелирует воспитательный 

потенциал игры и провоцирует конфликты. 

В-четвертых, эмоциональная вовлеченность педагога и создание 

атмосферы психологического комфорта. Учитель в игровой технологии 

выступает не как строгий ментор, а как организатор, модератор, а иногда и 

непосредственный участник (партнер) игры. Его тон, мимика, жесты 

должны поддерживать игровой контекст. При этом необходимо 

контролировать уровень эмоционального возбуждения класса, не допуская 

перехода игры в хаос. 

В-пятых, обязательность этапа рефлексии (дебрифинга). Игра 

должна заканчиваться не просто объявлением победителей, а обсуждением: 

что получилось, какие трудности возникли, какие знания помогли выиграть. 

Именно на этом этапе происходит перевод игрового опыта в учебный, 

осознание полученных знаний [44]. 

Особое внимание следует уделить интеграции игровых технологий в 

структуру современного урока, построенного на основе системно-

деятельностного подхода. Согласно актуальным стандартам, структура 

урока претерпела изменения, сместив акцент с объяснения материала 

учителем на самостоятельную деятельность обучающихся. Игровые 

технологии обладают уникальной гибкостью, позволяющей эффективно 

решать задачи каждого этапа урока. Для наглядного представления 

возможностей такой интеграции была разработана матрица соответствия. 
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Таблица 2 – Матрица интеграции игровых технологий в этапы современного 
урока 

Этап урока 
Дидактическая 

задача этапа 

Рекомендуемые 

виды игровых 

технологий и 

приемов 

Формируемые 

УУД 

(преимуществен

но) 

1. Мотивация 

(самоопределение) 

к учебной 

деятельности 

Выработка на 

личностно 

значимом уровне 

внутренней 

готовности 

выполнения 

нормативных 

требований 

учебной 

деятельности. 

Игры-интриги: 

«Черный ящик», 

«Таинственное 

послание». 

Театрализация: 

появление 

сказочного героя с 

проблемой. Игры-

ассоциации: «На 

что это похоже?». 

Личностные: 

смыслообразован

ие. 

Регулятивные: 

волевая 

саморегуляция. 

2. Актуализация и 

фиксирование 

индивидуального 

затруднения 

Подготовка 

мышления 

учащихся и 

организация 

осознания ими 

внутренней 

потребности к 

построению 

нового способа 

действий. 

Интеллектуальные 

разминки: «Блиц-

турнир», «Верно-

неверно», «Лови 

ошибку». Игры-

классификации: 

«Разложи по 

корзинам», «Третий 

лишний». 

Познавательные

: анализ, 

сравнение, 

обобщение. 

Коммуникативн

ые: выражение 

своих мыслей. 

3. Выявление 

места и причины 

затруднения 

Организация 

анализа 

учащимися 

возникшей 

Проблемно-

поисковые игры: 

«Детективное 

агентство» (поиск 

Познавательные

: постановка и 

формулирование 

проблемы. 
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Этап урока 
Дидактическая 

задача этапа 

Рекомендуемые 

виды игровых 

технологий и 

приемов 

Формируемые 

УУД 

(преимуществен

но) 

ситуации и 

выявление того, в 

чем именно 

состоит 

недостаточность 

их знаний. 

недостающего 

факта). Кроссворды 

с ключевым 

словом, 

обозначающим 

тему. 

Регулятивные: 

целеполагание. 

4. Построение 

проекта выхода из 

затруднения 

(открытие нового 

знания) 

Построение 

учащимися 

нового способа 

действий и 

формирование 

умений его 

применять. 

Игры-

исследования: 

«Лаборатория», 

«Экспедиция». 

Деловые игры: 

работа в мини-

группах 

(«Конструкторское 

бюро», 

«Редколлегия»). 

Моделирование 

изучаемых 

процессов. 

Познавательные

: поиск и 

выделение 

информации, 

моделирование. 

Коммуникативн

ые: 

планирование 

учебного 

сотрудничества. 

5. Реализация 

построенного 

проекта 

Усвоение нового 

способа действий 

при решении 

типовых задач. 

Дидактические 

игры: «Лото», 

«Домино» (с новым 

материалом). Игры-

эстафеты 

(например, 

Познавательные

: выполнение 

действий по 

алгоритму. 

Регулятивные: 



30 

 

Этап урока 
Дидактическая 

задача этапа 

Рекомендуемые 

виды игровых 

технологий и 

приемов 

Формируемые 

УУД 

(преимуществен

но) 

решение примеров 

у доски на 

скорость). 

контроль, 

коррекция. 

6. Первичное 

закрепление с 

проговариванием 

во внешней речи 

Усвоение 

учащимися 

нового способа 

действия при 

решении типовых 

задач. 

Ролевые игры: 

«Учитель – ученик» 

(объясни соседу). 

Игры-интервью: 

«Журналист» 

(задает вопросы по 

теме). 

Коммуникативн

ые: управление 

поведением 

партнера, 

владение 

монологической 

и диалогической 

речью. 

7. 

Самостоятельная 

работа с 

самопроверкой по 

эталону 

Интериоризация 

нового способа 

действия и 

исполнительская 

рефлексия. 

Индивидуальные 

игровые задания: 

«Найди клад» 

(реши и получи 

код), «Раскраска по 

номерам/ответам». 

Компьютерные 

тесты-игры. 

Регулятивные: 

контроль в форме 

сличения способа 

действия с 

эталоном, 

оценка. 

8. Включение в 

систему знаний и 

повторение 

Повторение и 

закрепление 

ранее изученного 

и подготовка к 

введению 

Игры-

путешествия: 

прохождение 

маршрута с 

заданиями по всей 

теме. Викторины: 

Познавательные

: 

структурировани

е знаний. 

Личностные: 

нравственно-
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Этап урока 
Дидактическая 

задача этапа 

Рекомендуемые 

виды игровых 

технологий и 

приемов 

Формируемые 

УУД 

(преимуществен

но) 

следующих 

разделов. 

«Своя игра», «Поле 

чудес». 

этическая 

ориентация. 

9. Рефлексия 

учебной 

деятельности 

Самооценка 

результатов 

деятельности, 

осознание метода 

построения и 

границ 

применения 

нового знания. 

Игры-метафоры: 

«Дерево успеха», 

«Лестница знаний», 

«Рюкзак» (что беру 

с собой). Игры-

пантомимы 

(покажи 

настроение). 

Личностные: 

самооценка. 

Регулятивные: 

оценка качества 

и уровня 

усвоения. 

Представленная в таблице 2 матрица демонстрирует, что игровые 

технологии не являются изолированным методом, а пронизывают всю ткань 

современного урока. Более того, использование игр на разных этапах 

позволяет поддерживать познавательный интерес на высоком уровне в 

течение всего занятия, предотвращая утомление и потерю внимания. 

Например, на этапе мотивации игра выполняет функцию «крючка», 

захватывающего внимание, на этапе открытия нового знания – функцию 

инструмента исследования, а на этапе рефлексии – средства эмоциональной 

разрядки и самоанализа. 

Внедрение описанной системы требует от педагога соблюдения 

определенного алгоритма действий, который можно разделить на четыре 

фазы: 

1. Подготовительная фаза: определение места игры в структуре 

урока, выбор вида игры, подготовка необходимого дидактического 

материала (карточки, фишки, слайды, реквизит), продумывание 
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правил и хронометража. Важно предусмотреть запасные варианты на 

случай, если игра «не пойдет» или технические средства дадут сбой. 

2. Вводная фаза: объяснение правил, деление на команды (если 

требуется), распределение ролей. Инструктаж должен быть кратким, 

четким и понятным. Рекомендуется использовать визуальную опору 

(схему правил на доске). 

3. Игровая фаза (реализация): непосредственное проведение игры. 

Учитель контролирует соблюдение правил, поддерживает темп, 

корректирует действия учеников, гасит возможные конфликты, 

поощряет пассивных детей. 

4. Аналитическая фаза: подведение итогов, объявление результатов, 

награждение (в том числе нематериальное – аплодисменты, грамоты), 

рефлексия. Важно перевести фокус внимания с результата игры 

(победа/поражение) на содержание учебного материала. 

Также необходимо учитывать возможные риски и трудности. Одной 

из частых проблем является чрезмерный азарт, приводящий к нарушению 

дисциплины и повышению уровня шума [50]. Для минимизации этого риска 

рекомендуется вводить условные сигналы тишины (колокольчик, жест 

рукой), чередовать активные игры со спокойными, а также четко 

регламентировать время на обсуждение в группах. Другой риск связан с 

неравномерным участием детей: активные лидеры могут подавлять 

инициативу более медлительных учеников [24]. В этом случае задача 

педагога – структурировать игру так, чтобы успех команды зависел от 

вклада каждого участника, либо вводить роли, требующие разных 

способностей (кто-то пишет, кто-то рисует, кто-то выступает). 

Выводы по первой главе 

Проведенный в первой главе работы теоретико-методологический 

анализ проблемы использования игровых технологий в начальном общем 
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образовании позволяет сформулировать ряд значимых обобщений, 

касающихся сущности, психологических механизмов и методического 

инструментария рассматриваемого педагогического феномена. 

В ходе исследования было установлено, что современная 

образовательная парадигма диктует необходимость пересмотра 

традиционных подходов к организации учебного процесса. Смена 

приоритетов с простой трансляции знаний на формирование умения учиться 

и развитие гармоничной личности актуализирует поиск педагогических 

инструментов, способных обеспечить высокую познавательную мотивацию 

и эмоциональную вовлеченность обучающихся. Вследствие этого игровые 

технологии выходят за рамки вспомогательных средств и приобретают 

статус системного компонента дидактики начальной школы. Было 

выявлено, что дидактическая игра представляет собой уникальный синтез 

двух видов деятельности – игровой и учебной, что позволяет эффективно 

разрешать противоречие между возрастными потребностями ребенка и 

требованиями школьного обучения. Игровой контекст трансформирует 

рутинную учебную задачу в личностно значимую цель, обеспечивая тем 

самым формирование не только предметных, но и метапредметных 

(регулятивных, познавательных, коммуникативных) и личностных 

результатов [4]. 

Анализ психолого-педагогической литературы (Л. С. Выготский, А. 

