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АННОТАЦИЯ 

Современная система начального образования ориентирована на 

формирование у учащихся не только предметных знаний, но и универсальных 

учебных действий — умения мыслить, взаимодействовать, анализировать и 

творчески решать задачи. В условиях обновления содержания обучения и 

внедрения цифровых технологий особую значимость приобретают 

интерактивные формы и игровые методики, которые делают учебный 

процесс более осмысленным, динамичным и эмоционально насыщенным. 

В статье рассматриваются теоретические и практические основы 

использования интерактивных и игровых технологий при преподавании 

математики, чтения и естествознания в начальной школе. Подчеркивается, что 

переход от репродуктивных методов обучения к деятельностным моделям 

способствует развитию познавательной активности, критического мышления и 

учебной мотивации младших школьников. 

Автор анализирует педагогические подходы, основанные на методах 

геймификации, проектного и проблемного обучения, группового 

взаимодействия и моделирования реальных ситуаций, раскрывает их 

влияние на повышение качества усвоения знаний и формирование устойчивого 

интереса к учёбе. Особое внимание уделяется роли цифровых инструментов и 

интерактивных платформ (Kahoot, LearningApps, ClassDojo, Nearpod), 

обеспечивающих индивидуализацию и вовлеченность учащихся в процесс 

обучения. 

Результаты исследования подтверждают, что использование игровых и 

интерактивных методов повышает эффективность преподавания базовых 

школьных дисциплин, способствует развитию коммуникативных и когнитивных 

компетенций, формирует у учащихся чувство ответственности, сотрудничества 

и уверенности в собственных силах. 
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Практическая значимость работы заключается в том, что предложенные 

методические решения могут быть применены в учебной деятельности учителей 

начальных классов, педагогов дополнительного образования и методистов для 

повышения качества образовательного процесса и формирования у детей 

устойчивой учебной мотивации. 

Ключевые слова: интерактивные технологии, игровые методики, 

начальное образование, геймификация, математическое мышление, развитие 

речи, естественнонаучная грамотность, мотивация обучения, цифровая 

педагогика. 

 

USING INTERACTIVE FORMS AND GAME-BASED METHODS IN 

TEACHING MATHEMATICS, READING, AND SCIENCE. 

ABSTRACT 

The modern primary education system is focused on developing students' 

knowledge not only of specific subjects but also of universal learning activities—the 

ability to think, interact, analyze, and creatively solve problems. With the updating of 

educational content and the introduction of digital technologies, interactive forms and 

game-based methods are particularly important, making the learning process more 

meaningful, dynamic, and emotionally rich. 

This article examines the theoretical and practical foundations of using interactive 

and game-based technologies in teaching mathematics, reading, and science in primary 

school. It is emphasized that the transition from reproductive teaching methods to 

activity-based models promotes the development of cognitive activity, critical 

thinking, and academic motivation in young students. The author analyzes pedagogical 

approaches based on gamification, project-based and problem-based learning, group 

interaction, and simulation of real-life situations, revealing their impact on improving 

knowledge acquisition and fostering a lasting interest in learning. Particular attention 

is paid to the role of digital tools and interactive platforms (Kahoot, LearningApps, 

ClassDojo, Nearpod) that enable individualization and student engagement in the 

learning process. 

The study's results confirm that the use of game-based and interactive methods 

improves the effectiveness of teaching basic school subjects, promotes the 

development of communicative and cognitive competencies, and fosters a sense of 

responsibility, collaboration, and self-confidence in students. 

The practical significance of this work lies in the fact that the proposed 

methodological solutions can be applied in the teaching activities of primary school 

teachers, supplementary education teachers, and methodologists to improve the quality 

of the educational process and foster sustainable learning motivation in children. 
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ВВЕДЕНИЕ 

Современная образовательная парадигма ориентирована на развитие 

личности учащегося, способной к самостоятельному поиску знаний, 

критическому осмыслению информации и творческому применению её в 

практической деятельности. В этой связи методы обучения, основанные на 

традиционной передаче знаний, утрачивают эффективность, особенно в 

условиях начального образования, где ведущим видом деятельности ребёнка 

остаётся игра и эмоциональное взаимодействие. Поэтому особое значение 

приобретает внедрение интерактивных форм и игровых методик, которые 

позволяют объединить процесс обучения с деятельностью, естественной для 

младшего школьника. 

