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ВОПРОСЫ ПОДГОТОВКИ УЧИТЕЛЯ

ГЕЙМИФИКАЦИЯ В ОБУЧЕНИИ 
ПРОИЗНОШЕНИЮ: ВОЗМОЖНОСТИ 
ЦИФРОВЫХ ИНСТРУМЕНТОВ 
ДЛЯ МЛАДШИХ ШКОЛЬНИКОВ

В статье рассматриваются возможности геймификации и современных цифро-
вых инструментов, включая чат-боты с элементами генеративного искусствен-
ного интеллекта, в  обучении младших школьников английскому произноше-
нию. Отмечаются психолого-педагогические особенности данной возрастной 
группы, определяющие необходимость игровых и  интерактивных подходов 
к формированию произносительной культуры. На основе анализа отечествен-
ной и зарубежной литературы, а также обобщения собственного практическо-
го опыта автора выделены критерии отбора цифровых ресурсов, приведены 
примеры их использования и оценена эффективность. Подчеркивается, что ин-
теграция геймифицированных технологий в  учебный процесс способствует 
повышению мотивации, созданию безопасной и увлекательной среды для язы-
ковой практики, улучшению качества звукопроизношения и развитию навыков 
саморегуляции у младших школьников.
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Введение. Формирование прочных произносительных навыков (произноси-
тельной культуры) является фундаментальной задачей обучения английскому 
языку в начальной школе  [2]. Четкое произношение и понимание интонаци-
онных моделей — основа успешной устной коммуникации, предотвращающая 
возникновение языкового барьера уже на  раннем этапе. Однако младшие 
школьники сталкиваются с  типичными трудностями, в числе которых: неточ-
ное артикулирование звуков, отсутствие в  родном языке некоторых звуков 
(например, [θ], [ð], а также различия между [w] и [v]), сложности с восприятием 
и воспроизведением ритмико-интонационных паттернов (мелодика вопроса, 
утверждения), а также общая нерешительность и страх ошибки при говорении.

Традиционные фонетические упражнения (изолированное повторение звуков, 
чтение транскрипции, хоровое проговаривание)  нередко воспринимаются 
детьми как однообразные и монотонные, что существенно снижает мотивацию 
к  их  выполнению. В  эпоху цифровизации и  активного использования учени-
ками мобильных устройств наблюдается закономерный рост интереса к гей-
мифицированным подходам в образовании. Цифровые ресурсы, основанные 
на игровой механике, позволяют сделать процесс формирования произноси-
тельных навыков более увлекательным, а значит — и более результативным.

Особое внимание в  последние годы привлекают современные чат-боты, 
включая решения с  элементами искусственного интеллекта. Они способны 
выступать не только в роли интерактивных тренажеров, но и как динамичные 
игровые партнеры, предлагающие задания в формате соревнований, квестов 
или сюжетных миссий. Такой подход позволяет объединить тренировку произ-
ношения с элементами ролевой игры, мгновенной обратной связью и персо-
нализацией процесса обучения.

Актуальность исследования обусловлена необходимостью поиска эффектив-
ных, мотивирующих и технологически современных методов обучения произ-
ношению в младшей школе. С одной стороны, требования образовательных 
стандартов предполагают формирование устойчивых произносительных 
навыков уже на начальном этапе обучения иностранному языку. С другой — 
дети этого возраста проявляют высокий интерес к цифровым играм и интер
активным форматам, что  открывает широкие возможности для  интеграции 
геймификации и  цифровых ресурсов, включая чат-боты, в  образовательный 
процесс.

Цель статьи — обзорно проанализировать потенциал геймификации и совре-
менных цифровых ресурсов, включая чат-боты с элементами ИИ, для повы-
шения мотивации и эффективности формирования произносительных навыков 
у младших школьников на уроках английского языка в контексте требований 
современного образования.