Н. Леонтьев, Д. Б. Эльконин) позволил обосновать необходимость 

использования игровых форм обучения с точки зрения возрастных 

особенностей младших школьников. Данный возрастной период 

характеризуется незавершенностью формирования произвольности 

психических процессов, преобладанием наглядно-образного мышления и 

высокой потребностью в двигательной активности [7]. Игровые технологии 

выступают в качестве естественного «протеза» воли, позволяя удерживать 

внимание ребенка на учебном материале за счет интереса к процессу, а не 
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принуждения. Особое значение имеет психотерапевтическая функция игры: 

создание ситуации успеха, снижение уровня школьной тревожности и 

страха ошибки, формирование адекватной самооценки [2]. Также было 

отмечено влияние современной социокультурной ситуации («цифровое 

детство») на восприятие детьми игровых форматов, что обуславливает 

необходимость интеграции в учебный процесс элементов геймификации и 

интерактивных средств обучения. 

Систематизация существующих подходов к классификации игровых 

технологий показала их исключительное многообразие (обучающие, 

тренировочные, контролирующие, сюжетно-ролевые, деловые и др.). В 

работе была обоснована необходимость комплексного использования 

различных видов игр в зависимости от дидактических целей урока и этапа 

обучения. Было показано, что эффективность игровых технологий 

напрямую зависит от соблюдения методических условий: соответствия 

игры целям урока, четкости правил, объективности оценивания и 

обязательности рефлексивного этапа. Разработанная матрица интеграции 

игровых технологий в структуру современного урока наглядно 

демонстрирует, что игровые приемы могут быть продуктивно использованы 

на всех этапах занятия: от мотивации и актуализации знаний до открытия 

нового знания и рефлексии [62]. Это опровергает расхожее мнение о том, 

что игра уместна лишь на этапе закрепления или отдыха. 

В итоге теоретического осмысления проблемы можно 

констатировать, что игровые технологии являются мощным ресурсом 

повышения качества начального образования. Они способствуют 

активизации познавательной деятельности, развитию интеллектуальных и 

творческих способностей, формированию коммуникативных навыков и 

социализации обучающихся. Однако реализация этого потенциала требует 

от педагога высокой методической компетентности, чувства меры и 

системного подхода. Спонтанное, бессистемное включение игр в урок без 
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учета дидактических задач и психологических особенностей класса не 

только не приносит пользы, но и может дезорганизовать учебный процесс 

[24]. 

Обобщая вышеизложенное, следует отметить, что теоретическая база 

исследования подтверждает правомерность гипотезы о высокой 

эффективности игровых технологий. Вместе с тем, теоретические 

построения нуждаются в практической проверке в реальных условиях 

образовательного процесса. Выявленные закономерности и разработанные 

методические рекомендации требуют апробации для подтверждения их 

результативности на практике. Это определяет логику дальнейшего 

исследования, предполагающую переход к опытно-экспериментальной 

работе, описание которой будет представлено во второй главе диссертации. 

В ней будет рассмотрен процесс диагностики исходного уровня 

познавательной активности младших школьников, описана реализация 

системы уроков с использованием игровых технологий на базе КГУ 

«Краснодонская общеобразовательная школа» и проведен анализ динамики 

образовательных результатов. 

. 
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ГЛАВА 2 ОПЫТНО-ЭКСПЕРИМЕНТАЛЬНАЯ РАБОТА ПО 

ВНЕДРЕНИЮ ИГРОВЫХ ТЕХНОЛОГИЙ В ОБРАЗОВАТЕЛЬНЫЙ 
ПРОЦЕСС 

2.1 Анализ исходного уровня познавательной активности и 

учебной мотивации младших школьников на констатирующем этапе 

эксперимента 

Практическая часть магистерского исследования была посвящена 

проверке гипотезы об эффективности использования игровых технологий 

как средства активизации познавательной деятельности младших 

школьников. Экспериментальная работа осуществлялась на базе 

Коммунального государственного учреждения «Краснодонская 

общеобразовательная школа отдела образования Сарыкольского района» 

Управления образования акимата Костанайской области. Выбор базы 

исследования обусловлен типичностью образовательной среды данного 

учреждения, что позволяет рассчитывать на репрезентативность 

полученных данных и возможность экстраполяции результатов на 

аналогичные образовательные организации. 

В опытно-экспериментальной работе приняли участие обучающиеся 

вторых классов. Общий объем выборки составил 50 человек. Для 

обеспечения чистоты эксперимента и валидности результатов методом 

случайной выборки были сформированы две группы: контрольная группа 

(КГ) в количестве 25 человек и экспериментальная группа (ЭГ) в количестве 

25 человек. Образовательный процесс в контрольной группе строился в 

рамках традиционной классно-урочной системы с эпизодическим, 

бессистемным использованием игровых приемов, предусмотренных 

стандартными методическими рекомендациями. В экспериментальной 

группе предполагалось целенаправленное и систематическое внедрение 
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разработанной модели использования игровых технологий на различных 

этапах урока. 

Первым этапом экспериментальной работы стал констатирующий 

этап (срез), целью которого являлось определение исходного уровня 

сформированности познавательной активности и характера учебной 

мотивации обучающихся в обеих группах до начала формирующего 

воздействия. Данный этап необходим для фиксации «нулевой точки» 

отсчета, что впоследствии позволит объективно оценить динамику 

изменений. 

Для проведения диагностики был отобран комплекс методик, 

позволяющий оценить исследуемый феномен с разных сторон: 

мотивационной (желание учиться), когнитивной (степень 

самостоятельности и активности мышления) и эмоционально-волевой 

(отношение к процессу познания). В диагностический инструментарий 

вошли: 

1. Анкета «Оценка уровня школьной мотивации» – для выявления 

доминирующих мотивов учения и уровня эмоционального комфорта. 

2. Методика «Познавательная активность младшего школьника» – для 

оценки интенсивности познавательных потребностей. 

3. Карта педагогического наблюдения за активностью учащихся на 

уроке – для фиксации реального поведения детей в учебных 

ситуациях. 

Первоначально было проведено исследование уровня школьной 

мотивации. Данная методика позволяет распределить учащихся по пяти 

уровням: от высокого (высокая учебная активность) до низкого (негативное 

отношение к школе, школьная дезадаптация). Для удобства анализа и 

дальнейшей статистической обработки пять уровней были сгруппированы в 

три категории: высокий, средний и низкий уровни мотивации. 
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Полученные в ходе анкетирования количественные данные были 

обработаны и сведены в таблицу, отражающую процентное соотношение 

учащихся с разным уровнем мотивации в контрольной и экспериментальной 

группах. 

 

Рисунок 1 – Распределение обучающихся контрольной и 
экспериментальной групп по уровням школьной мотивации на 

констатирующем этапе эксперимента (в %) 

Анализ данных, представленных на Рисунке 1, позволяет 

констатировать, что исходное состояние мотивационной сферы в обеих 

группах является практически идентичным, что свидетельствует о 

гомогенности (однородности) выборки. Доминирующим является средний 

уровень мотивации (48% в КГ и 52% в ЭГ). Учащиеся этой группы в целом 

положительно относятся к школе, однако их интерес часто носит внешний 

характер: им нравится общаться с друзьями, иметь красивый портфель, 

получать похвалу учителя, но само содержание учебного материала не 

всегда вызывает у них живой отклик. 

16%

48%

36%

12%

52%

36%

УРОВЕНЬ ШКОЛЬНОЙ МОТИВАЦИИ НА 
КОНСТАТИРУЮЩЕМ ЭТАПЕ

Высокий Средний Низкий
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Особую тревогу вызывает значительный процент обучающихся с 

низким уровнем мотивации (по 36% в каждой группе). Это более трети 

класса. Дети данной категории посещают школу неохотно, часто 

отвлекаются на уроках, испытывают затруднения при выполнении заданий, 

требующих волевых усилий. На уроках они пассивны, включаются в работу 

только под прямым давлением учителя. Наблюдение показало, что именно 

эта группа детей испытывает наибольший стресс при традиционном опросе, 

что блокирует их познавательную активность. Высокий уровень мотивации, 

характеризующийся устойчивым познавательным интересом и 

инициативностью, выявлен лишь у незначительной части респондентов 

(16% и 12% соответственно). Эти данные подтверждают актуальность 

проблемы и необходимость поиска эффективных средств стимулирования 

интереса к учению, одним из которых могут стать игровые технологии. 

Следующим шагом стала оценка непосредственно познавательной 

активности. Если мотивация отражает желание учиться («хочу»), то 

активность отражает готовность и умение действовать («делаю»). Для этого 

использовалась карта наблюдений, фиксирующая частоту и характер 

вопросов учителю, стремление к самостоятельному выполнению заданий, 

участие в дискуссиях и реакцию на звонок с урока. Были выделены три 

уровня познавательной активности: 

 Репродуктивно-подражательный: ученик действует по образцу, 

активность проявляет только по требованию учителя, вопросы задает 

редко и только уточняющего характера. 

 Поисково-исполнительский: ученик стремится понять суть задания, 

ищет способы решения, но нуждается в помощи при столкновении с 

трудностями, эпизодически проявляет инициативу. 

 Творческий: ученик самостоятельно ставит цели, ищет 

нестандартные решения, проявляет упорство, его интерес выходит за 

рамки учебника. 
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Результаты педагогического наблюдения за активностью учащихся на 

уроках математики и русского языка представлены ниже. 

 

Рисунок 2 – Сравнительная характеристика уровней познавательной 
активности обучающихся КГ и ЭГ на констатирующем этапе (в %) 

Данные, визуализированные посредством Рисунка 2, демонстрируют 

явное преобладание репродуктивно-подражательного уровня активности в 

обеих выборках (60%). Это означает, что большинство второклассников 

привыкли действовать по шаблону. В ситуациях, требующих отступления 

от алгоритма или проявления фантазии, они теряются и ждут инструкций 

педагога. Типичной реакцией на проблемный вопрос в таких классах 

является молчание или попытка угадать ответ, считывая реакцию учителя. 

