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Когда я был маленьким (мне было 3 го-
дика), то очень любил играть в  машины, 
загружать в них разные предметы, перевоз-
ить грузы из одного места в другое. Но моя 
мама очень хотела, чтобы я  учился читать 
и  считать, и  купила мне магнитную доску 
с буквами и цифрами. Она мне рассказала, 
что доской я заинтересовался всего на пол 
часа и больше уже не хотел играть с ней, не 
хотел повторять буквы и  запоминать циф-
ры. Тогда она схитрила и заменила кубики, 
которые я  перевозил в  машинах, на буквы 
и цифры. Оказалось, что очень весело вы-
гружать их из машины, их было очень мно-
го, они шумно высыпались и  разлетались 
по всему полу, было очень весело. А пока 
мы с  мамой собирали их обратно в  грузо-
вик, то называли каждую букву и  цифру. 
Вот так, играя, я очень быстро выучил все 
буквы и цифры, а потом и научился читать.

Мне стало интересно, действительно ли 
детям проще учиться играя и какие способы 
обучения при помощи игры существуют.

Целью работы является изучение вли-
яния игры на обучение детей, сокращение 
времени, затрачиваемого школьниками на 
подготовку домашних заданий.

Исходя из поставленной цели, мы сфор-
мулировали следующие задачи:

1. Разработать различные обучающие 
материалы, основанные на игре;

2. Подготовить задания для контроля 
уровня знаний до и после проведения об-
учения;

3. Провести анкетирование учащихся 
моего класса;

4. Определить влияние разработанных 
материалов на результат обучения; 

5. Выявить, какой из разработанных 
материалов наиболее интересен и понятен 
ребятам; 

6. Сделать выводы.
Объектом исследования является вли-

яние игры в  процессе обучения на то, как 
хорошо знания усваиваются детьми.

Предмет исследования – игровые мето-
ды обучения.

Гипотеза
Игры помогают детям лучше усваивать 

знания, пробуждают интерес к  обучению, 
помогают ускорить подготовку домашних 
заданий.

Актуальность и  новизна. Игра очень 
важна в познании ребенком мира. Чем боль-
ше ребенок получит знаний в  школе, тем 
легче ему будет найти свое призвание. Игра 
помогает ребенку развиваться, раскрыть 
свои способности, не стесняться.

Практическая значимость. Я люблю 
гулять с друзьями, звать их в гости, играть, 
гулять, конструировать различные модели, 
читать книги. Но порой времени на это не 
хватает. Мне кажется, что такие проблемы 
есть не только у меня, но и у большинства 
детей моего возраста. Нам, детям, хочется 
и хорошо учиться в школе, и чтобы остава-
лось свободное время для любимых заня-
тий. Я бы хотел помочь сверстникам в  ос-
воении нового материала при помощи игр, 
тем самым сократить время на подготовку 
домашних заданий и освободить время для 
общения с родителями, друзьями, прогулок 
и творчества. 

Основная часть

Как раньше заставляли учиться и как 
сейчас поддерживают интерес к учебе

Много лет назад в  школе игру не ис-
пользовали как метод обучения. Детей за-
ставляли учиться, их наказывали физически 
за невыполненные задания. 

На Руси в учебных заведениях розги во-
обще были также неотъемлемы как перья, 
чернила и  унылые лица учеников. Кроме 
этого предмета для битья в сельских школах 
были веревки с узлами, горох в углу и длин-
ные палки [1].

В советской школе за плохую учебу 
могли позже принять в  пионеры или во-
все исключить из них. За плохое поведе-
ние  – вызвать родителей в  школу. Уве-
личение общественной нагрузки  – тоже 
способ наказания. Например, назначить 
нерадивому школьнику дополнительное 
дежурство. В советской школе не боялись 
ставить «двойки» и  оставлять учеников 
на второй год [2]. 

Сейчас в школе другой подход к детям. 
Их стараются заинтересовать учебой.

Мы предположили, что использование 
игры в  обучении помогает детям учиться, 
лучше запоминать информацию, сокращает 
время на подготовку домашних заданий.
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Вместе с учителем определили, что од-

ним из самых трудоемких дел, отнимающим 
большое количество свободного времени, 
является изучение таблицы умножения. 

Также во втором классе приходится на-
много больше читать, и тем ребятам, у ко-
торых скорость чтения небольшая, стало 
сложнее учиться. Конечно для увеличения 
скорости чтения самый правильный под-
ход – это побольше читать. При низкой ско-
рости чтения страдают и  остальные пред-
меты. Например, ребенку нужно больше 
времени для чтения условия задачи, соот-
ветственно на ее решение остается меньше 
времени. Но, к сожалению, когда ты плохо 
читаешь, тебе не кажется, что чтение – это 
интересное и увлекательное занятие, и тебе 
совсем не хочется читать.