Задачи исследования заключались в: обзорном анализе современных под-
ходов к обучению младших школьников произношению; изучении потенциала 
геймификации и  цифровых инструментов, включая чат-боты с  элементами 
искусственного интеллекта; определении критериев отбора таких ресурсов 
для работы над произносительными навыками; а также в обобщении и оценке 
результатов их применения в собственной педагогической практике.

Методы. Нами были использованы такие методы, как  анализ отечествен-
ной и  зарубежной литературы по  проблеме обучения произношению 
младших школьников и  геймификации, а  также обобщение собственного 
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педагогического опыта. Эмпирическая база включала наблюдения, анализ 
продуктов деятельности учащихся и апробацию мобильных приложений, он-
лайн-платформ и чат-ботов с генеративным ИИ в учебном процессе.

Обзор литературы. В  условиях цифровой трансформации образования ис-
следователи все чаще ищут инновационные методы, повышающие мотивацию 
и эффективность обучения иностранному языку у младших школьников. Одним 
из перспективных направлений является геймификация, объединяющая обра-
зовательные и игровые элементы, а также цифровые инструменты. Эти подходы 
особенно важны для формирования иноязычной произносительной культуры.

Так, О. О. Корзун подчеркивает, что обучение произношению должно включать 
развитие произносительной культуры как  части межкультурной компетен-
ции  [7], что  особенно важно в  геймифицированных методиках, создающих 
естественные условия для тренировки речи.

Преобразующую роль ИКТ в современном языковом образовании описывают 
Н. Н. Безденежных, С. В. Лазаревич и Д. С. Дорожкина, рассматривая их как сред-
ство повышения качества обучения, формирования информационной культуры 
и коммуникативной компетенции. Авторы отмечают, что интеграция ИКТ усили-
вает мотивацию и способствует самостоятельному освоению языка [3]. Развивая 
идею сочетания технологий с  игровыми методиками, Н.  Н.  Безденежных, 
С. Е. Цветкова и А. В. Ерофеева анализируют опыт применения интерактивных 
программ в начальной школе (по их мнению, такие программы повышают вов-
леченность и активность учеников), а также дают рекомендации по адаптации 
игр для формирования фонетических и произносительных навыков [4].

С. Е. Цветкова, Т. А. Перова и К. А. Ульянова систематизируют игровые методы 
развития иноязычной речи у младших школьников — от упражнений и имита-
ционных игр до творческих заданий, легко интегрируемых в мобильные прило-
жения и онлайн-платформы [5].

В. А. Пустоведова, С. Е. Тупикова и Н. О. Быкова рассматривают использова-
ние ИИ (платформа Twee, нейросеть GigaChat) для персонализации обуче-
ния. ИИ может анализировать устную речь и  давать целевые рекомендации 
по произношению [8].

Шао Бо и  М.  Г.  Петрова описывают технологию Edutainment, включающую 
языковые игры, викторины, веб-квесты, культурные мероприятия, что  позво-
ляет отрабатывать произношение в игровых ситуациях [9]. М. В. Василиженко, 
Е. А. Коротков и В. С. Мухаркина в более общем плане рассматривают гей-
мификацию как  способ повышения мотивации, приводят примеры языковых 
приложений и рекомендации по созданию интерактивной среды [10].

Исследование Джейсона  Р.  Рейчелса (Jason  R.  Rachels)  детально описывает 
влияние мобильного приложения с элементами геймификации Duolingo на до-
стижения в изучении иностранного языка учеников третьих и четвертых классов. 
Результаты показали, что использование приложения не уступает традицион-
ному очному обучению, что свидетельствует о потенциале цифровых геймифи-
цированных инструментов в образовательном процессе начальной школы.