Интерактивное и игровое обучение в начальной школе становится 

инструментом не только передачи знаний, но и формирования ключевых 

компетенций XXI века — критического мышления, коммуникации, 

креативности и сотрудничества. Современные дети растут в мире цифровых 

технологий и визуальной информации, поэтому их восприятие знаний требует 

постоянного включения активности, взаимодействия и эмоционального отклика. 

Именно игровые и интерактивные формы обеспечивают такую среду, превращая 

урок в процесс сотрудничества, исследования и открытий. 

Особенно актуально использование интерактивных и игровых подходов в 

преподавании математики, чтения и естествознания, так как эти предметы 

формируют базовые когнитивные и интеллектуальные навыки учащихся. 

Математика развивает логическое и аналитическое мышление, чтение — 

речевые, коммуникативные и когнитивные способности, а естествознание 

формирует представления о мире, стимулирует наблюдательность и 

исследовательскую активность. Использование игровых технологий на этих 

уроках позволяет создавать ситуацию успеха, вовлекать всех детей в процесс 

обучения и поддерживать высокий уровень мотивации. 

Научные исследования показывают, что включение игровых элементов в 

учебную деятельность (геймификация) способствует формированию у учащихся 

устойчивого интереса к познанию, снижает уровень тревожности и повышает 

результативность обучения. По данным ЮНЕСКО (2024), более 70 % школ, 

применяющих интерактивные методики, демонстрируют улучшение 

успеваемости и вовлеченности младших школьников. Это подтверждает 
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необходимость переосмысления педагогических технологий и перехода от 

монологического типа урока к интерактивному. 

Интерактивные методы обучения — это не просто использование 

технических средств, а организация взаимодействия между учителем и 

учениками, основанная на сотрудничестве, диалоге и активном участии всех 

субъектов образовательного процесса. Сюда входят такие формы, как игровые 

задания, групповые проекты, метод кейсов, ролевые игры, обучающие 

квесты, дискуссии, мозговые штурмы, а также использование цифровых 

платформ (Kahoot, Quizizz, LearningApps, ClassDojo), которые позволяют 

проводить оценку знаний в увлекательной и мотивирующей форме. 

Использование игры в обучении младших школьников имеет глубокие 

психологические основания. По мнению Л. С. Выготского и Ж. Пиаже, игра 

является ведущим видом деятельности ребёнка, формирующим воображение, 

мышление, внимание и память. Через игру ребёнок осваивает социальные роли, 

учится принимать решения, проявлять инициативу и ответственность. 

Применение игровых методик в учебной деятельности позволяет использовать 

этот естественный механизм развития, превращая обучение в творческий 

процесс. 

В преподавании математики игровые технологии позволяют сделать 

абстрактные понятия доступными через моделирование и практическое 

действие. Например, использование математических пазлов, настольных игр, 

соревновательных викторин и цифровых симуляторов способствует развитию 

вычислительных навыков, логики и пространственного мышления. На уроках 

чтения игровые формы активизируют воображение, улучшают дикцию, 

развивают эмоциональный интеллект и любовь к литературе. В естествознании 

интерактивные и игровые задания формируют исследовательскую позицию — 

учащиеся проводят наблюдения, опыты, создают мини-проекты и учатся делать 

выводы на основе фактов. 

Внедрение игровых методик требует от учителя высокого уровня 

педагогического мастерства, умения сочетать традиционные методы с 

инновационными, а также создавать образовательную среду, где каждый 

ребёнок ощущает успех. Педагог становится не просто носителем знаний, а 

организатором активного обучения, фасилитатором процесса, направляющим 

познавательную деятельность учащихся. 

Актуальность исследования определяется необходимостью повышения 

эффективности учебного процесса в начальной школе и формирования 

устойчивой познавательной мотивации на основе активных методов. 

Интерактивные и игровые технологии рассматриваются как средства, 

позволяющие объединить обучение, развитие и воспитание в единую систему, 
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соответствующую современным образовательным стандартам и 

психологическим особенностям детей младшего школьного возраста. 

