
ИССЛЕДОВАТЕЛЬСКАЯ РАБОТА НА ТЕМУ: 

«ИГРОВЫЕ ФОРМЫ И МЕТОДЫ ОБУЧЕНИЯ  

В НАЧАЛЬНОЙ ШКОЛЕ» 

 

Введение 

Современная начальная школа находится в процессе постоянного 

обновления, направленного на поиск оптимальных путей достижения 

образовательных результатов, обозначенных в Федеральных государственных 

образовательных стандартах (ФГОС). В контексте реализации системно-

деятельностного подхода, который составляет методологическую основу 

стандартов, особую актуальность приобретают вопросы повышения мотивации 

младших школьников и активизации их познавательной деятельности. В этом 

аспекте игровые формы и методы обучения представляют собой не просто 

вспомогательный педагогический инструмент, а значимый компонент 

современного образовательного процесса, обладающий существенным 

дидактическим потенциалом. 

Актуальность темы исследования обусловлена необходимостью 

преодоления формализма в обучении, повышения уровня познавательной 

активности учащихся и создания психологически комфортной образовательной 

среды. Игра, будучи ведущим типом деятельности в дошкольном возрасте, не 

теряет своей значимости и для младших школьников, продолжая оставаться 

важным источником развития их интеллектуальных, творческих и социальных 

способностей. Правильно организованная игровая деятельность на уроке 

позволяет естественным образом интегрировать образовательные, развивающие 

и воспитательные задачи. 

Объектом исследования является образовательный процесс в начальной 

школе. Предмет исследования – дидактические возможности игровых форм и 

методов обучения в условиях реализации ФГОС. Цель работы – теоретически 

обосновать и практически раскрыть эффективность применения игровых 

технологий для оптимизации обучения младших школьников. В соответствии с 

целью были поставлены следующие задачи: проанализировать психолого-

педагогические основы игровой деятельности; 

классифицировать игровые формы и методы; выявить их дидактический 

потенциал; разработать практические рекомендации по их интеграции в 

учебный процесс. 

Глава 1. Теоретико-методологические основы использования игры в 

обучении 

1.1. Психолого-педагогическая сущность игровой деятельности 

Игра представляет собой особую форму жизнедеятельности, которая 

характеризуется синтезом реальности и условности. С психологической точки 



зрения, игра – это деятельность, мотив которой заключается не в ее 

результатах, а в самом процессе. Для ребенка игра является способом 

моделирования и освоения взрослого мира, формой организации его 

жизненного опыта. В контексте обучения игра приобретает статус 

дидактической игры, то есть деятельности, направленной на достижение 

конкретных образовательных целей, облеченной в игровую форму. 

Ведущие психологи (Л.С. Выготский, Д.Б. Эльконин, А.Н. Леонтьев) 

подчеркивали, что игра создает «зону ближайшего развития» ребенка, где он 

действует за пределами своих обычных возможностей. В игровой ситуации 

младший школьник демонстрирует более высокий уровень мышления, способен 

к более сложным действиям и решениям, чем в стандартной учебной ситуации. 

Это происходит потому, что игра снимает напряжение, снижает страх перед 

ошибкой и создает эмоционально положительный фон для познавательной 

деятельности. 

Кючевыми характеристиками игры как дидактического инструмента 

являются: двуплановость (сочетание реального плана действий и условного, 

воображаемого контекста); наличие добровольно принятых правил, которые 

структурируют деятельность; проблемный характер, требующий от участников 

активного поиска решений; соревновательный элемент, стимулирующий 

деятельность; и, наконец, рефлексивность, предполагающая осмысление 

игрового опыта. 

1.2. Классификация игровых форм и методов в дидактике 

В педагогической науке и практике существует множество подходов к 

классификации игровых методов обучения. Наиболее продуктивной для целей 

начального образования представляется многоаспектная классификация, 

учитывающая структурные, содержательные и функциональные параметры. 

По дидактической цели игры можно разделить на:  

- обучающие, направленные на формирование новых знаний и умений; 

- тренировочные, предназначенные для отработки и закрепления учебных 

навыков; 

- контролирующие, используемые для проверки уровня усвоения материала; 

- обобщающие, служащие для систематизации знаний по крупной теме. 