Анализ работ показывает, что сочетание геймификации, цифровых инструмен-
тов и ИИ в обучении произношению младших школьников повышает мотива-
цию и способствует формированию устойчивой произносительной культуры.
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Основная часть. Психолого-педагогические особенности младших школьников 
определяют необходимость особого подхода к  обучению, особенно в  сфере 
формирования произносительных навыков английского языка [11, с. 265]. В возрасте 
6–10 лет игровая деятельность остается ведущей, что делает игровые формы обу-
чения наиболее естественными и эффективными для поддержания познавательной 
активности. Доминирование наглядно-образного мышления в  данном возраст-
ном периоде требует активного использования визуальных и  звуковых стимулов, 
анимации и ярких образов, которые не только способствуют легкому восприятию 
материала, но и обеспечивают его долговременное запоминание.

Для младших школьников характерна острая потребность в  немедленной 
обратной связи и  поощрении  [12, с. 320], что  идеально обеспечивается со-
временными игровыми механиками: начислением баллов, присвоением вир-
туальных бейджей, переходом на новые уровни сложности. Эмоциональность 
и высокая подвижность детей этого возраста требуют коротких, динамичных 
заданий с быстрой сменой видов активности, что помогает удерживать вни-
мание и предотвращает переутомление. Кроме того, для младших школьников 
характерна высокая степень любознательности и готовность к эксперименти-
рованию, что создает благоприятные условия для внедрения инновационных 
образовательных технологий.

Современные дети, растущие в  условиях постоянного взаимодействия с  циф-
ровыми технологиями, представляют собой поколение «цифровых аборигенов», 
которые воспринимают инновационные решения естественнее и  быстрее, 
чем традиционные методы обучения. Для них планшеты, смартфоны, интерактив-
ные доски и виртуальные ассистенты являются привычными объектами окружа-
ющего мира. В результате цифровые ресурсы, включая мобильные приложения 
и чат-боты с элементами искусственного интеллекта, становятся для них не толь-
ко средством развлечения, но и эффективным инструментом обучения. При этом 
использование технологий в  игровой форме позволяет органично соединять 
привычную детям цифровую среду с  образовательными задачами, создавая 
бесшовный переход между развлечением и обучением [9; 14].

Отметим, что геймификация, понимаемая как целенаправленное включение 
игровых элементов, механик и  принципов в  учебный процесс, открывает 
широкие возможности для повышения мотивации и эффективности обучения 
английскому произношению [10, с. 44]. Она выполняет несколько ключевых 
функций: снимает психологический барьер и страх совершения ошибки, ха-
рактерный для изучения иностранного языка; побуждает к многократному 
повторению звуков и интонационных моделей без ощущения монотонности; 
создает положительную эмоциональную атмосферу, способствующую за-
поминанию; формирует внутреннюю мотивацию через систему достижений 
и прогресса. Особое значение в контексте формирования произноситель-
ных навыков приобретает адаптивность игровых элементов, позволяющая 
подстраивать сложность заданий под  индивидуальный уровень каждого 
ученика, когда задание достаточно сложное, чтобы быть интересным, 
но не настолько трудное, чтобы вызвать отторжение.

Среди доступных и бесплатных или условно бесплатных цифровых инстру-
ментов особое место занимают мобильные приложения, онлайн-платфор-
мы и чат-боты с генеративным искусственным интеллектом.

Так, мобильные приложения типа «Учим Английский  — Studycat» или  Elsa 
Speak предоставляют возможность тренировать произношение с  помощью 
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технологий распознавания речи, визуальных подсказок об артикуляции, инте-
рактивных диалогов и анимированных заданий. Lingokids сочетает обучение 
произношению с развитием общих языковых навыков через игровые сценарии 
и музыкальные активности.

Онлайн-конструкторы Wordwall и LearningApps предоставляют возможность 
создавать индивидуализированные фонетические игры, адаптированные 
под конкретные потребности класса или отдельного ученика. Сервис Kahoot! 
позволяет организовывать командные или  индивидуальные викторины 
с аудиовопросами, что развивает навыки аудирования параллельно с произ-
носительными. Платформа FluentU интегрирует аутентичные видеоматериалы 
с интерактивными субтитрами и упражнениями на произношение.