Творческий уровень активности зафиксирован у минимального 

количества обучающихся (8% и 12%). Это те единичные ученики, которые 

«тянут руку» постоянно, готовы предлагать свои варианты и не боятся 

ошибиться. Однако в условиях традиционного урока их активность часто 

воспринимается педагогом как помеха дисциплине («выскочки»), либо, 

8%

32%

60%

12%

28%

60%

УРОВНЕЙ ПОЗНАВАТЕЛЬНОЙ АКТИВНОСТИ НА 
КОНСТАТИРУЮЩЕМ ЭТАПЕ

Творческий Поисково-исполнительский Репродуктивно-подражательный
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наоборот, учитель опирается только на них, создавая иллюзию активной 

работы всего класса. 

Вследствие этого можно сделать вывод о наличии противоречия 

между потребностью современного образования в активной, творческой 

личности и реальной картиной, где преобладает пассивное потребление 

информации. Игровые технологии, предполагающие вариативность 

действий и право на выбор стратегии, теоретически должны способствовать 

переходу учащихся с репродуктивного уровня на поисковый и творческий. 

Третьим диагностическим вектором стало изучение характера 

познавательного интереса. Важно было понять, что именно привлекает 

детей в учебном процессе: сам процесс узнавания нового (содержательный 

аспект) или внешние атрибуты и смена деятельности (процессуальный 

аспект). Для этого использовалась модифицированная методика «Выбор 

любимых занятий», где детям предлагалось выбрать из списка заданий те, 

которые им наиболее интересны (слушать объяснение, решать задачи по 

образцу, разгадывать загадки/ребусы, играть в учебные игры, выполнять 

творческие проекты). 

Результаты ранжирования предпочтений позволили выделить три 

типа отношения к учебной деятельности, которые легли в основу 

следующего распределения. 
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Рисунок 3 – Распределение обучающихся по типу доминирующего 
познавательного интереса на констатирующем этапе (в %) 

Анализ данных Рисунка 3 подтверждает гипотезу о ситуативности 

интереса младших школьников. Более половины детей (56% и 52%) 

проявляют активность только тогда, когда материал подан ярко, необычно, 

занимательно. Как только начинается рутинная отработка навыков, их 

внимание рассеивается. Это еще раз подчеркивает необходимость 

грамотной интеграции игровых технологий, которые способны 

поддерживать ситуативный интерес и трансформировать его в более 

устойчивые формы. 

Особое внимание следует уделить группе с аморфным интересом 

(32%). Для этих детей урок является повинностью. Беседы с классным 

руководителем и школьным психологом показали, что многие из этих детей 

имеют пробелы в знаниях, накопленные еще с первого класса, что делает 

процесс обучения для них непонятным и скучным. Игровая деятельность 

для этой категории учащихся может стать единственным способом 
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«вернуться» в образовательный процесс, так как игра снимает страх перед 

сложностью материала и позволяет пережить ситуацию успеха на 

доступном уровне. 

Для проверки статистической значимости различий между 

контрольной и экспериментальной группами на констатирующем этапе был 

применен t-критерий Стьюдента для независимых выборок. Расчеты 

показали, что эмпирическое значение t-критерия находится в зоне 

незначимости (𝑡эмп < 𝑡крит при p ≤ 0.05). Это доказывает, что на начало 

эксперимента группы находились в равных стартовых условиях, и различия 

в показателях являются статистически недостоверными. Данный факт 

является критически важным, так как позволяет утверждать, что все 

изменения, которые будут зафиксированы на контрольном этапе, станут 

следствием именно применения экспериментальной методики (игровых 

технологий), а не изначальной разницы в уровне подготовки детей. 

Также в ходе констатирующего среза было проведено анкетирование 

педагогов, работающих в данных классах. Результаты опроса показали, что 

учителя осознают потенциал игровых технологий (90% положительных 

ответов), однако на практике используют их редко (20% – систематически, 

50% – от случая к случаю, 30% – практически не используют). Основными 

барьерами педагоги называют нехватку времени на подготовку (65%), 

сложность поддержания дисциплины во время игр (40%) и отсутствие 

готовых методических разработок, адаптированных к конкретным темам 

УМК (55%). Это указывает на то, что проблема кроется не в отсутствии 

желания, а в дефиците методического инструментария. 

Резюмируя итоги констатирующего этапа эксперимента, можно 

сформулировать следующие положения: 

1. Уровень познавательной активности и мотивации учащихся вторых 

классов КГУ «Краснодонская общеобразовательная школа» 
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характеризуется как преимущественно средний и низкий. Доминирует 

репродуктивный характер деятельности и ситуативный интерес. 

2. Выявлено противоречие между высоким природным потенциалом 

игровой деятельности младших школьников и ее недостаточным 

использованием в реальной педагогической практике. 

3. Контрольная и экспериментальная группы на начало эксперимента 

являются равнозначными по всем исследуемым параметрам, что 

позволяет приступить к формирующему этапу исследования. 

Полученные диагностические данные служат основанием для 

разработки и внедрения в образовательный процесс экспериментальной 

группы системы уроков с использованием комплекса игровых технологий. 

Основной упор в формирующем эксперименте будет сделан на 

трансформацию ситуативного интереса в устойчивый и перевод учащихся с 

репродуктивного уровня активности на поисковый и творческий. Описание 

хода формирующего эксперимента и содержания разработанной методики 

будет представлено в следующем параграфе диссертации. 

2.2 Разработка и применение системы уроков с использованием 

комплекса игровых технологий в начальных классах 

Используя данные, полученные во время проведения 

констатирующего этапа эксперимента, который выявил преобладание 

ситуативного интереса и репродуктивного уровня активности у 

обучающихся вторых классов, была спроектирована и реализована 

программа формирующего воздействия. Целью данного этапа опытно-

экспериментальной работы стала апробация методической системы, 

направленной на трансформацию учебного процесса посредством 

интеграции игровых технологий. Базой для внедрения послужил 

образовательный процесс экспериментальной группы (ЭГ) КГУ 

«Краснодонская общеобразовательная школа». 
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Ключевой идеей формирующего эксперимента стал отказ от 

эпизодического, развлекательного использования игр в пользу системного 

подхода. Разработанная методика базировалась на принципе «от игры-

развлечения к игре-обучению и игре-творчеству». Весь период апробации 

(вторая и третья четверти учебного года) был условно разделен на три 

последовательных модуля, каждый из которых решал специфические 

дидактические задачи и предполагал использование игровых технологий 

определенного уровня сложности: 

1. Адаптационно-мотивационный модуль. Основная задача – 

снятие эмоционального напряжения, формирование положительного 

настроя на уроки, привлечение внимания к учебному материалу через 

внешнюю занимательность. Здесь преобладали игры-минутки, игры-

разминки и дидактические игры с простыми правилами. 

2. Когнитивно-деятельностный модуль. Задача – активизация 

мыслительных операций, формирование навыков самостоятельной 

работы и работы в парах. Доминировали сюжетно-ролевые игры, 

дидактические игры на классификацию и обобщение, игры-

соревнования. 

3. Творческо-рефлексивный модуль. Задача – развитие 

креативности, коммуникативных компетенций, навыков самооценки. 

Использовались деловые игры, проектные задачи с игровой 

оболочкой, квесты и игры-исследования. 

Для обеспечения целостности образовательного процесса игровые 

технологии были интегрированы в календарно-тематическое планирование 

по основным предметам: «Русский язык», «Математика», «Литературное 

чтение», «Познание мира» (Окружающий мир). Отбор содержания игр 

осуществлялся с учетом требований типовых учебных программ и 

возрастных возможностей второклассников. 
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Ниже представлена структура тематического планирования 

экспериментальной работы, отражающая взаимосвязь предметного 

содержания и выбранных игровых форм. 

Таблица 3 – Фрагмент карты интеграции игровых технологий в 
образовательный процесс (2 класс) 

Учебный 

предмет 

Тема раздела / 

урока 

Вид игровой 

технологии 

Название 

игры / 

Игровой 

прием 

Дидактическая цель и 

формируемые навыки 

Русский 

язык 

Правописание 

парных 

согласных в 

корне слова 

Дидактичес

кая игра 

(соревноват

ельная) 

«Почтальон» 

Цель: отработка 

навыка подбора 

проверочных слов. 

Механика: Разнести 

письма (слова с 

пропущенными 

буквами) по нужным 

почтовым ящикам (Б 

или П, Д или Т). 

Побеждает ряд, 

допустивший меньше 

ошибок. 

Математ
ика 

Сложение и 

вычитание 

двузначных 

чисел 

Сюжетно-

ролевая игра 

(имитацион

ная) 

«Математиче

ский 

магазин» 

Цель: закрепление 

навыков устного 

счета, финансовая 

грамотность. 

Механика: Ученики 

получают роль 

«покупателей» и 

«кассиров». Товар 

продается за решение 
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Учебный 

предмет 

Тема раздела / 

урока 

Вид игровой 

технологии 

Название 

игры / 

Игровой 

прием 

Дидактическая цель и 

формируемые навыки 

примеров (валюта – 

«умики»). 

Литерату

рное 

чтение 

Устное 

народное 

творчество 

(сказки) 

Творческая 

игра 

(драматизац

ия) 

«Театр-

экспромт» 

Цель: развитие 

навыков 

выразительного 

чтения, эмпатии. 

Механика: Чтение по 

ролям с 

использованием 

элементов костюмов и 

мимики. 

Познание 

мира 

Живая и 

неживая 

природа 

Игра-

классифика

ция 

(подвижная) 

«Живое – 

неживое» 

Цель: разграничение 

понятий, развитие 

внимания. Механика: 

Учитель называет 

объект. Если живое – 

дети хлопают и 

прыгают, если 

неживое – замирают. 

Ошибка ведет к 

выбыванию на один 

кон. 

Русский 

язык 

Части речи 

(Имя 

Игра-

исследовани

е (квест) 

«Детективное 

агентство 

Цель: актуализация 

знаний о признаках 

существительного. 
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Учебный 

предмет 

Тема раздела / 

урока 

Вид игровой 

технологии 

Название 

игры / 

Игровой 

прием 

Дидактическая цель и 

формируемые навыки 

существительн

ое) 

"Грамматика"

» 

Механика: Поиск 

«преступника» 

(слова) по приметам 

(одушевленное/неоду

шевленное, род, 

число) в тексте. 

Математ

ика 

Решение задач 

в два действия 

Компьютерн

ая 

дидактическ

ая игра 

«Космическо

е 

путешествие» 

Цель: формирование 

умения анализировать 

условие задачи. 