По организационной форме выделяются: 

- индивидуальные игры, способствующие развитию самостоятельности и 

самоконтроля; 

- парные игры, формирующие навыки взаимодействия и взаимопроверки; 

- групповые и коллективные игры, развивающие коммуникативные компетенции 

и умение работать в команде. 

По предметно-содержательному наполнению различают: 

- сюжетно-ролевые игры, где учащиеся берут на себя определенные социальные 

или профессиональные роли (например, «Путешествие в страну Грамматику», 



«Магазин» на уроке математики); 

- игры-соревнования, викторины, олимпиады, КВН, стимулирующие 

познавательную активность через азарт и стремление к победе; 

- игры-имитации (деловые игры), моделирующие реальные процессы или 

ситуации (например, заседание редакции газеты, научное открытие); 

- дидактические игры с правилами, часто имеющие игровой инвентарь (лото, 

домино, паззлы, конструкторы с учебными задачами); 

- компьютерные образовательные игры, использующие мультимедийные 

возможности для создания интерактивной обучающей среды. 

Каждый из этих типов обладает специфическим дидактическим 

потенциалом и требует от педагога тонкого методического выстраивания. 

Глава 2. Дидактический потенциал игровых методов в условиях 

реализации ФГОС 

2.1. Формирование универсальных учебных действий через игровую 

деятельность. 

Системно-деятельностный подход, лежащий в основе ФГОС, 

ориентирован на становление личностных характеристик выпускника, ключевой 

среди которых является умение учиться. Это умение раскрывается через 

систему универсальных учебных действий (УУД). Игровые методы являются 

одним из наиболее эффективных инструментов формирования всех четырех 

групп УУД. 

Личностные УУД формируются через смыслообразование и 

нравственно-этическое ориентирование. В игре ребенок сталкивается с 

моральными выборами (соблюдать правило или нарушить его ради выгоды?), 

учится соотносить свои поступки с принятыми этическими нормами, 

проявляет инициативу и ответственность за результат команды. Сюжетные 

игры, особенно с элементами краеведения, истории или литературы, 

способствуют воспитанию гражданской идентичности и патриотизма. 

Регулятивные УУД (целеполагание, планирование, прогнозирование, 

контроль, коррекция, оценка) естественным образом интегрированы в структуру 

любой игры. Чтобы достичь игровой цели, ученик должен спланировать свои 

действия, предвосхитить возможные ходы соперников, постоянно 

контролировать соответствие своих действий установленным правилам и 

адекватно оценивать итоговый результат. В отличие от традиционного 

упражнения, где ошибка может восприниматься как неудача, в игре она 

становится ценным опытом для коррекции стратегии. 

Познавательные УУД получают мощный стимул для развития в игровых 

условиях. Игра по своей природе проблемна. Она ставит перед ребенком 

вопросы, для решения которых требуется анализ условий, выдвижение гипотез, 

выбор оптимальных способов действия, структурирование знаний. Логические, 

стратегические и дидактические игры напрямую развивают логическое 



мышление, знаково- символические функции (например, при работе со 

схемами, картами в игре), умение устанавливать причинно-следственные связи. 

Коммуникативные УУД активно развиваются в групповых и парных 

формах игр. Учащиеся учатся не только формулировать собственные мысли, но 

и слушать и слышать партнера, договариваться, находить общее решение, 

аргументировать свою позицию, управлять поведением товарища в рамках 

игровых правил, разрешать конфликтные ситуации. Коллективная игра – это 

мини-модель общества, где отрабатываются навыки социального 

взаимодействия. 

2.2. Мотивационный аспект игрового обучения 

Одной из центральных проблем начальной школы является формирование 

устойчивой внутренней мотивации к учению. Игровые методы обладают 

уникальной способностью превращать внешнюю (заданную учителем) учебную 

задачу во внутреннюю, личностно значимую потребность ребенка. Это 

происходит благодаря ряду факторов: 

- эмоциональность и занимательность. Игра вызывает живой интерес, 

положительные эмоции, ощущение радости и удовольствия от процесса 

познания. Положительный эмоциональный фон значительно повышает 

продуктивность интеллектуальной деятельности и способствует лучшему 

запоминанию материала; 

- активность и вовлеченность. В игре ученик является не пассивным объектом 

обучения, а активным субъектом, творцом своей 

деятельности. Это удовлетворяет его естественную потребность в 

самостоятельности и самореализации; 

- снятие страха и тревожности. Игровая обстановка снижает психологическое 

напряжение, страх получить плохую оценку или быть осмеянным. Ребенок 

чувствует себя более свободно и раскрепощенно, что позволяет ему проявлять 

свои способности в полной мере. 