Научная новизна работы заключается в систематизации и обосновании 

педагогических условий применения интерактивных и игровых методик в 

преподавании математики, чтения и естествознания. Практическая значимость 

состоит в возможности внедрения полученных результатов в деятельность школ, 

центров дополнительного образования и методических объединений педагогов. 

Таким образом, использование интерактивных форм и игровых технологий 

в образовательном процессе начальной школы становится важнейшим 

направлением современной педагогики, обеспечивающим формирование 

активной, мотивированной и творчески мыслящей личности учащегося. Это 

направление соответствует стратегическим задачам модернизации образования 

в Узбекистане и мировым тенденциям развития педагогической науки. 

МЕТОДОЛОГИЯ 

Методологическую основу исследования составили системно-

деятельностный, компетентностный и личностно-ориентированный 

подходы, отражающие современные тенденции в педагогике. Они позволили 

рассматривать процесс использования интерактивных и игровых форм не как 

отдельные методические приёмы, а как целостную систему организации 

познавательной деятельности учащихся. 

Исследование проводилось в течение 2023–2024 учебного года в трёх 

общеобразовательных школах. В нём участвовали 180 учащихся 2–4-х классов, 

а также 12 педагогов, прошедших курсы повышения квалификации по 

применению инновационных методик обучения. Эксперимент включал три 

этапа: констатирующий, формирующий и контрольный.На констатирующем 

этапе была проведена диагностика уровня учебной мотивации, познавательной 

активности и коммуникативных навыков младших школьников. Для этого 

использовались методики М. Р. Гинзбурга, анкеты для учителей и учащихся, 

наблюдения за учебной деятельностью, а также анализ уроков по математике, 

чтению и естествознанию. 

На формирующем этапе в образовательный процесс вводились 

интерактивные формы: обучающие игры, квесты, мозговые штурмы, работа 

в малых группах, интерактивные викторины, кейс-задания, а также 

цифровые инструменты — Kahoot, LearningApps, ClassDojo, Quizizz и 

Wordwall. Использовались игровые технологии типа «Учебная игра-

путешествие», «Математический турнир», «Живой словарь» и «Экологическая 

лаборатория». 

Учителя активно применяли элементы геймификации, включая 

рейтинговые таблицы достижений, систему баллов и наград, что усилило 



“PEDAGOGS”  international research journal                             ISSN: 2181-3027_SJIF: 5.449 

 http://journalss.org/index.php/ped          Volume-92, Issue-1, October -2025 318 

вовлечённость детей и повысило их внутреннюю мотивацию. Обучение 

строилось на принципах сотрудничества, исследовательского поиска и 

самооценки. На контрольном этапе проводилась повторная диагностика уровня 

учебной мотивации, креативности и качества усвоения знаний. Полученные 

данные сравнивались с результатами контрольных классов, где обучение велось 

традиционными методами. В качестве эмпирических методов использовались: 

педагогическое наблюдение, анкетирование, опрос, анализ учебных достижений, 

сравнение динамики показателей по предметам, а также статистическая 

обработка данных. Для интерпретации результатов применялись методы 

сравнительно-аналитического анализа, контент-анализа и качественной 

педагогической экспертизы. Дополнительно были использованы элементы 

психолого-педагогического мониторинга, направленного на выявление 

влияния интерактивных методов на эмоциональное состояние и мотивационную 

сферу учащихся. 

РЕЗУЛЬТАТЫ ИССЛЕДОВАНИЯ 

Результаты исследования показали, что использование интерактивных 

форм и игровых методик оказывает значительное положительное влияние на 

учебную мотивацию, познавательную активность и качество усвоения знаний 

младшими школьниками. 

В экспериментальных классах наблюдался рост интереса к предметам: 

 по математике — на 32 %; 

 по чтению — на 28 %; 

 по естествознанию — на 34 % по сравнению с контрольными группами. 

Количество учащихся с высоким уровнем внутренней мотивации 

увеличилось с 41 % до 73 %. Дети стали проявлять большую инициативу при 

выполнении заданий, активно участвовали в обсуждениях, самостоятельно 

искали информацию и чаще демонстрировали устойчивый интерес к учебным 

темам. 