Механика: 

Интерактивная 

презентация. Верное 

решение этапа задачи 

продвигает ракету к 

следующей планете. 

Анализ таблицы 3 позволяет проследить логику усложнения игрового 

контента. Если на начальных этапах («Почтальон», «Живое – неживое») от 

ребенка требуется быстрая реакция и применение простейшего алгоритма, 

то в играх типа «Математический магазин» или «Детективное агентство» 

задействуются более сложные когнитивные механизмы: моделирование 

ситуации, анализ множества признаков, коммуникативное взаимодействие. 

Важно отметить, что каждая игра не являлась изолированным эпизодом, а 

была вписана в канву урока. Например, игра «Математический магазин» 

проводилась не вместо урока, а на этапе закрепления материала, занимая 

10–12 минут и позволяя каждому ученику решить от 5 до 10 примеров, что 
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значительно превышает плотность работы при традиционном решении 

примеров из учебника в тетради. 

Особое внимание в ходе формирующего эксперимента уделялось 

методике проведения игр. Было выявлено, что эффективность технологии 

резко снижается при отсутствии четкой инструкции. Вследствие этого был 

разработан алгоритм введения новой игры: 1) Название и легенда (создание 

интриги); 2) Объяснение правил с демонстрацией (визуализация); 3) 

Пробный ход (проверка понимания); 4) Собственно игра; 5) Подведение 

итогов и рефлексия. 

Для иллюстрации специфики реализации игровых технологий на 

различных этапах современного урока целесообразно рассмотреть 

технологическую карту фрагмента урока математики, проведенного в 

экспериментальной группе. Урок был построен в форме игры-путешествия, 

что позволило объединить разнородные математические задания единой 

сюжетной линией. 

Таблица 4 – Технологическая карта фрагмента урока математики с 
использованием игровых технологий (Тема: «Закрепление табличного 
умножения и деления») 

Этап урока 

Содержание игровой 

деятельности 

(Деятельность 

учителя и учащихся) 

Формируемые 

УУД 

Методический 

комментарий 

1. 

Организационны

й момент 
(Вхождение в 

сюжет) 

Учитель: «Ребята, 

сегодня мы получили 

сигнал SOS с 

планеты 

"Умножайка". Злой 

вирус стер все знания 

жителей. Мы 

отправляемся в 

Личностные: 
самоопределени

е, 

смыслообразова

ние. 

Коммуникатив
ные: 
планирование 

Создание 

эмоционального 

настроя. 

Переключение 

внимания с 

перемены на 

урок происходит 

мгновенно за 
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Этап урока 

Содержание игровой 

деятельности 

(Деятельность 

учителя и учащихся) 

Формируемые 

УУД 

Методический 

комментарий 

спасательную 

экспедицию. 

Экипажи, к полету 

готовы?» Учащиеся: 

Надевают 

воображаемые 

шлемы, проверяют 

готовность (наличие 

ручки, тетради), 

рапортуют 

командирам рядов. 

учебного 

сотрудничества. 

счет игровой 

легенды. Класс 

делится на 3 

экипажа (ряда). 

2. Актуализация 

знаний (Устный 
счет) 

Игра «Запуск 

двигателя» 
(Математическое 

лото). Учитель: 
Диктует примеры 

(2x6, 18:3...). 

Учащиеся: На 

карточках 

зачеркивают ответы. 

Если все верно, из 

оставшихся букв 

складывается слово 

«ПОЕХАЛИ». 

Познавательны
е: логические 

действия, 

анализ. 

Регулятивные: 
контроль, 

коррекция. 

Игровая форма 

позволяет 

проверить 

знание таблицы 

у всего класса 

одновременно за 

3 минуты. 

Элемент 

интриги 

(скрытое слово) 

мотивирует 

решать быстро. 
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Этап урока 

Содержание игровой 

деятельности 

(Деятельность 

учителя и учащихся) 

Формируемые 

УУД 

Методический 

комментарий 

3. Локализация 
затруднений 

(Работа над 
ошибками) 

Игровая ситуация 

«Метеоритный 
дождь». На 

интерактивной доске 

«камни» с 

примерами, где 

допущены ошибки 

(3x4=14). Задание: 

«Сбить метеориты» – 

найти ошибку и 

доказать правильный 

ответ правилом. 

Познавательны
е: поиск и 

выделение 

информации, 

доказательство. 

Коммуникатив
ные: умение 

выражать 

мысли. 

Ошибка 

персонифицируе

тся (это не 

ошибка ученика, 

а «вредный 

метеорит»), что 

снимает страх 

перед ответом. 

Активность 

проявляют даже 

слабые ученики. 

4. Применение 
знаний (Решение 

задач) 

Деловая игра 
«Центр управления 
полетами». Работа в 

парах. Каждая пара 

получает «бортовой 

журнал» (задачу). 

Необходимо 

составить краткую 

запись и решить ее. 

После решения – 

взаимопроверка с 

соседней партой 

Регулятивные: 
взаимоконтроль, 

планирование. 

Коммуникатив
ные: управление 

поведением 

партнера. 

Игровая 

оболочка 

превращает 

рутинное 

решение 

текстовой 

задачи в 

ответственную 

миссию. 

Взаимопроверка 

повышает 

ответственность

. 
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Этап урока 

Содержание игровой 

деятельности 

(Деятельность 

учителя и учащихся) 

Формируемые 

УУД 

Методический 

комментарий 

(«обмен данными 

между кораблями»). 

Данные таблицы 4 наглядно демонстрируют, что игровая канва урока 

не подменяет собой академическое содержание. Объем выполненных 

заданий (устный счет, работа над ошибками, решение задач) соответствует, 

а в ряде случаев и превышает стандарты традиционного урока. При этом 

наблюдалось существенное изменение эмоционального фона: вместо 

пассивного ожидания вызова к доске дети были активно вовлечены в 

процесс «спасения планеты». Хронометраж показал, что плотность урока 

увеличилась за счет сокращения времени на дисциплинарные замечания – 

нарушение дисциплины воспринималось самими детьми как «поломка 

корабля», что вызывало порицание со стороны сверстников, а не учителя. 

В ходе формирующего эксперимента также активно внедрялись 

игровые технологии с использованием ИКТ. Учитывая особенности 

«цифрового поколения», о которых говорилось в первой главе, в 

экспериментальном классе использовалась платформа LearningApps и 

собственные разработки учителя в PowerPoint. Это позволило реализовать 

принцип мгновенной обратной связи. Например, при фронтальном опросе 

использовался игровой прием «Кто хочет стать миллионером?», где при 

правильном ответе на вопрос по русскому языку загорался зеленый свет и 

начислялись виртуальные баллы, а при ошибке – звучал характерный звук и 

ход переходил к другому «игроку». Визуализация – прогресса (индикатор 

накопленных баллов класса) служила мощным стимулирующим фактором. 

Особую сложность на этапе внедрения представляла организация 

групповых игр (квестов, соревнований по рядам). Основные риски были 
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связаны с возникновением конфликтов из-за проигрыша и высоким уровнем 

шума. Для нивелирования этих рисков была введена система «правил 

честной игры» и методика «Тихий лидер» (балл команде начислялся не 

только за скорость, но и за умение работать шепотом). Кроме того, 

категорически была исключена ситуация полного проигрыша. 

Использовалась технология «победа по номинациям»: одна команда 

выигрывала в номинации «Самые быстрые», другая – «Самые точные», 

третья – «Самые дружные». Это позволило сохранить мотивацию у всех 

участников образовательного процесса. 

На третьем этапе эксперимента (творческо-рефлексивном) акцент был 

смещен на игры, требующие продуктивной деятельности. Примером такой 

работы стала интеграция уроков литературного чтения и технологии через 

проектно-игровую деятельность «Издательство». 

Таблица 5 – Структура проектно-игровой деятельности «Издательство» 
(Литературное чтение + Технология) 

Этап игры 
Деятельность учащихся 

(ролевое распределение) 

Продукт 

деятельност

и 

Значение для 

развития 

1. Планерка 

(Подготовка) 

Класс делится на группы 

(«редакции»). Выбор 

Главного редактора. 

Распределение ролей: 

Журналисты, 

Художники, 

Корректоры. Выбор 

темы номера (по 

прочитанному 

произведению Н. 

Носова). 

План-макет 

газеты. 

Развитие 

лидерских 

качеств, умение 

договариваться, 

планирование. 
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Этап игры 
Деятельность учащихся 

(ролевое распределение) 

Продукт 

деятельност

и 

Значение для 

развития 

2. Производство 
(Основной этап) 

Журналисты: пишут 

заметки, интервью с 

героями рассказа. 

Художники: рисуют 

иллюстрации, 

оформляют заголовки. 

Корректоры: 
проверяют тексты на 

наличие 

орфографических 

ошибок (связь с русским 

языком). 

Рукописные 

статьи, 

рисунки, 

оформленны

й макет. 

Интеграция 

предметных 

знаний (письмо, 

чтение, ИЗО). 

Развитие мелкой 

моторики и 

творческого 

воображения. 

3. Выпуск номера 

(Презентация) 

Представители редакций 

презентуют свою 

стенгазету классу, 

зачитывают лучшие 

отрывки. 

Готовая 

стенгазета. 

Навыки 

публичного 

выступления, 

аргументации. 

Преодоление 

застенчивости. 

4. Критика и 
отзывы 

(Рефлексия) 

«Читатели» (ученики 

других групп) оставляют 

свои отзывы (стикеры-

лайки) и задают 

вопросы. 

Обратная 

связь. 

Формирование 

умения давать и 

принимать 

конструктивную 

критику. Оценка 

результата. 

Реализация игры «Издательство», описанной в таблице 5, показала, 

что игровые технологии способны выводить обучение на метапредметный 
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уровень. Учащиеся не просто читали текст учебника, а перерабатывали 

информацию, создавая новый продукт. Роль «Корректора» заставляла детей 

внимательно вчитываться в тексты товарищей, применяя изученные 

правила орфографии гораздо тщательнее, чем при обычном списывании 

упражнения. Было отмечено, что даже дети с низкой успеваемостью 

(«троечники») успешно реализовывали себя в ролях Художников или 

Дизайнеров, что повышало их статус в коллективе и самооценку. 