Опосредованность учебной задачи. В игре учебная цель часто 

маскируется под игровую. Ребенок стремится выиграть, разгадать загадку, 

помочь игровому персонажу, а по сути – решает сложные учебные задачи, что 

делает процесс учения менее принудительным. Таким образом, игра выступает 

в роли катализатора, который преобразует формальное «надо учиться» в 

желанное «хочу знать и уметь». 

Глава 3. Практическая реализация игровых методов в образовательном 

процессе начальной школы 

3.1. Принципы отбора и конструирования дидактических игр 

Эффективность использования игровых методов напрямую зависит от 

соблюдения ряда дидактических принципов. 

Принцип научности и доступности. Содержание игры должно 

соответствовать программному материалу и быть понятным детям данного 



возраста. Задания не должны быть ни излишне простыми, ни чрезмерно 

сложными, они должны находиться в зоне ближайшего развития. 

Принцип связи теории с практикой. Игра должна не только передавать 

знания, но и показывать их применение в реальной или смоделированной 

ситуации. Например, игра в «банк» на уроке математики помогает осознать 

практическую значимость действий с деньгами. 

Принцип активности и сознательности. Игра должна побуждать учащихся 

к самостоятельному поиску, анализу, формулированию выводов. Важно, чтобы 

дети понимали не только правила, но и 

дидактическую цель игры. 

Принцип систематичности и последовательности. Использование игр 

должно быть не эпизодическим, а системным, выстроенным в логике изучения 

учебного предмета. Игры должны быть взаимосвязаны и усложняться от темы к 

теме. 

Принцип прочности. Эмоциональное переживание, связанное с игрой, 

способствует более глубокому и прочному усвоению знаний. 

3.2. Методика проведения игр на разных этапах урока 

Игровые методы могут быть интегрированы в структуру урока на 

различных его этапах. 

На этапе мотивации и целеполагания эффективны короткие игровые 

приемы: «кроссворд-шифровка» для формулировки темы урока, «черный ящик» 

с загадочным предметом, «найди лишнее», «расшифруй послание». Эти приемы 

создают интригу, пробуждают любопытство и помогают ученикам 

самостоятельно определить, чему будет посвящен урок. 

На этапе актуализации знаний используются игры-разминки: «верю – не 

верю», «вопрос-ответ» в формате телевикторины, «молчанка» (ответ жестами 

или сигнальными карточками), «эстафета» (когда ученики по цепочке 

выполняют задание). Это позволяет в быстром темпе повторить ключевые 

понятия, необходимые для изучения нового материала. 

На этапе изучения нового материала применяются более сложные, 

сюжетные и ролевые игры: путешествие по станциям, инсценировка 

исторического события, игра-исследование («лаборатория профессора 

Почемушкина»), дидактические игры с новым дидактическим материалом. 

Здесь важно, чтобы игровая деятельность не заслоняла собой учебное 

содержание, а служила его эффективному усвоению. 

На этапе закрепления и применения знаний оптимальны игры- 

соревнования: «математический хоккей», «грамматический бой», 

«умники и умницы», «аукцион знаний». Соревновательный дух мобилизует 

интеллектуальные силы детей, заставляет их структурировать и оперативно 

извлекать из памяти необходимую информацию. 

На этапе рефлексии и контроля можно использовать такие игровые 



приемы, как «светофор» (сигнализация цветом о понимании темы), «лестница 

успеха» (визуальная оценка своих достижений на уроке), «комплимент» 

(ученики «дарят» друг другу устные отзывы о работе). Это позволяет провести 

контроль в мягкой, ненавязчивой форме. 

3.3. Потенциальные риски и пути их преодоления 

Несмотря на очевидные преимущества, некорректное использование 

игровых методов может привести к определенным рискам. 

Риск подмены учебной цели игровой. Ученики могут увлечься внешней, 

развлекательной стороной игры, забыв о ее учебном содержании. Пути 

преодоления: четкое формулирование дидактической цели как для учителя, так 

и для детей, обязательная рефлексия и обсуждение того, чему научила игра. 