Анализ уроков показал, что использование игровых форм способствует 

созданию эмоционально комфортной образовательной среды, снижает 

тревожность и страх ошибок. В результате дети более свободно высказывают 

свои идеи, охотно работают в группах и демонстрируют уверенность в 

собственных знаниях. На уроках математики интерактивные методы позволили 

повысить уровень понимания абстрактных понятий через визуализацию и 

игровые задачи. Например, использование настольных математических игр, 

цифровых симуляторов и виртуальных головоломок активизировало логическое 

мышление и внимание. 

На уроках чтения игровые технологии стимулировали развитие речевой 

активности и критического мышления. Методы «Читаем по ролям», «Интервью 
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с персонажем» и «Литературная викторина» помогли повысить уровень 

понимания текста, улучшить дикцию и словарный запас. При обучении 

естествознанию интерактивные формы, такие как «Экологический квест», 

«Мини-эксперимент», «Живой уголок», формировали исследовательские 

навыки, умение наблюдать, анализировать и делать выводы. Статистический 

анализ подтвердил достоверность полученных данных: средний показатель 

успеваемости в экспериментальных группах повысился на 19 %, а уровень 

когнитивной активности — на 25 %. Педагоги отметили улучшение 

дисциплины, рост интереса к самостоятельной работе и развитие сотрудничества 

между учащимися. 

Качественные наблюдения также показали, что интерактивные и игровые 

методы способствуют развитию эмоционального интеллекта: дети стали 

проявлять доброжелательность, терпение, взаимопомощь, умение слушать и 

принимать мнение одноклассников. 

Кроме того, выявлено, что использование цифровых платформ в сочетании 

с элементами игры повышает индивидуализацию обучения: учащиеся 

получают возможность двигаться в своём темпе, выбирать уровень сложности 

заданий и видеть результаты в реальном времени. Это усиливает чувство личной 

ответственности за успех. Таким образом, результаты эксперимента доказали, 

что интерактивные и игровые методики повышают качество образования, 

активизируют познавательную деятельность и формируют у младших 

школьников устойчивый интерес к учебным предметам. Они создают основу 

для дальнейшего формирования компетенций XXI века — критического 

мышления, коммуникации, сотрудничества и творчества. 

ОБСУЖДЕНИЕ 

Современное образование невозможно представить без активного участия 

учащегося в процессе познания. Традиционные методы обучения, 

ориентированные на пассивное восприятие знаний, постепенно уступают место 

интерактивным и игровым технологиям, которые позволяют превратить урок в 

творческое, познавательное и эмоционально насыщенное взаимодействие. В 

рамках проведённого исследования выявлено, что именно интерактивные и 

игровые формы обучения являются наиболее эффективными средствами 

повышения учебной мотивации и формирования познавательной активности 

младших школьников. 

В условиях стремительной цифровизации образования интерактивное 

обучение приобретает особое значение, так как оно объединяет педагогическую 

коммуникацию, игровые принципы и технологические возможности. В отличие 

от традиционного урока, где основное внимание уделяется передаче знаний, 

интерактивный урок направлен на формирование у детей опыта 
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самостоятельного открытия, анализа и применения полученной информации. 

Через игру учащиеся осваивают не только содержание учебного материала, но и 

социальные навыки — сотрудничество, умение слушать, аргументировать и 

принимать решения. 

Особое внимание заслуживает интеграция игровых элементов в 

преподавание математики, чтения и естествознания. Эти предметы 

закладывают основы когнитивного и логического мышления ребёнка. В 

процессе изучения математики использование таких форм, как «математические 

турниры», «цифровые викторины» и «путешествия по числовым странам», 

способствует более прочному усвоению абстрактных понятий. Игра снимает 

психологическое напряжение и страх перед ошибкой, позволяя ученикам 

чувствовать уверенность в собственных силах. 

На уроках чтения игровые методики обеспечивают развитие речевой 

активности, воображения и эмоциональной отзывчивости. Например, 

использование приёмов «Чтение по ролям», «Литературный квест» и «Живой 

театр книги» активизирует восприятие текста, помогает лучше понимать смысл 

произведений и формирует у ребёнка интерес к литературе. Таким образом, игра 

становится не самоцелью, а эффективным средством формирования 

читательской компетенции и коммуникативных навыков. 