Важным элементом системы стала геймификация оценивания. 

Традиционные отметки дополнялись (а не заменялись) накопительной 

системой баллов – «Опыта» (XP). За выполнение обычных заданий ученик 

получал стандартную оценку, а за творческие игровые задания, помощь 

товарищу, активность в командной игре – специальные наклейки или 

жетоны. Накопление определенного количества жетонов позволяло 

получить статус «Магистр наук» или «Хранитель знаний», что давало право 

на небольшие привилегии (например, право один раз не делать домашнее 

задание или выбрать игру для физкультминутки). Это создавало 

долговременную игровую мотивацию, простирающуюся за пределы одного 

урока. 

В процессе апробации осуществлялся постоянный мониторинг 

состояния учащихся. Педагогическое наблюдение фиксировало изменение 

поведенческих паттернов. Если в начале эксперимента (адаптационный 

этап) дети воспринимали игру как возможность «пошуметь» и отвлечься от 

учебы, то к середине второго этапа (когнитивного) сформировалось 

понимание игры как способа интересного выполнения трудного задания. 

Учащиеся стали сами просить: «А давайте сыграем в слова!», «Давайте 

проведем соревнование!», предлагая свои варианты правил. Это 

свидетельствует о переходе от объектной позиции (меня учат/развлекают) к 

субъектной (я участвую/предлагаю). 
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Тем не менее, внедрение методики выявило и ряд трудностей 

организационного характера. Подготовка качественного игрового контента 

требовала от педагога значительных временных затрат. Создание карточек, 

презентаций, атрибутики для ролевых игр увеличивало нагрузку на учителя. 

Вследствие этого был сделан вывод о необходимости создания банка 

игровых приемов и привлечения самих учащихся и их родителей к 

изготовлению реквизита (в рамках проектной деятельности), что частично 

решило проблему ресурсов. 

В итоге описания хода формирующего эксперимента можно сделать 

следующие выводы: 

1. Разработанная система уроков, основанная на модульном принципе 

(адаптация – когнитивная активность – творчество) и интеграции 

игровых технологий в структуру урока, доказала свою 

жизнеспособность в условиях реального образовательного процесса 

начальной школы. 

2. Использование разнообразных видов игр (дидактических, сюжетно-

ролевых, деловых, компьютерных) и их чередование в соответствии с 

таблицей интеграции (Таблица 3) позволило охватить различные 

каналы восприятия и удовлетворить познавательные потребности 

детей с разным типом мышления. 

3. Технологические карты уроков (Таблицы 4 и 5) демонстрируют, что 

игра не нарушает логику учебного процесса, а уплотняет его, повышая 

интенсивность работы за счет эмоциональной вовлеченности. 

4. Внедрение геймификации в систему оценивания и создание 

ситуаций успеха способствовало изменению отношения к ошибкам и 

снижению школьной тревожности. 

Реализованная работа по внедрению игровых технологий 

способствовала созданию условий для значимого улучшения 

образовательных результатов. Вместе с тем, для надлежащего 
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доказательства результативности применённой методики требуется 

провести сравнительный анализ данных, полученных на начальном и 

завершающем этапах экспериментального исследования. Изучение 

изменений уровня мотивации учащихся, степени их познавательной 

активности и успеваемости в группах сравнения и экспериментальной 

выборке будет представлено в завершающем разделе второй части 

диссертации. 

2.3 Анализ динамики образовательных результатов и оценка 

эффективности предложенной методики (контрольный этап 
эксперимента) 

Завершающим и наиболее ответственным звеном опытно-

экспериментальной работы стал контрольный этап, основной целью 

которого являлось выявление качественных и количественных изменений в 

уровне познавательной активности, учебной мотивации и академической 

успеваемости младших школьников. Данный этап был необходим для 

объективной верификации выдвинутой гипотезы и всесторонней оценки 

результативности внедренной системы уроков с использованием игровых 

технологий. Диагностические процедуры проводились в конце учебного 

года с использованием того же методического инструментария, что и на 

констатирующем этапе, что обеспечило строгую сопоставимость и 

валидность полученных эмпирических данных. В диагностике приняли 

участие те же респонденты: 25 учащихся контрольной группы (КГ), где 

обучение велось в традиционном формате, и 25 учащихся 

экспериментальной группы (ЭГ), где систематически, на основе 

разработанных модулей, применялся комплекс игровых технологий. 

Важно подчеркнуть, что условия проведения контрольного среза 

были максимально стандартизированы для обеих групп, чтобы исключить 

влияние побочных факторов. Диагностика осуществлялась в привычной для 
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детей обстановке, в первой половине учебного дня, что позволяло 

фиксировать реальный уровень знаний и психологического состояния 

учащихся на пике их работоспособности. 

Первоочередной задачей контрольного исследования стала повторная 

оценка уровня школьной мотивации. В ходе формирующего эксперимента 

предполагалось, что снижение уровня тревожности, создание ситуации 

успеха через игру и «сдвиг мотива на цель» приведут к глубокой 

трансформации внешней мотивации (учеба ради оценки или похвалы) во 

внутреннюю (учеба ради познания). Сравнительный анализ результатов 

анкетирования, проведенного по итогам экспериментальной работы, 

позволил зафиксировать существенные расхождения в показателях двух 

групп, которые на старте эксперимента были статистически неразличимы. 

Для наглядного представления выявленных различий и оценки 

вектора педагогического воздействия данные были систематизированы и 

сведены в диаграмму, отражающую финальное распределение учащихся по 

уровням мотивации. 
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Рисунок 4 – Сравнительное распределение уровней школьной мотивации в 
КГ и ЭГ на контрольном этапе эксперимента (в %) 

Детальный анализ цифровых данных, представленных на Рисунке 4, 

свидетельствует о значительных позитивных сдвигах в мотивационной 

сфере учащихся экспериментальной группы. Количество обучающихся с 

высоким уровнем мотивации в ЭГ возросло с 12% до 40% (прирост составил 

28%). Качественная интерпретация этого показателя позволяет утверждать, 

что почти половина класса перешла на качественно иную ступень 

отношения к школе: посещение уроков стало для них внутренней 

потребностью, а познавательный процесс – источником положительных 

эмоций. В ответах анкеты эти дети стали выбирать варианты: «Мне 

нравится узнавать новое», «Мне нравится, когда на уроке трудно», что 

говорит о формировании познавательной смелости. В контрольной группе 

данный показатель остался на прежнем уровне (16%), что указывает на 
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стагнацию мотивационной сферы в условиях традиционного обучения, где 

мотив учения часто поддерживается внешним контролем. 

Особого внимания заслуживает динамика показателей низкого уровня 

мотивации, который характеризуется негативным отношением к школе и 

элементами дезадаптации. В экспериментальной группе доля детей данной 

категории сократилась в три раза – с 36% до 12%. Это позволяет сделать 

вывод о мощном коррекционном потенциале игровых технологий. 

Включение слабоуспевающих и демотивированных детей в игровые роли, 

где они могли проявить себя и получить признание коллектива (например, 

в роли «Хранителя времени» или «Главного конструктора»), 

способствовало снятию психологических барьеров и страха перед неудачей. 

В контрольной группе процент детей с низкой мотивацией остался 

критически высоким (32%), незначительно снизившись лишь за счет 

естественной адаптации к школьным условиям, но не за счет изменения 

педагогического подхода. 

Вследствие этого можно констатировать, что систематическое 

использование игровых приемов («Почтальон», «Космическое 

путешествие», «Редакция») способствовало формированию эмоционально 

комфортной образовательной среды. Учащиеся экспериментальной группы 

стали более открытыми, у них исчезла «школьная зажатость». Важным 

наблюдением стало изменение отношения к ошибке: в игровой модели 

ошибка воспринимается не как фатальный провал, влекущий наказание, а 

как временное препятствие, которое можно преодолеть, изменив стратегию 

игры. 

Следующим вектором анализа стала оценка изменений в характере и 

структуре познавательной активности. Напомним, что на начало 

эксперимента в обеих группах доминировал репродуктивно-

подражательный уровень, при котором ученик способен действовать только 

по заданному алгоритму. В ходе формирующего этапа в ЭГ ставилась 
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амбициозная задача развития поисковой активности и креативности через 

проблемные игровые ситуации, проектные задачи и квесты. Повторное 

педагогическое наблюдение, а также анализ продуктов деятельности 

учащихся (творческих работ, участия в дискуссиях) позволили выявить 

качественную трансформацию поведенческих паттернов. 

Данные, характеризующие распределение учащихся по уровням 

познавательной активности на завершающем этапе исследования, 

визуализированы ниже. 

 

Рисунок 5 – Динамика уровней познавательной активности обучающихся в 
контрольной и экспериментальной группах на контрольном этапе (в %) 

Интерпретация данных Рисунка 5 позволяет сделать вывод о 

структурной перестройке познавательной деятельности в 

экспериментальной группе. Наиболее показательным и значимым 

результатом является резкое снижение доли учащихся, находящихся на 
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репродуктивно-подражательном уровне – с 60% до 20%. Это 

свидетельствует о том, что большинство детей перестали занимать 

пассивную позицию «исполнителя» и вышли из зоны комфорта шаблонных 

действий. Игровые механики, требующие выбора стратегии, вариативности 

решений и прогнозирования результата, вынудили учащихся 

активизировать мыслительные процессы. 

Одновременно наблюдается существенный рост показателей 

творческого уровня активности в ЭГ – до 36% (против 12% в КГ). Учащиеся 

экспериментального класса стали чаще проявлять инициативу, выходящую 

за рамки требований учителя: предлагать нестандартные способы решения 

задач, самостоятельно конструировать игровые ситуации, придумывать 

новые правила для дидактических игр. Например, при проведении игры 

«Магазин» группа учеников самостоятельно предложила усложнить 

условия и ввести систему «акций и скидок», что потребовало выполнения 

более сложных математических операций (вычитания процентов), которые 

еще не изучались программно. Это является ярким примером 

опережающего обучения, спровоцированного познавательным интересом. В 

контрольной группе изменения носят незначительный характер, и общая 

тенденция к репродуктивности сохраняется (52%), что объясняется 

доминированием объяснительно-иллюстративных методов преподавания. 