Риск дисциплинарных сложностей. Повышенная эмоциональность и 

активность детей может привести к нарушению дисциплины. Пути 

преодоления: детальная проработка и неукоснительное соблюдение правил, 

формирование навыков самоконтроля, спокойный и уверенный тон учителя. 

Риск чрезмерной соревновательности. Стремление к победе любой ценой 

может провоцировать конфликты между детьми, демотивировать слабых 

учеников. Пути преодоления: введение правил «честной игры», акцент на 

ценности участия и личного прогресса, а не только на победе; формирование 

смешанных команд с разным уровнем подготовки. 

Риск перегрузки и потери новизны. Если играть слишком часто и 

однообразно, игровые методы могут потерять свою эффективность и вызвать 

пресыщение. Пути преодоления: дозированное и тактически верное применение 

игр, их разнообразие, постоянное обновление игрового банка. 

Заключение 

Проведенное исследование позволяет утверждать, что игровые формы и 

методы обучения представляют собой не просто набор методических приемов, а 

целостную педагогическую технологию, адекватную психологическим 

особенностям младшего школьного возраста и требованиям современного 

образовательного стандарта. Их системное и грамотное применение позволяет 

трансформировать традиционный урок в увлекательный процесс совместного 

открытия знаний, где ученик является активным строителем своего 

образования. 

Дидактический потенциал игры многогранен. Она выступает как мощный 

мотивационный инструмент, катализатор познавательной активности, 

эффективное средство формирования всего спектра универсальных учебных 

действий и уникальная среда для социально- коммуникативного развития. 

Интегрируя игру в учебный процесс, педагог не только повышает его 

результативность, но и создает здоровьесберегающую, психологически 

комфортную атмосферу, способствующую раскрытию индивидуальности 

каждого ребенка. 



Однако успешность использования игровых методов напрямую зависит от 

профессиональной компетентности учителя, его умения не просто «развлекать» 

детей, а выстраивать сложную дидактическую систему, в которой игра 

становится органичным и управляемым элементом целостного 

образовательного процесса. Таким образом, дальнейшее изучение, разработка и 

внедрение современных игровых педагогических технологий остается одним из 

перспективных направлений совершенствования начального образования. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Приложение 1 

1. Опросник для учащихся (для выявления отношения к игровым 

формам обучения) 

(Рекомендуется проводить до и после внедрения игр на уроках) 

Цель: Выявить отношение учащихся к игровым формам обучения, 

уровень мотивации, удовлетворённость процессам. 

Форма: Анкета с выбором ответов («да», «нет», «частично») и 

открытыми вопросами. 

Анкета: 

1. Тебе нравится учиться в форме игры? 

□ Да 

□ Нет 

□ Не знаю 

2. Как часто ты хочешь, чтобы на уроке использовались игровые элементы? 

□ Всегда 

□ Часто 

□ Иногда 

□ Редко 

3. Что тебе больше всего нравится в играх на уроке? 

□ Соревнование 

□ Работа в команде 

□ Увлекательный сюжет 

□ Возможность проявить себя 

□ Другое: ___ 

4. Бывает ли, что во время игры ты забываешь, что учишься? 

□ Да 

□ Нет 

□ Иногда 

5. Какие темы ты бы хотел(а) изучать через игры? (Назови 1–2 предмета) 

______________________________________________________ 

6. Что бы ты добавил(а) в учебные игры? 

______________________________________________________ 

7. Считаешь ли ты, что игры помогают лучше понимать материал? 

□ Да 

□ Нет 

□ Не уверен(а) 

8. Если бы у тебя был выбор: урок без игр или урок с играми, какой бы ты 

выбрал(а)? 

□ С играми 

□ Без игр 

□ Неважно 

9. Что мешает использовать игры на уроках? (Можно выбрать несколько) 



□ Недостаток времени 

□ Учитель не умеет организовать 

□ Класс шумит 

□ Нет материалов 

□ Другое: ___ 

10. Пожелания по использованию игр на уроках: 

_______________________________________________________________

___________________________________________________________ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Приложение 2 

2. Опросник для педагогов (для анализа опыта использования 

игровых методов) 

Цель: Оценка практики применения игровых форм в образовательном 

процессе. 

Форма: Многократный выбор, оценка по шкале, открытые вопросы. 

Опросник: 

1. Сколько лет вы работаете учителем? 