Чтобы помочь детям выучить таблицу 
умножения и  увеличить скорость чтения, 
мы придумали несколько игр. Расскажем об 
играх, которые мы подготовили.

Изучение таблицы умножения
Нам на лето задавали учить таблицу умно-

жения. Помните ли вы свое детство? Как вы 
учили? Зубрили ли вы таблицу умножения?

За лето каждый из нас в  большей или 
меньшей степени выучил таблицу умноже-
ния. Чтобы узнать уровень подготовки уче-
ников мы проверили их знания (Приложе-
ние I). По результатам стало видно, что не 
все ребята знают таблицу умножения иде-
ально (Приложение II). В среднем процент 
верных ответов составил 79,1 %. Так мы по-
няли, что моим одноклассникам нужна по-
мощь в изучении таблицы умножения.
Интерактивная игра «Таблица Пифагора»

Цель: помочь школьникам в  изучении 
таблицы умножения.

Использованные материалы: крышка от 
электротехнической коробки, лист алюми-
ниевый анодированный черный толщина 
2мм, лист алюминиевый с квадратной пер-
форацией с  шагом 10мм, фольгированный 
стеклотекстолит, винты потайные М2х12, 
светодиоды желтого цвета свечения.

Инструменты: ножовка по металлу, на-
пильники, электродрель, сверла различных 
диаметров, паяльник, бокорезы, карандаш, 
маркер, гравировальный станок.

В основе устройства лежит матрица из 
светодиодов. Схема соединения электри-
ческих элементов была придумана моим 
папой (Приложение III). Для управления 
устройством используется 2 ряда кнопок: 
горизонтальный и вертикальный. 

Внешне устройство напоминает таблицу 
Пифагора. Для того, чтобы узнать сколько 
будет 6*5, надо нажать 6 в одном ряду кно-

пок и 5 – в другом. Электрическая схема со-
единится таким образом, что загорится све-
тодиод, указывающий правильный ответ.

Размер устройства мы сделали неболь-
шой, чтобы оно могло легко помещаться 
в школьный рюкзак и его можно было брать 
с собой в школу.

В классе я показал свою игру детям. Ре-
бята были рады отвлечься от школьных буд-
ней и поиграть. Всем было очень интересно 
нажимать на кнопки, смотреть на светящи-
еся ответы. (Приложение IV)

Игру я  ношу в  школу каждый день, 
и каждый, кто хочет, может с ней поиграть.

Чтобы проверить эффективность нашей 
игры, мы составили еще один блок приме-
ров и проверили знания моих одноклассни-
ков после работы с «Таблицей Пифагора».

В результате у большинства детей зна-
ния улучшились (Приложение II). Количе-
ство верных ответов повысилось с 79,1 % до 
86,8 %.

Но в некоторый момент нам показалось, 
что ребятам становится скучновато играть 
с «Таблицей Пифагора», пропал эффект но-
визны. Тогда, чтобы заинтересовать детей, 
мы решили сделать еще одну игру.

Игра «Таблица умножения»  
для компьютера или смартфона 

с очками виртуальной реальности
Цель: помочь школьникам в  изучении 

таблицы умножения.
Инструменты: ноутбук, смартфон с  си-

стемой Android, очки виртуальной реально-
сти, платформа CoSpaces Edu для компьюте-
ра, приложение CoSpaces Edu для смартфона.

Изначально мы планировали создать 
приложение-игру для смартфона. Но в про-
цессе выбора платформы для создания при-
ложения и изучения рекомендаций по ее вы-
бору, мы нашли платформу CoSpaces Edu [3, 
4]. В результате мы получили одновременно 
и  программу для компьютера, и  приложе-
ние для смартфона. Причем на смартфоне ее 
можно использовать как с очками виртуаль-
ной реальности, так и без них, для этого надо 
просто указать режим запуска.

CoSpaces Edu предназначена для повы-
шения качества обучения в 21 веке. Это ин-
туитивно понятная образовательная техноло-
гия, она позволят ученикам и учителям легко 
создавать свои собственные 3D-творения, 
анимировать их с помощью кода и исследо-
вать их в виртуальной реальности [5].

Работа над каждым уровнем игры про-
ходит следующим образом [Приложение V]:

– выбираем тему уровня;
– устанавливаем окружение и  напол-

няем созданный мир объектами и живыми 
существами;
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– для всех предметов определяем ани-

мацию;
– привязываем объекты друг к другу;
– с  помощью команд задаем скорость 

и направление движения объектов;
– главным элементом каждого уровня 

является песенка про таблицу умножения. 
На каждом уровне она своя. Видеоролик 
будет играть все время, пока пользователь 
проходит уровень. В конце игрок выходит 
к большому экрану с видеороликом и вме-
сте с видеороликом повторяет таблицу ум-
ножения;

– тестируем, исправляем ошибки и  не-
дочёты. После этого уровень готов к  про-
хождению.