На современном этапе особое внимание привлекают чат-боты с генератив-
ным искусственным интеллектом и голосовым модулем [6] (например, ChatGPT, 
Gemini, YandexGPT) или специализированные языковые ИИ-ассистенты (типа 
TalkPal и  SpeakPal). Эти инструменты трансформируют процесс обучения 
произношению, позволяя отрабатывать навыки в диалоговой форме с вирту-
альным собеседником, который способен адаптировать задания под уровень 
ребенка, предоставлять мгновенную обратную связь и  поддерживать есте-
ственную беседу на интересующие ученика темы.

Преимущества чат-ботов с  ИИ включают: персонализацию обучения через 
анализ индивидуальных потребностей; безграничное повторение заданий 
и  коррекции; возможность практики в  любое время без  ограничений; со-
здание безопасной среды для экспериментирования с  языком; способность 
генерировать разнообразные диалоги; интеграцию культурного контекста 
в языковую практику и т. п. [6].

Для  наглядного сравнения возможностей различных цифровых ресурсов, 
использующих генеративный искусственный интеллект, в таблице 1 приведены 
ключевые характеристики популярных инструментов для  практики устного 
общения.

Табл. 1

Примеры цифровых 
инструментов 
для практики устного 
общения

Инструмент
Возрастная 
пригодность

Основной функционал Наличие ИИ Стоимость

Учим 
Английский — 
Studycat

6–10 лет Игровые задания, анимация, 
фонетические тренажеры Нет Условно бесплатно

ELSA Speak
7+ лет

Тренировка произношения с анализом 
речи, визуальные подсказки 
об артикуляции

Да Условно бесплатно, 
премиум

Lingokids 4–10 лет Игры, песни, диалоги, задания на лексику 
и фонетику

Частично 
(анализ речи)

Условно бесплатно, 
подписка

Wordwall 6+ лет Создание интерактивных фонетических 
игр Нет Бесплатно,  

премиум
LearningApps 6+ лет Конструктор заданий: аудиовикторины, 

сопоставления, тренажеры Нет Бесплатно

Kahoot! 6+ лет Викторины, командные аудиозадания, 
соревнования Нет Бесплатно,  

премиум
FluentU 8+ лет Аутентичные видео, интерактивные 

субтитры, задания на произношение Частично Подписка

TalkPal 7+ лет Голосовое взаимодействие с ИИ, 
диалоговые миссии, обратная связь Да Условно бесплатно

SpeakPal 7+ лет Разговорная практика с ИИ, адаптивные 
задания Да Условно бесплатно

ChatGPT 
(с голосом) 7+ лет Голосовой диалог с генеративным ИИ, 

индивидуальные сценарии Да Бесплатно,  
премиум
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Практическая интеграция цифровых инструментов в процесс формирования 
произносительных навыков у младших школьников должна строиться на прин-
ципах доступности, игровой привлекательности и  простоты реализации 
как в школьных условиях, так и дома [9; 10; 14]. Оптимальным решением стано-
вится использование комбинации мобильных приложений, онлайн-конструк-
торов и чат-ботов с генеративным искусственным интеллектом, что позволяет 
охватить разные форматы взаимодействия и каналы восприятия информации.

На уроке эффективной стартовой активностью может быть короткий фонетиче-
ский челлендж с использованием Kahoot! или Wordwall. Учитель заранее за-
гружает задания с аудиофрагментами и вариантами произношения. Ученики 
в формате мини-соревнования выбирают правильный вариант или повторяют 
за  образцом. Результаты видны сразу, что  повышает вовлеченность. После 
этого можно перейти к  индивидуальной работе с  приложением ELSA Speak: 
учащиеся выполняют задание на распознавание речи, получают визуальные 
подсказки об артикуляции и сразу исправляют ошибки. Такой подход сочетает 
групповую динамику и  персональную коррекцию, что  повышает эффектив-
ность усвоения материала.