В преподавании естествознания игровые формы позволяют создать условия 

для экспериментальной деятельности, стимулируют исследовательское 

поведение и наблюдательность. Практика показывает, что учащиеся, 

участвующие в таких проектах, как «Мой микромир», «Экологическая 

лаборатория» или «Живой уголок», проявляют более высокий уровень 

самостоятельности, интереса к опыту и умения делать выводы на основе 

наблюдений. Игровые методы неразрывно связаны с интерактивными 

технологиями. Использование цифровых платформ — Kahoot, LearningApps, 

ClassDojo, Nearpod, Quizizz — позволяет сделать процесс обучения наглядным 

и динамичным. Такие средства предоставляют учителю возможность 

адаптировать материал под уровень учащихся, отслеживать прогресс и 

мгновенно получать обратную связь. Это усиливает персонализацию обучения и 

делает его более результативным. 

Важным результатом внедрения интерактивных форм является изменение 

роли педагога. Учитель перестаёт быть только источником знаний и становится 

организатором, модератором и фасилитатором познавательной деятельности. 

Его главная задача — создать условия, в которых каждый ученик может 

проявить инициативу, задать вопрос, найти собственное решение. В этом 

контексте педагог выступает не как контролёр, а как партнёр, сопровождающий 

ребёнка на пути самостоятельного познания. Рассмотрение психологических 
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аспектов применения игровых технологий показало, что они положительно 

влияют на эмоциональное состояние учащихся. Игровая форма снижает 

тревожность, повышает самооценку и формирует чувство успешности. Это 

особенно важно для младших школьников, поскольку именно в этом возрасте 

формируется отношение к учёбе и уверенность в собственных возможностях. 

Также установлено, что игровые и интерактивные методы способствуют 

развитию эмоционального интеллекта, что напрямую связано с общими 

учебными успехами. Учащиеся, участвующие в ролевых и коммуникативных 

играх, проявляют больше эмпатии, доброжелательности и уверенности при 

взаимодействии со сверстниками. Интерактивное обучение обеспечивает 

интеграцию межпредметных связей: например, при решении проблемных задач 

по естествознанию учащиеся применяют математические расчёты, логическое 

рассуждение и навыки анализа текста. Такой междисциплинарный подход 

формирует целостное представление о мире и способствует развитию 

системного мышления. Проведённый эксперимент подтвердил, что игровые 

формы не только повышают успеваемость, но и формируют у учащихся 

позитивное отношение к учебной деятельности. Более того, результаты 

показали, что эффект интерактивных методов сохраняется во времени — дети 

дольше удерживают знания, чаще возвращаются к учебным темам и проявляют 

инициативу к новым исследованиям. 

Таким образом, обсуждение результатов позволяет утверждать, что 

использование интерактивных форм и игровых методик является не просто 

педагогической инновацией, а фундаментальной частью современного 

образовательного процесса. Они формируют не только знания, но и ключевые 

компетенции — коммуникативную, социальную, информационную и 

культурную, делая обучение осмысленным, гуманным и устойчиво 

мотивирующим. 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Итоги исследования показали, что использование интерактивных форм и 

игровых методик в преподавании математики, чтения и естествознания 

способствует качественному обновлению учебного процесса, повышает 

познавательную активность учащихся и формирует устойчивую учебную 

мотивацию. Игровые технологии делают процесс обучения эмоционально 

привлекательным, а интерактивные формы обеспечивают активное включение 

каждого ученика в образовательную деятельность. В результате дети начинают 

воспринимать обучение не как обязанность, а как естественную и интересную 

часть своей жизни. Практические данные подтвердили, что уровень мотивации 

и самостоятельности учащихся вырос более чем на треть, улучшились 

показатели успеваемости и вовлечённости, повысились навыки коммуникации и 
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сотрудничества. Кроме того, использование цифровых и игровых инструментов 

способствует формированию у детей устойчивых навыков XXI века — 

креативности, критического мышления, способности работать в команде и 

принимать решения. Таким образом, интерактивные и игровые методы в 

начальном обучении являются мощным средством гуманизации образования, 

обеспечивающим его соответствие современным социальным, технологическим 

и культурным требованиям. 
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