Третьим и, безусловно, наиболее прагматичным критерием 

эффективности методики для школьной практики стала динамика 

академической успеваемости (качества знаний). В педагогической среде 

нередко высказывается опасение, что увлечение игровыми формами может 

привести к «облегчению» обучения и снижению качества усвоения 

фундаментальных знаний. Для проверки (и опровержения) этого тезиса был 

проведен сравнительный анализ итоговых оценок по основным предметам 

(русский язык, математика) за учебный год. Рассчитывался интегральный 

показатель «Качество знаний» (КЗ), представляющий собой процентное 
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отношение учащихся, закончивших период на «4» и «5», к общему 

количеству учащихся. 

Результаты анализа успеваемости по итогам года в сопоставлении с 

результатами контрольной группы отражены в следующей таблице. 

 

Рисунок 6 – Сравнительный анализ академической успеваемости (качества 
знаний) в КГ и ЭГ на контрольном этапе (в %) 

Представленные на Рисунке 6 данные убедительно демонстрируют, 

что внедрение игровых технологий не только не снизило, но и существенно 

повысило качество знаний в экспериментальной группе. Показатель КЗ по 

математике и русскому языку в ЭГ достиг уровня 76%, в то время как в КГ 

он не превысил 48%. Разрыв в 28 процентных пунктов является весомым 

аргументом в пользу дидактической эффективности методики. 

Качественный анализ письменных работ и устных ответов показал, 

что знания учащихся экспериментальной группы отличаются большей 

системностью и осознанностью. Если в контрольной группе ошибки часто 
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носили случайный характер (по невнимательности) или были связаны с 

непониманием алгоритма, то в экспериментальной группе количество 

ошибок по невнимательности резко сократилось. Это объясняется тем, что 

игровая ситуация требует высокой концентрации внимания: чтобы победить 

в викторине или пройти квест, необходимо быть предельно собранным. 

Снижение количества троечников в ЭГ (до 24%) объясняется тем, что 

игровые формы работы позволили вовлечь в активный учебный процесс 

категорию слабоуспевающих учеников. Многократное повторение 

материала в игровой форме (тренажеры, лото, эстафеты) обеспечило 

прочность запоминания даже у детей с замедленным темпом психических 

процессов и неустойчивой памятью. Кроме того, высокая групповая 

ответственность побуждала детей более ответственно готовиться к урокам, 

чтобы не подвести свою команду в предстоящей игре. 

Для подтверждения достоверности полученных результатов и 

исключения влияния фактора случайности была проведена статистическая 

обработка данных с использованием t-критерия Стьюдента для 

независимых выборок. Данный метод позволяет определить, являются ли 

различия между средними значениями двух выборок статистически 

значимыми. Сравнение показателей познавательной активности и качества 

знаний на контрольном этапе показало, что эмпирическое значение 

критерия (temp) превышает критическое значение (tcrit) при уровне 

значимости p ≤ 0.05. В частности, для показателя качества знаний расчетное 

значение составило temp = 2.8, что при tcrit = 2.01 (для данного числа степеней 

свободы) однозначно свидетельствует о статистической значимости 

различий. Это позволяет с научной строгостью утверждать, что 

зафиксированная положительная динамика (повышение мотивации, 

активности и успеваемости) является не случайной флуктуацией, а прямым 

следствием применения разработанного комплекса игровых технологий. 
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В дополнение к количественным данным, в ходе контрольного этапа 

было проведено повторное анкетирование родителей учащихся 

экспериментальной группы, целью которого было выявление субъективной 

оценки изменений в отношении детей к школе. 85% респондентов отметили 

позитивные перемены: дети стали с большим желанием и 

самостоятельностью выполнять домашние задания, часто рассказывают 

дома о проведенных на уроках играх, проявляют интерес к поиску 

дополнительной информации в энциклопедиях и интернете для подготовки 

к новым игровым проектам. Родители также отметили улучшение общего 

эмоционального фона, снижение утомляемости к концу учебной недели и 

исчезновение жалоб на скуку. Эти данные коррелируют с результатами 

психолого-педагогической диагностики и подтверждают социальную 

значимость методики. 

Резюмируя итоги опытно-экспериментальной работы, можно 

сформулировать следующие итоговые положения: 

1. Результаты контрольного среза эмпирически подтвердили высокую 

эффективность разработанной методики использования игровых 

технологий. В экспериментальной группе зафиксирован 

значительный рост уровня внутренней мотивации (на 28% 

увеличилось число высокомотивированных учащихся) и 

познавательной активности. 

2. Произошла качественная перестройка структуры познавательной 

деятельности: от репродуктивного воспроизведения знаний учащиеся 

перешли к поисковым и творческим формам работы. Игра выступила 

катализатором развития креативности, критического мышления и 

самостоятельности. 

3. Использование игровых технологий оказало положительное 

влияние на качество усвоения программного материала. Повышение 

качества знаний до 76% доказывает, что обучение через игру, при 
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условии методически грамотной организации, обеспечивает более 

глубокое, прочное и осознанное усвоение предмета по сравнению с 

традиционными методами. 

4. Статистический анализ подтвердил достоверность полученных 

различий между контрольной и экспериментальной группами, что 

доказывает правомерность выдвинутой гипотезы и позволяет 

рекомендовать разработанную методическую систему к широкому 

внедрению. 

Выводы по второй главе 

Опытно-экспериментальная работа была посвящена практической 

верификации теоретической модели использования игровых технологий как 

инструмента активизации познавательной деятельности младших 

школьников. Исследование, реализованное на базе КГУ «Краснодонская 

общеобразовательная школа отдела образования Сарыкольского района», 

носило комплексный характер и осуществлялось в логике педагогического 

эксперимента, включающего констатирующий, формирующий и 

контрольный этапы. 

В ходе первичной диагностики, проведенной на констатирующем 

этапе, был выявлен ряд существенных проблем, характерных для 

современной начальной школы. Анализ мотивационной сферы 

обучающихся вторых классов показал преобладание ситуативного интереса 

к учебной деятельности. Было установлено, что большинство школьников 

(около 60%) демонстрируют активность лишь при наличии внешней 

занимательности или под непосредственным контролем педагога 

(репродуктивно-подражательный уровень). Глубинная познавательная 

мотивация, характеризующаяся стремлением к проникновению в сущность 

изучаемых явлений, была зафиксирована у незначительной части 

респондентов. Данные факты позволили констатировать наличие 
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противоречия между современными требованиями к формированию 

«умения учиться» и реальной картиной пассивного потребления знаний, что 

обосновало необходимость внедрения активных методов обучения. 

Центральным звеном исследования стал формирующий этап, в рамках 

которого в образовательный процесс экспериментальной группы была 

интегрирована разработанная система уроков с использованием комплекса 

игровых технологий. Принципиальным отличием данной системы от 

традиционной практики стал отказ от эпизодического использования игр в 

пользу их системного применения на всех этапах урока. Реализация 

методики осуществлялась по модульному принципу, обеспечивающему 

постепенное усложнение дидактических задач: от адаптационно-

мотивационного модуля, направленного на создание эмоционального 

комфорта, к когнитивно-деятельностному и творческо-рефлексивному 

модулям. 

В процессе апробации методики было подтверждено, что игровые 

технологии обладают высокой пластичностью и могут быть эффективно 

адаптированы под содержание основных предметов начального цикла 

(математика, русский язык, литературное чтение, познание мира). 

Внедрение технологических карт уроков, включающих сюжетно-ролевые 

игры («Математический магазин», «Почтальон»), деловые игры 

(«Издательство») и игры-исследования («Детективное агентство»), 

позволило трансформировать рутинную учебную деятельность в 

увлекательный процесс решения игровых задач. Особую роль сыграло 

использование элементов геймификации в системе оценивания 

(накопительная система баллов, статусы, игровые привилегии), что 

способствовало снижению уровня школьной тревожности и изменению 

отношения учащихся к собственным ошибкам. Ошибка перестала 

восприниматься как фиаско, став отправной точкой для анализа и поиска 

верного решения в безопасной игровой среде. 
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Результаты контрольного этапа эксперимента предоставили 

убедительные доказательства эффективности предложенного подхода. 

Сравнительный анализ данных, полученных в контрольной и 

экспериментальной группах, выявил статистически значимую 

положительную динамику по всем исследуемым параметрам в классе, где 

применялась экспериментальная методика. 

Во-первых, произошла качественная перестройка структуры 

познавательной активности. В экспериментальной группе резко 

сократилась доля учащихся с репродуктивным уровнем активности (с 60% 

до 20%) при одновременном росте показателей творческого уровня (до 

36%). Учащиеся продемонстрировали способность к самостоятельной 

постановке целей, вариативному мышлению и выходу за рамки 

стандартных алгоритмов. В контрольной группе подобные изменения 

носили незначительный характер. 

Во-вторых, зафиксирован существенный рост внутренней учебной 

мотивации. Количество высокомотивированных детей в 

экспериментальном классе увеличилось почти в три раза. Наблюдения 

показали, что интерес к игровому процессу («сдвиг мотива на цель») 

постепенно трансформировался в интерес к самому учебному содержанию. 

Дети научились получать удовольствие от интеллектуального напряжения 

и успешного решения когнитивных задач. 

В-третьих, объективным показателем эффективности стало 

повышение качества знаний (академической успеваемости). Итоговый 

мониторинг показал, что качество знаний в экспериментальной группе 

достигло 76%, что значительно превышает показатели контрольной группы 

(48%). Это опровергает мнение о том, что увлечение игровыми формами 

может идти в ущерб академической подготовке. Напротив, высокая 

эмоциональная вовлеченность и многократное повторение материала в 

игровой форме обеспечили прочность усвоения базовых знаний и навыков. 
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Кроме того, педагогический эксперимент выявил ряд сопутствующих 

позитивных эффектов. Групповые и коллективные формы игрового 

взаимодействия способствовали развитию коммуникативных компетенций: 

умения работать в команде, договариваться, аргументировать свою 

позицию, конструктивно разрешать конфликты. Социализирующий 

потенциал игры позволил улучшить психологический климат в коллективе, 

интегрировать в общую работу застенчивых и неуверенных в себе детей, 

предоставив им возможность самореализации через различные игровые 

роли. 

