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Цифровые образовательные игровые технологии в современном образова-

тельном процессе младших школьников занимают важное место, поскольку поз-

воляют эффективно сочетать учебу с игровыми формами деятельности, что осо-

бенно важно для данной возрастной группы. 

Младший школьный возраст является переходным периодом от игровой де-

ятельности к учебной, и игра при этом сохраняет ведущую роль в развитии ре-

бенка. Игра помогает создать учебную атмосферу, в которую обучающиеся могут 

погружаться, взаимодействовать и экспериментировать; стимулирует интерес, 

что повышает активность и эмоциональный отклик в учебе, эффективное вос-

приятие информации через яркие образы и интерактивные элементы; улучшает 

память, внимание, способность к решению задач через игровые упражнения; 

развитию коммуникации и умению работать в команде; позволяет адаптировать 

сложность и темп под особенности каждого ученика. Все это создает уникаль-
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ную образовательную среду, способствующую всестороннему развитию лично-

сти, активизации познавательной деятельности и формирования ключевых ком-

петенций. Поэтому обучающие игры должны иметь ярко выраженный дидакти-

ческий характер, не перегружая урок излишним информационным материалом, 

а способствуя закреплению знаний через активное вовлечение обучающихся в 

процесс. 

Следует отметить, что современные цифровые образовательные игровые 

технологии реализуют принципы личностно-ориентированного подхода, обес-

печивая развитие навыков сотрудничества, коммуникации и устойчивой мотива-

ции к обучению. Применение цифровых игровых технологий с использованием 

современных программных средств на уроках английского языка и других дис-

циплин способствует повышению учебной мотивации младших школьников. В 

настоящее время существует большое количество цифровых игровых платформ 

для создания образовательного контента, однако их использование дает положи-

тельные результаты только при правильной организации работы обучающихся в 

классе и умелом использовании этих средств педагогом при моделировании 

урока [4; 5]. 

Анализ эмпирических исследований [2], проведенный в российских началь-

ных школах (2023–2025 гг.) и личный опыт автора показывают, что мотивирую-

щий эффект игровой деятельности увеличивает учебную активность в среднем 

на 35–50% по сравнению с традиционными методами обучения. Это связано с 

интерактивностью, элементами поощрения и соревнования в играх, способству-

ющих эмоциональному вовлечению обучающегося (таблица 1). 

Таблица 1 

Традиционное обучение и с использованием игр 

Показатель 
Традиционное  

обучение 
С использованием игр 

Мотивация к учебе 60% 90% 

Вовлеченность в учебный процесс 55% 85% 

Удержание внимания 50% 80% 
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По мнению Е.М. Лукиной, интеграция цифровых игровых технологий с 

традиционными формами обучения позволяет сохранить баланс между учебной 

дисциплиной и игровой мотивацией, обеспечивая при этом высокую эффектив-

ность образовательного процесса [1]. Однако игры не должны становиться це-

лью, а быть лишь средством для достижения образовательных результатов. По-

этому, критически важно сохранять равновесие между игровой и традиционной 

формами обучения, обеспечивая педагогическую поддержку и методический 

контроль [3]. 

Из практического опыта автора следует, что дети младшего школьного воз-

раста характеризуются высокой восприимчивостью к наглядному и эмоциональ-

ному обучению, что позволяет цифровым играм стать мощным дидактическим 

инструментом. Игровые технологии обеспечивают именно такую среду, по-

скольку позволяют проявлять активность, творчество и инициативу в учебном 

процессе. Важно, что благодаря элементам игры ученики освоят новые знания не 

только в пассивной форме восприятия, но и через практическое применение, что 

способствует лучшему закреплению материала. Также игры развивают когнитив-

ные способности, в частности память, внимание и мышление. Кроме того, они 

поддерживают развитие социальных и коммуникационных навыков через кол-

лективную и совместную деятельность. 

Проанализировав и сравнив наиболее популярные цифровые сервисы, ис-

пользуемые в образовании (LearningApps, Joyteka, Wordwall, Quizlet, Padlet и др.) 

мы пришли к выводу, что их применение в процессе обучения младших школь-

ников результативно при верном выборе сервиса и грамотном моделировании 

структуры урока. 

Таким образом, применение цифровых образовательных сервисов в про-

цессе обучения младших школьников повышает качество образования, по-

скольку с одной стороны увеличивает мотивацию к обучению и творческую ак-

тивность школьников, с другой стороны требует от педагога постоянно повышать 

свою цифровую компетентность. 
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