Для  домашней практики удобно использовать чат-боты с  генератив-
ным искусственным интеллектом (например ChatGPT, Gemini, YandexGPT 
и др.) с голосовым модулем. Учитель заранее подбирает или создает сцена-
рий диалога или историю на изучаемую в соответствии с программой тему. 
Ребенок взаимодействует с ботом голосом, получает рекомендации или кор-
ректировку произношения, а также дополнительные вопросы, которые сти-
мулируют спонтанную речь. Педагог может настроить задания так, чтобы бот 
использовал ключевые звуки и  интонационные конструкции, над  которыми 
идет работа. Дополнительно предлагается функция аудиодневника: ученик 
ежедневно записывает короткое высказывание по предложенной теме, а бот 
анализирует и выдает рекомендации. Далее учебный процесс обогащается 
игровыми элементами: начислением баллов, уровнями сложности, квестами 
или соревновательными режимами, которые поддерживают интерес и моти-
вацию детей.

В  процессе учебной деятельности также можно использовать следующие 
практические кейсы:

•	� «Фонетический квест» на  уроке. Учитель организует соревновательное 
задание с  использованием платформ Kahoot! или  Wordwall, где дети 
в игровой форме отрабатывают ключевые фонетические элементы.

•	� «Разговорная миссия» с  чат-ботом дома. Учащийся взаимодействует 
с голосовым ИИ-ботом (например, ChatGPT), выполняет адаптированные 
диалоговые задания и  получает персонализированную обратную связь 
по произношению.

•	� «Соревнование по интонации» в паре. Ученики разыгрывают мини-сценки, 
используя изученные интонационные конструкции, что способствует закре-
плению навыков в живом общении.

Комбинация традиционных упражнений и цифровых инструментов особенно 
важна для  закрепления материала. Например, после диалога с  ИИ-ботом 
ребенок может разыграть аналогичную сценку в  паре с  одноклассником 
на  уроке, применяя уже отработанные интонации и  звуки. Это создает 
естественный мост между виртуальной и  реальной коммуникацией, а  также 
усиливает мотивацию за счет применения в жизни, что соответствует комму-
никативному подходу к освоению иностранного языка.
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Важным условием успешного внедрения таких решений является минимальный 
технический порог: приложения и чат-боты должны запускаться на смартфо-
нах или планшетах без необходимости сложной установки, иметь бесплатный 
базовый функционал и понятный интерфейс с крупными элементами и озву-
ченными инструкциями. В  школе рекомендуется подключать оборудование 
к  проектору или  интерактивной панели, чтобы весь класс мог участвовать 
в игровых заданиях. Дома достаточно смартфона и гарнитуры для повышения 
качества распознавания речи.

Таким образом, пошаговая интеграция доступных цифровых инструментов 
в  учебный и  внеурочный процесс позволяет сделать работу над  произно-
шением динамичной, персонализированной и увлекательной. Чат-боты с ге-
неративным искусственным интеллектом при этом выполняют роль не только 
тренажеров, но  и  мотивирующих собеседников, способных адаптировать 
задания, удерживать интерес и  создавать безопасную среду для  языковых 
экспериментов младших школьников.

Отметим, что выбор цифрового ресурса для формирования произносительных 
навыков требует системного подхода и учета множества критериев. Прежде 
всего инструмент должен соответствовать возрастным и когнитивным особен-
ностям детей 6–10 лет [11], что подразумевает интуитивно понятный интерфейс, 
крупные интерактивные элементы, яркую, но не перегруженную визуализацию, 
короткие инструкции и немедленную обратную связь [13].

Критерий безопасности включает защиту персональных данных, отсутствие 
рекламы и нежелательного контента, модерацию пользовательского контента 
в случае социальных функций, соответствие международным стандартам дет-
ской безопасности в интернете. Функциональные требования предполагают 
наличие технологий распознавания речи с достаточной точностью, возмож-
ности записи и  воспроизведения собственной речи, а  также визуализации 
звуков и артикуляции, прогрессивной системы сложности заданий.