В игре получилось 8 уровней. Первый 
уровень посвящен таблице умножению на 
2, второй – умножению на 3, третий – умно-
жению на 4 и т.д. Задание каждого уровня – 
найти экран с видеороликом о таблице ум-
ножения и перейти на следующий уровень. 
Победит тот, кто найдет экран с  таблицей 
умножения на 9 [Приложение VI].

Завершив работу над игрой «Таблица 
умножения», я принес ее в класс и пока-
зал ребятам. Она имела ошеломительный 
успех. [Приложение VII] Друзья не мог-
ли поверить, что их одноклассник сделал 
собственную игру для смартфона. Мы 
вместе проходили уровни игры и  вместе 
в конце каждого уровня пели песенку про 
таблицу умножения. Некоторые попроси-
ли объяснить, как запустить игру дома на 
компьютере.

Игра очень понравилась. Мы играем 
в нее до сих пор, иногда я вношу изменения 
в  игру, чтобы было интереснее, и  ребятам 
она не надоедала. Мы понимаем, что играть 
много в телефон – вредно, поэтому мы чере-
дуем игры «Таблица Пифагора», «Таблица 
умножения» и другие развивающие игры.

Через месяц мы еще раз провели про-
верку знания таблицы умножения. К нашей 
радости мы увидели, что ребята стали знать 
таблицу умножения еще лучше [Приложе-
ние II]. Процент правильных ответов вырос 
до 92. 

Работа над скоростью чтения
Сейчас становится популярным разви-

тие навыков скорочтения. 
Изучив литературу мы выяснили ос-

новные методы скорочтения и попробовали 
применить их при разработке игр для уве-
личения скорости чтения [6, 7].

Основные проблемы, снижающие ско-
рость чтения – это

– проговаривание текста про себя,
– возврат к  прочитанному тексту (ре-

грессное чтение),

– ограниченное поле зрения.
С проговариванием и возврату к прочи-

танному тексту удобнее работать в индиви-
дуальном порядке, в том числе с примене-
нием компьютерных программ.

Мы решили попробовать улучшить пе-
риферическое зрение, возможно это позво-
лит нам увеличить скорость чтения.

Игра «Кто быстрее?»
Цель: улучшить периферическое зре-

ние, повысить скорость чтения.
Инструменты и материалы: часы, табли-

цы Шульте, карточки для развития перифе-
рического зрения, смартфон, приложение 
для смартфона «Скорочтение».

При подготовке к  этой игре мы распе-
чатали таблицы Шульте. Размерность у та-
блиц разная: 3*3; 4*4; 5*5; 6*6, 7*7. Также 
для тренировки нашли и цветные таблицы 
Шульте, т.к. цвет снижает скорость воспри-
ятия информации. [Приложение VIII] 

Основная задача при работе с  таблицей 
Шульте – найти в ней числа от 1 до 25 (для та-
блицы 5*5) в возрастающем порядке за мини-
мальное время. Таблица должна находиться 
на расстоянии приблизительно 30 см от глаз, 
фокусировать взгляд надо в центре таблицы, 
стараться охватить взглядом всю таблицу.

Также мы приготовили карточки с  па-
рами слов, в  которых надо было найти 5 
отличающихся пар, и  карточки с  числами, 
где надо найти 6 четных чисел. Работать 
с карточками надо также, как и с таблицей 
Шульте. Надо охватывать взглядом всю 
карточку и стараться выполнить задание за 
минимальное количество времени. [Прило-
жение VIII]

Для игры мы формируем 2 команды по 
4-5 человек. Сначала задания выполняет 
одна команда, а вторая следит за правиль-
ностью выполнения. Потом команды меня-
ются местами. Каждому игроку раздаются 
карточки: 2 таблицы Шульте, 2 карточки 
с  числами, 2 карточки с  парами слов. Ка-
питанам команд выдаются таблицы Шуль-
те большей размерности, чем у остальных 
игроков. 

После выполнения заданий с  карточ-
ками командой выполняется задание на 
концентрацию. На смартфоне в программе 
«Скорочтение» надо следить за движущи-
мися шариками и после их остановки ука-
зать какие шарики были синими до останов-
ки (после остановки все шарики становятся 
серыми). По условию всего шариков 30, си-
них – 10. Это упражнение помогает развить 
концентрацию и также улучшает перифери-
ческое зрение. [Приложение VIII]

Засекаем время и начинается игра. От-
счет времени заканчивается, когда послед-
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ний игрок выполнит все задания. [Прило-
жение IX]

Победителем объявляется команда, за-
тратившая меньше времени на выполнение 
заданий.