□ До 5 лет 

□ 5–10 лет 

□ 10–15 лет 

□ Свыше 15 лет 

2. По какому предмету вы преподаете? 

_____________________________________________________________ 

3. Используете ли вы игровые формы и методы на уроках? 

□ Всегда 

□ Часто 

□ Иногда 

□ Редко 

□ Никогда 

4. Какие игровые методы вы применяете? (Выберите все подходящие) 

□ Дидактические игры 

□ Ролевые игры 

□ Деловые игры 

□ Соревнования (КВН, "Кто хочет стать миллионером?") 

□ Игры-путешествия 

□ Игры с элементами сюжета 

□ Другое: _________________________________________________ 

5. На каких уроках чаще всего используете игры? 

□ Уроки новых знаний 

□ Уроки закрепления 

□ Уроки повторения 

□ Уроки обобщения 

□ Уроки-игры (занятия в нетрадиционной форме) 

6. Какие цели преследуете, используя игровые методы? (Выберите все 

возможные) 

□ Повысить мотивацию 

□ Развить коммуникативные навыки 

□ Развить мышление 

□ Закрепить материал 

□ Создать позитивную атмосферу 

□ Дифференцировать работу 



□ Другое: ______________________________________________________ 

 

7. Какой результат вы наблюдаете при использовании игр? 

□Увеличение активности 

□ Лучшее усвоение материала 

□ Повышение успеваемости 

□ Улучшение взаимодействия в классе 

□ Ничего не изменилось 

□ Другое: __________________________________________________ 

8. Какие трудности возникают при организации игр? (Выберите все, что 

применимо) 

□ Недостаток времени 

□ Отсутствие подготовленных материалов 

□ Сложность в управлении классом 

□ Низкая вовлечённость учащихся 

□ Недостаточная квалификация 

□ Другое: ____________________________________________________ 

9. Какие ресурсы используются для подготовки игр? 

□ Самостоятельно 

□ Коллеги 

□ Интернет 

□ Методические пособия 

□ Другое: ___ 

10. Как вы оцениваете эффективность игровых методов? (По шкале от 1 до 5, 

где 1 — «неэффективно», 5 — «очень эффективно») 

□ 1 □ 2 □ 3 □ 4 □ 5 

11. Что бы вы хотели улучшить в применении игровых форм? 

____________________________________________________________ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Приложение 3 

 Примеры игровых заданий (по предметам и классам) 

Пример 1:  Игра-путешествие «В гостях у чисел» (математика, 1–2 

класс) 

Тема: Сложение и вычитание в пределах 10. 

Цель:  Закрепить навыки счёта, развить логическое мышление. 

Форма: Игра-путешествие, индивидуальная или парная работа. 

Ход игры: 

• Класс отправляется в «страну чисел». 

• Перед каждым учеником — карточка с заданием (например, «Посети 

домик с числом 7, найди его состав»). 

• Задания: 

1. ( 3 + 4 = ? ) → 7 

2. ( 9 - 2 = ? ) → 7 

3. ( 5 + 2 = ?) → 7 

4. ( 8 - 1 = ? ) → 7 

• Ученик выполняет задание, ставит маркер на «карте» (бумага с 

изображением дороги). 

• При выполнении всех заданий — «достигнуто число 7». 

Ответы: 1) 7, 2) 7, 3) 7, 4) 7 

 

Пример 4: Игра «Кто быстрее?» (русский язык, 3–4 класс) 

Тема: Правописание безударных гласных в корнях слов. 

Цель: Закрепить правило проверки гласных в корнях. 

Форма: Соревнование, 2 команды. 

Ход игры: 

• Учитель называет слова, в которых есть безударный гласный в корне. 

• Команды записывают, как проверить гласный (подбирая однокоренные 

слова). 

• За каждый правильный ответ — 1 балл. 

Примеры слов: 

1. Солнце — проверяем: солнечный, солнце светит → ударение на 

«со́лнце» → гласный «о» 

2. Лес — проверяем: лесной, в лесу → «е» 

3. Город — проверяем: городской, города → «о» 

4. Стол — проверяем: столовая, стол стоит → «о» 

Правила проверки: Подобрать однокоренное слово с ударением на 

проверяемом гласном. 

Ответы: 

1) «о» — проверяем словами: солнце, солнечный 

2) «е» — лес, лесной 

3) «о» — город, городской 



4) «о» — стол, столовая 

 