Педагогическая ценность определяется соответствием образовательным стан-
дартам, научной обоснованностью фонетических материалов, возможностью 
интеграции с учебной программой, наличием инструментов оценки прогресса. 
Технические параметры включают стабильность работы на различных устрой-
ствах, качество звукового воспроизведения, минимальные требования к интер-
нет-соединению, регулярные обновления и техническую поддержку.

Практический опыт показывает, что наиболее эффективным является сбалан-
сированное сочетание цифровых инструментов с  традиционными методами 
обучения, создающее гибридную модель образования. Структура урока 
может включать традиционные формы работы / короткую игровую разминку [1] 
с использованием мобильного приложения или фонетического квеста на он-
лайн-платформе, что способствует созданию необходимого эмоционального 
настроя и служит средством активизации имеющихся знаний.

Основная часть урока строится с  учетом принципа целесообразного че-
редования цифровых заданий с  устными упражнениями, групповой работой 
и  индивидуальными практическими активностями. Это обеспечивает разно-
образие сенсорного опыта и  предотвращает переутомление от  экранного 
времени. Заключительная часть может включать рефлексию с использованием 
интерактивных опросов или создание аудиодневников с помощью мобильных 
приложений.
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Домашние задания приобретают особую ценность при использовании чат-бо-
тов с  ИИ, которые могут предложить 3–5‑минутные разговорные «миссии», 
адаптированные под изученный материал и интересы конкретного ребенка. 
Такой подход обеспечивает регулярную практику произношения в  нефор-
мальной обстановке и поддерживает мотивацию через игровые элементы.

Система оценивания может быть дополнена цифровыми портфолио, где нака-
пливаются аудиозаписи прогресса ученика, скриншоты достижений в прило-
жениях, результаты выполнения заданий. Дополнительную мотивацию создает 
система накопительных бонусов — баллов, виртуальных звезд или цифровых 
стикеров, которые можно обменять на символические призы или привилегии 
в классе.

Апробация геймифицированных цифровых инструментов с  целью форми-
рования произносительных навыков у  младших школьников демонстрирует 
значительное повышение мотивации детей к работе над произношением, уве-
личение времени самостоятельной практики, улучшение качества звукопро-
изношения и интонирования, развитие метакогнитивных навыков самооценки 
и саморегуляции.

Интеграция подобных инструментов в  систему начального языкового обра-
зования делает процесс формирования произносительной культуры младших 
школьников более естественным, увлекательным и эффективным. Это форми-
рует устойчивую положительную мотивацию к  изучению английского языка, 
развивает цифровую грамотность и создает прочный фундамент для успеш-
ного освоения иностранного языка на  последующих этапах обучения. 
Перспективы развития направления связаны с углублением персонализации 
обучения, развитием технологий виртуальной и  дополненной реальности, 
созданием ИИ-тьюторов и интеграцией технологий для оценки эмоциональ-
ного состояния и когнитивной нагрузки учащихся.

Заключение. На современном этапе цифровые ресурсы предлагают мощный 
инструментарий для решения ряда сложных задач развития произноситель-
ной культуры младших школьников. Геймифицированные цифровые ресурсы 
позволяют сделать обучение произношению наглядным и  мотивирующим. 
Специально разработанные цифровые инструменты отвечают возрастным 
потребностям детей в игре, наглядности, предоставляют мгновенную обрат-
ную связь и поощрение, превращая процесс отработки произношения из ру-
тины в увлекательную деятельность. Дети начинают воспринимать исправное 
произношение как часть игры, а не как скучную задачу, что стимулирует ча-
стое повторение и автоматизацию звуков. В целом преимущества предлага-
емых средств включают повышение мотивации, создание безопасной среды 
для  практики, возможность многократного повторения и  индивидуализации, 
а также доступ к аутентичному языковому материалу. Практический опыт по-
казывает, что сочетание игровых упражнений, песен и интерактивных уроков 
заметно улучшает произносительные навыки младших школьников.
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