Из описания кажется, что игра очень 
долгая. Но на самом деле у каждой команды 
она занимает 3-4 минуты.

Все материалы для игры лежат у учите-
ля, и мы в любой момент можем ими вос-
пользоваться.

Ребятам игра очень понравилась. Сорев-
новательный дух заставил присоединиться 
к нам даже тех, кто не любит читать или чи-
тает плохо.

Мы проверили скорость чтения до про-
ведения игры на развитие скорости чтения 
и после с помощью приложение «Скорочте-
ние», оно определяет пиковые возможности 
чтения человека. 

По результатам видно, что регулярные 
игры, влияющие на развитие перифериче-
ского зрения и концентрации внимания бла-
готворно влияют на скорость чтения. Она 
выросла в среднем на 25 %. [Приложение X]

Заключение
В ходе исследования мы вместе с  ро-

дителями подготовили 3 обучающих игры: 
интерактивная игра «Таблица Пифагора», 
игра «Таблица умножения» для компьютера 
или смартфона с  очками виртуальной ре-
альности, игра «Кто быстрее?».

Я рассказывал ребятам о  правилах игр 
и  одновременно делился с  ними своими 
знаниями. Когда дети в них играли, то улуч-
шали свои знания таблицы умножения, не-
заметно для себя улучшили и скорость чте-

ния. Они говорили, что им очень интересно, 
хотели поиграть еще.

Чтобы понять помогают ли игры учить-
ся, мы проводили проверку знаний до и по-
сле игр, и  убедились, что игры действи-
тельно помогают при изучении школьной 
программы. 

Мы увидели, что игры ребятам очень 
нравятся, и  они легко учатся играя. После 
такого обучения они всегда остаются до-
вольными и с нетерпением ждут возможно-
сти поиграть. А по результатам опроса мы 
выявили, что дети стали меньше времени 
затрачивать на домашнее задание, т.к. стали 
быстрее и внимательнее читать. 

Влияние игр с  таблицей умножения на 
освобождение времени детей сейчас трудно 
определить, т.к. по школьной программе мы 
еще не приступили к ее изучению. Но, думаю, 
что очень скоро одноклассники скажут мне 
«Спасибо», т.к. по результатом наших про-
верок они уже очень хорошо знают таблицу 
умножения, и учиться оставшуюся часть года 
им будет намного легче, чем без этих игр.

Мы поняли, что чем больше в игре инте-
рактивных моментов, световых элементов, 
соревновательного духа, тем больше она 
привлекает внимание детей, тем им инте-
реснее и больше информации они получают 
от игры.

В дальнейшем, я  бы хотел продолжать 
работать над этой темой, придумывать но-
вые игры для своих друзей и  тем самым 
помогать им в  учебе, помогать лучше по-
нимать школьный материал, быстрее и эф-
фективнее делать домашние задания. Тогда 
у нас будет больше свободного времени для 
общения, творчества и прогулок. 

Приложение I
Примеры для проверки знания таблицы умножения

6 х 6 =   3 х 4 =   8 х 9=   5 х 7 =  
7 х 8 =   8 х 5 =   5 х 4=   8 х 8 =  
8 х 6 =   5 х 7 =   3 х 3=   9 х 7 =  
3 х 3 =   9 х 2 =   8 х 8=   5 х 7 =  
2 х 8 =   8 х 9 =   6 х 6=   8 х 9 =  
4 х 7 =   5 х 4 =   9 х 9=   8 х 4 =  
2 х 3 =   6 х 9 =   5 х 6=   4 х 9 =  
4 х 2 =   3 х 4 =   7 х 3=   6 х 6 =  
2 х 2 =   3 х 9 =   3 х 3=   9 х 7 =  
5 х 5 =   2 х 6 =   8 х 2=   9 х 5 =  
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Приложение II

Результаты проверки знания таблицы умножения до и после знакомства с играми 
«Таблица Пифагора» и «Таблица умножения»

Приложение III
Электрическая схема интерактивной игры «Таблица Пифагора»

Условные обозначения:

 – светодиод;  – элемент питания; 

 – кнопка;  – сопротивление.
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Приложение IV
История создания интерактивной игры «Таблица Пифагора», знакомство с игрой в классе

   

     

Приложение V
Создание игры «Таблица умножения»
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Приложение VI

Скриншоты игры «Таблица умножения»

Приложение VII
Знакомство с игрой «Таблица умножения» в классе
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Приложение VIII

Таблицы Шульте, карточки на развитие периферического зрения, концентрации внимания

Приложение IX
Играем в классе в игру «Кто быстрее»

     

Приложение X
Средняя скорость чтения, определенная в приложении «Скорочтение»
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Приложение XI

Результаты опроса
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