Вследствие этого можно утверждать, что цель. Опытно-

экспериментальная работа подтвердила, что игровые технологии являются 

не просто элементом развлечения, а мощным дидактическим инструментом, 

позволяющим комплексно решать задачи обучения, воспитания и развития 

младших школьников в соответствии с требованиями современного 

образования. Разработанная и апробированная методика доказала свою 

результативность и может быть рекомендована к широкому использованию 

в педагогической практике. Полученные эмпирические данные полностью 

коррелируют с теоретическими выводами первой главы и служат 

достаточным основанием для подтверждения гипотезы й работы. 

В итоге, проведенное исследование позволяет сделать вывод о том, 

что систематическая, методически грамотная интеграция игровых 

технологий в учебный процесс является необходимым условием для 

преодоления пассивности учащихся, формирования устойчивой 

познавательной мотивации и повышения качества образования в начальной 

школе. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Выполненное исследование, посвященное проблеме методики 

использования игровых технологий как средства активизации 

познавательной деятельности обучающихся начальных классов, позволяет 

подвести фундаментальные итоги, систематизировать полученные 

теоретические и эмпирические данные, а также наметить перспективы 

дальнейшего изучения рассматриваемой проблематики. Актуальность 

проведенной работы подтверждается выявленным противоречием между 

социальным заказом на формирование активной, творческой личности, 

способной к саморазвитию в условиях быстро меняющегося мира, и 

сохраняющейся в школьной практике тенденцией к использованию 

репродуктивных методов обучения, которые не обеспечивают должного 

уровня вовлеченности современных школьников в образовательный 

процесс. 

В ходе теоретического осмысления проблемы, представленного в 

первой главе диссертации, было установлено, что игровые технологии в 

контексте реализации современных стандартов общего образования 

перестали восприниматься педагогическим сообществом как 

второстепенный, развлекательный элемент. На основании анализа трудов 

классиков психологии и педагогики (Л. С. Выготского, Д. Б. Эльконина, К. 

Д. Ушинского) и современных исследователей (Г. К. Селевко, С. А. 

Шмакова) доказано, что игра для младшего школьника является 

естественной формой познания мира и зоной ближайшего развития. 

Игровая деятельность, будучи предшественницей учебной, не исчезает с 

поступлением ребенка в школу, а трансформируется, проникая в учебный 

процесс и обогащая его новыми смыслами. 

Вследствие проведенного анализа психофизиологических 

особенностей детей 7–10 лет было выявлено, что эффективность игровых 

технологий обусловлена их соответствием природе детского восприятия. 
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Младший школьный возраст характеризуется непроизвольностью 

внимания, наглядно-образным мышлением, высокой потребностью в 

двигательной активности и эмоциональном насыщении. Традиционный 

урок, требующий длительного статического напряжения и абстрагирования, 

часто вступает в конфликт с этими особенностями, вызывая утомление и 

снижение мотивации. Игровые технологии, напротив, позволяют легитимно 

реализовать потребность в движении и эмоциях, направляя энергию ребенка 

в русло решения дидактических задач. Феномен «сдвига мотива на цель», 

когда рутинное учебное действие (написание букв, решение примеров) 

становится средством достижения игровой цели, является ключевым 

психологическим механизмом, обеспечивающим продуктивность данной 

методики. 

Систематизация классификационных подходов позволила определить 

многообразие игрового инструментария: от дидактических и подвижных 

игр до сюжетно-ролевых, деловых и компьютерных. В работе было 

обосновано, что для достижения планируемых результатов (личностных, 

метапредметных, предметных) необходим не хаотичный набор игр, а 

стройная система, интегрированная в структуру современного урока. 

Разработанная матрица интеграции показала, что игровые приемы могут 

быть эффективно использованы на всех этапах занятия: для мотивации 

(игры-интриги), актуализации знаний (блиц-турниры), открытия нового 

знания (игры-исследования) и рефлексии. Это опровергает устоявшийся 

стереотип о применимости игр исключительно во внеурочной деятельности 

или на этапах отдыха. 

Практическая значимость исследования была подтверждена в ходе 

опытно-экспериментальной работы, проведенной на базе КГУ 

«Краснодонская общеобразовательная школа отдела образования 

Сарыкольского района». Диагностика исходного состояния на 

констатирующем этапе выявила доминирование ситуативного интереса и 
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репродуктивного уровня познавательной активности у большинства 

второклассников. Было зафиксировано, что без специального 

стимулирования лишь незначительная часть обучающихся способна к 

устойчивой учебной деятельности, основанной на внутренней мотивации. 

Данные факты послужили основанием для разработки формирующего 

эксперимента. 

Реализованная на формирующем этапе система уроков базировалась 

на модульном принципе и предполагала постепенное усложнение игровых 

задач: от адаптационных игр, создающих положительный эмоциональный 

фон, к когнитивным и творческим играм, требующим самостоятельности и 

креативности. Внедрение в учебный процесс таких форм, как игры-

путешествия, детективные расследования, работа в редакциях и 

конструкторских бюро, позволило изменить саму позицию ученика. Из 

пассивного слушателя и исполнителя инструкций он превратился в 

активного участника, субъекта деятельности, заинтересованного в 

результате. Особую роль сыграла геймификация системы оценивания, 

которая снизила страх перед ошибкой и сместила фокус внимания с 

получения отметки на накопление знаний и опыта. 

Анализ результатов контрольного этапа эксперимента позволил 

зафиксировать качественные и количественные изменения, произошедшие 

в экспериментальной группе под влиянием внедренной методики. Во-

первых, наблюдается существенная трансформация мотивационной сферы. 

Количество учащихся с высоким уровнем школьной мотивации возросло с 

12% до 40%, а доля детей с негативным отношением к школе сократилась в 

три раза. Это свидетельствует о том, что игра способна вернуть интерес к 

учебе даже педагогически запущенным и дезадаптированным детям, 

создавая для них ситуацию успеха. Во-первых, произошел сдвиг в характере 

познавательной активности: от репродуктивного подражания учащиеся 

перешли к поисковым и творческим действиям. Доля детей, 
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демонстрирующих творческий подход к решению задач, увеличилась на 

24%. Школьники научились не просто выполнять задания по образцу, но и 

моделировать ситуации, искать нестандартные ходы, аргументировать свою 

точку зрения. В-третьих, что наиболее важно для практики, повышение 

интереса конвертировалось в реальные академические достижения. 

Показатель качества знаний в экспериментальном классе достиг 76%, 

существенно превысив результаты контрольной группы (48%). Это является 

весомым доказательством того, что игровые технологии обеспечивают 

более глубокое и прочное усвоение материала за счет высокой 

эмоциональной вовлеченности и многоканального восприятия информации. 

Статистическая обработка данных с использованием t-критерия 

Стьюдента подтвердила достоверность полученных результатов, исключив 

фактор случайности. Это позволяет утверждать, что выявленная позитивная 

динамика является прямым следствием систематического применения 

разработанного комплекса игровых технологий. 

В итоге исследования можно сформулировать следующие 

обобщающие выводы: 

 Педагогическая целесообразность. Игровые технологии в 

начальной школе являются необходимым условием реализации 

системно-деятельностного подхода. Они позволяют устранить разрыв 

между игровой и учебной деятельностью, обеспечивая плавный, 

безболезненный переход ребенка к школьной жизни и формируя 

фундамент умения учиться. 

 Методическая система. Эффективность игровых технологий 

достигается только при условии их системного использования. 

Спонтанное включение игр без учета дидактических целей и этапа 

урока может привести к дезорганизации. Методика должна строиться 

на принципе усложнения содержания и постепенной передачи 

инициативы от учителя к ученикам. 
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 Универсальность. Апробированная модель показала свою 

эффективность применительно к различным учебным предметам 

(математика, русский язык, окружающий мир, литературное чтение), 

что говорит о ее универсальном характере. Игровой контекст 

позволяет объединять предметные области, реализуя метапредметные 

связи. 

 Социализирующий эффект. Помимо дидактических результатов, 

игровые технологии оказывают мощное воспитательное воздействие. 

Они способствуют сплочению классного коллектива, развитию 

коммуникативных навыков, эмпатии и толерантности. В игре дети 

учатся взаимодействовать, разрешать конфликты и нести 

ответственность за общий результат. 

Научная новизна исследования заключается в уточнении 

методических алгоритмов интеграции современных игровых форматов (в 

том числе элементов геймификации и ИКТ) в структуру урока, 

соответствующего современным стандартам, а также в обосновании 

взаимосвязи между типом игровой технологии и формированием 

конкретных групп универсальных учебных действий. 

Практическая значимость работы определяется возможностью 

использования разработанных методических материалов (технологических 

карт уроков, сценариев игр, диагностического инструментария) учителями 

начальных классов для оптимизации образовательного процесса. 

Предложенные рекомендации могут быть адаптированы к условиям любой 

общеобразовательной школы. 

В качестве перспектив дальнейшего исследования можно обозначить 

изучение потенциала игровых технологий в инклюзивном образовании при 

работе с детьми с ограниченными возможностями здоровья, а также 

разработку методики использования цифровых образовательных сред с 
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элементами искусственного интеллекта для персонализации игрового 

обучения в начальной школе. 

Обобщая все вышесказанное, следует заключить, что гипотеза 

исследования полностью подтвердилась: систематическое использование 

игровых технологий действительно является эффективным средством 

активизации познавательной деятельности, повышения мотивации и 

качества обучения младших школьников. Внедрение игровых методов 

позволяет сделать школу территорией радости и познания, где каждый 

ребенок может раскрыть свой потенциал. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 1 

Диагностический инструментарий для оценки уровня школьной 
мотивации 

Цель: определение уровня школьной мотивации учащихся начальных 
классов. Инструкция: Учащимся предлагается прослушать вопросы и 
выбрать один из трех вариантов ответа, наиболее подходящий для них. 
Текст анкеты: 

1. Тебе нравится в школе или не очень? 

○ Не очень (0 баллов) 
○ Нравится (3 балла) 
○ Не нравится (0 баллов) [Примечание: в оригинале методики 

часто средний ответ – "не очень", высокий – "нравится", низкий 
– "не нравится". Адаптировано для подсчета: Нравится – 3, Не 
очень – 1, Не нравится – 0] (Уточненный ключ для обработки): 

○ Нравится – 3 балла 

○ Не очень – 1 балл 

○ Не нравится – 0 баллов 

2. Утром, когда ты просыпаешься, ты всегда с радостью идешь в 
школу или тебе часто хочется остаться дома? 

○ Чаще хочется остаться дома – 0 баллов 

○ Бывает по-разному – 1 балл 

○ Иду с радостью – 3 балла 

3. Если бы учитель сказал, что завтра в школу не обязательно 
приходить всем ученикам, желающие могут остаться дома, ты 
пошел бы в школу или остался дома? 

○ Не знаю – 1 балл 

○ Остался бы дома – 0 баллов 

○ Пошел бы в школу – 3 балла 

4. Тебе нравится, когда у вас отменяют какие-нибудь уроки? 

○ Не нравится – 3 балла 

○ Бывает по-разному – 1 балл 

○ Нравится – 0 баллов 

5. Ты хотел бы, чтобы тебе не задавали домашних заданий? 

○ Хотел бы – 0 баллов 

○ Не хотел бы – 3 балла 

○ Не знаю – 1 балл 

6. Ты хотел бы, чтобы в школе остались одни перемены? 

○ Не знаю – 1 балл 

○ Не хотел бы – 3 балла 

○ Хотел бы – 0 баллов 

7. Ты часто рассказываешь родителям о школе? 

○ Часто – 3 балла 



83 

 

○ Редко – 1 балл 

○ Не рассказываю – 0 баллов 

8. Ты хотел бы, чтобы у тебя был менее строгий учитель? 

○ Точно не знаю – 1 балл 

○ Хотел бы – 0 баллов 

○ Мне нравится наш учитель – 3 балла 

9. У тебя в классе много друзей? 

○ Мало – 1 балл 

○ Много – 3 балла 

○ Нет друзей – 0 баллов 

10. Тебе нравятся твои одноклассники? 

○ Нравятся – 3 балла 

○ Не очень – 1 балл 

○ Не нравятся – 0 баллов 

Обработка результатов: 
● 25–30 баллов – высокий уровень школьной мотивации, учебная 

активность. 
● 20–24 балла – хорошая школьная мотивация. 
● 15–19 баллов – положительное отношение к школе, но школа 

привлекает больше внеучебными сторонами. 
● 10–14 баллов – низкая школьная мотивация. 
Ниже 10 баллов – негативное отношение к школе, школьная 
дезадаптация. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 2 

Технологическая карта урока математики с использованием игровых 
технологий 

Предмет: Математика (2 класс). Тема: Закрепление табличного 
умножения и деления. Тип урока: Урок систематизации знаний (урок-

путешествие). Форма проведения: Сюжетно-ролевая игра «Космическая 
экспедиция». Оборудование: Презентация PowerPoint, маршрутные листы 
(индивидуальные карточки), жетоны-звезды, музыкальное сопровождение 
(космическая тема). 

Этап урока 

Деятельность 
учителя (Игровая 

роль: 
Руководитель 

полета) 

Деятельность 
учащихся (Игровая 

роль: Экипажи 
звездолетов) 

Формируемые 
УУД 

1. Мотивация 
(Самоопределени

е) 

Объявляет легенду 
игры: получен 
сигнал SOS с 
планеты 
«Математика». 
Вирус стер память 
жителям. Задача: 
восстановить 
знания. Проверка 
готовности 
«бортовых систем» 
(наличие 
принадлежностей). 

Включаются в 
игровой сюжет. 
Командиры рядов 
(экипажей) 
рапортуют о 
готовности. 

Л: 
Смыслообразова
ние. К: 
Планирование 
учебного 
сотрудничества. 

2. Актуализация 
знаний 

Игра 
«Предполетная 
подготовка» 
(Блиц-опрос). 
Показывает 
карточки с 
примерами на 
умножение. Темп 
высокий. 

Хором или по 
цепочке называют 
ответы. За 
правильный ответ 
получают допуск к 
полету. 

П: Быстрота 
реакции, 
актуализация 
знаний. Р: 
Контроль. 

3. Постановка 
цели и задач 

Задает вопрос: 
«Какие трудности 
нас могут ждать? 
Что нам нужно 
знать, чтобы 
победить вирус?». 

Формулируют 
цель урока: 
повторить таблицу 
умножения, 
решать задачи, 
чтобы 

Р: 
Целеполагание. 
П: 
Формулировани
е проблемы. 
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Этап урока 

Деятельность 
учителя (Игровая 

роль: 
Руководитель 

полета) 

Деятельность 
учащихся (Игровая 

роль: Экипажи 
звездолетов) 

Формируемые 
УУД 

«расколдовать» 
планету. 

4. Обобщение и 
систематизация 
(Работа в парах) 

Игра 
«Метеоритный 
дождь». Раздает 
карточки с 
примерами, где 
допущены ошибки 
(например, 
5x5=20). 

Инструкция: 
«Бортовой 
компьютер дал 
сбой. Найдите 
ошибки и 
исправьте их». 

Работают в парах. 
Находят неверные 
равенства, 
исправляют, 
объясняют 
правило соседу по 
парте. 

П: Анализ, 
синтез, поиск 
ошибок. К: 
Управление 
поведением 
партнера, 
контроль. 

5. Применение 
знаний в новой 

ситуации 

Деловая игра 
«Центр 
управления». 
Предлагает решить 
текстовую задачу о 
расходе топлива 
(деление 
двузначного 
числа). 

Решают задачу в 
тетрадях 
(«бортовых 
журналах»). Один 
ученик у доски 
оформляет 
решение с 
комментированием
. 

П: 
Моделирование, 
построение 
логической цепи 
рассуждений. Р: 
Коррекция. 

6. 

Физкультминутк
а 

Подвижная игра 
«Невесомость». 
Включает музыку. 
Команды: 
«Ракета» (руки 
вверх), «Луноход» 
(присесть), 
«Спутник» 
(вращение). 

Выполняют 
движения под 
музыку в 
соответствии с 
командами. 

Л: Установка на 
здоровый образ 
жизни. 

7. Контроль 
усвоения 

Игра-тест 
«Шифровка». На 
слайде примеры, 
каждому ответу 

Решают примеры 
самостоятельно, 
составляют 

Р: Контроль, 
оценка, 
саморегуляция. 
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Этап урока 

Деятельность 
учителя (Игровая 

роль: 
Руководитель 

полета) 

Деятельность 
учащихся (Игровая 

роль: Экипажи 
звездолетов) 

Формируемые 
УУД 

соответствует 
буква. 

кодовое слово 
(«ПОБЕДА»). 

8. Рефлексия 

Прием «Звездное 
небо». Предлагает 
оценить свою 
работу: желтая 
звезда – «Я 
справился 
отлично», синяя – 

«Были трудности», 
красная – «Нужна 
помощь». 

Прикрепляют 
звезды на доску 
(карту звездного 
неба). 
Анализируют свои 
ошибки. 

Л: Самооценка. 
Р: Осознание 
качества и 
уровня 
усвоения. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 3 

Картотека дидактических игр, используемых в ходе эксперимента 

1. Игра «Почтальон» (Русский язык) 
● Дидактическая цель: Закрепление навыков правописания парных 

звонких и глухих согласных в корне слова. 
● Оборудование: Три коробки (почтовые ящики) с буквами «Д-Т», «Б-

П», «З-С»; карточки со словами (письма), в которых пропущены 
буквы. 

● Ход игры: Класс делится на команды. Участники по очереди берут 
«письмо», вставляют пропущенную букву, подбирают проверочное 
слово и опускают письмо в нужный ящик. Побеждает команда, 
допустившая меньше ошибок («доставившая почту верно»). 

2. Игра «Живое – неживое» (Познание мира) 
● Дидактическая цель: Развитие внимания, закрепление понятий 

живой и неживой природы. 
● Ход игры: Учитель называет предметы. Если предмет относится к 

живой природе, дети хлопают в ладоши и прыгают. Если к неживой – 

замирают на месте. Если предмет сделан руками человека – 

приседают. Тот, кто ошибся, выбывает на один круг. 
3. Игра «Детективное агентство» (Русский язык / Литературное 
чтение) 
● Дидактическая цель: Развитие навыков работы с текстом, умения 

находить информацию по заданным признакам. 
● Ход игры: Учитель (Главный детектив) дает ориентировку: 

«Разыскивается слово! Особые приметы: имя существительное, 
женский род, 1-е склонение, обозначает предмет мебели». Ученики 
ищут слово в тексте учебника. Первый нашедший получает жетон 
«Лучший сыщик». 

4. Игра «Математическое домино» (Математика) 
● Дидактическая цель: Автоматизация навыков устного счета 

(таблица умножения). 
● Оборудование: Карточки, разделенные на две части. На одной – 

пример, на другой – ответ к другому примеру. 
● Ход игры: Игра по принципу классического домино. Ученик, 

положивший карточку, должен громко прочитать пример и ответ. 
Если ответа нет, ход пропускается. 

5. Игра «Редакция» (Литературное чтение + Технология) 

● Дидактическая цель: Развитие творческих способностей, связной 
речи, умения работать в группе. 

● Ход игры: Группы получают задание выпустить стенгазету по 
прочитанному произведению. Распределяются роли: 
○ Главный редактор: распределяет задания, следит за временем. 
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○ Журналисты: пишут короткие заметки, составляют вопросы 
викторины по тексту. 

○ Художники: рисуют иллюстрации. 
○ Корректоры: проверяют грамотность текстов. 

Результат: Презентация газеты классу 
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ПРИЛОЖЕНИЕ 4 

Сводная таблица результатов констатирующего и контрольного 
этапов эксперимента (Сравнительный анализ) 

Показатель Уровень 

Констатирующ
ий этап (ЭГ), 

% 

Контрольный 
этап (ЭГ), % 

Динамика 
(+/-) 

Школьная 
мотивация 

(Методика 
Лускановой) 

Высокий 12 40 +28 

 Средний 52 48 -4 

 Низкий 36 12 -24 

Познавательн
ая активность 

(Карта 
Щукиной) 

Творческий 12 36 +24 

 Поисковый 28 44 +16 

 
Репродуктивн

ый 
60 20 -40 

Качество 
знаний 

(Среднее по 
предметам) 

– 44% 76% +32% 

 


