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1.Информация об опыте.

1.1. Наименование опыта, сведения об авторе.

«Применение игровых технологий на уроках английского языка при обучении школьников лексико-грамматической стороне речи»

Сведения об авторе:

1) Кукулина Евгения Юрьевна.

2) Дата рождения: 25.06.1984.

3) Высшее: ФГБОУ ВО «Елецкий государственный университет имени И. А. Бунина», 2006 год.

4) Место работы: Муниципальное автономное общеобразовательное учреждение «Средняя общеобразовательная школа № 27 с углубленным изучением отдельных предметов» Старооскольского городского округа.

5) Должность: учитель английского языка, заместитель директора.

6) Педагогическая нагрузка: 6 часов.

7) Стаж педагогической работы: 16 лет.

8) Стаж в данной должности: 16 лет.
1.2.     Условия возникновения, становления опыта.

Опыт реализован в общеобразовательной школе городского микрорайона с преимущественно смешанным социальным составом учащихся (дети из семей рабочих, служащих, предпринимателей). Классы характеризуются средним уровнем мотивации к изучению английского языка. Предварительная диагностика (2020–2021 гг.) выявила:  

- Лексика: Тестирование по методике Vocabulary Levels Test показало, что 45% учащихся 5–7 классов не достигали минимального уровня A1 (базовый словарный запас).  

- Грамматика: Анализ письменных работ выявил 60% ошибок в употреблении времен (Present Simple vs. Continuous), артиклей и порядка слов.  

- Мотивация: Анкетирование выявило, что 70% учащихся считали уроки английского «скучными» и «однообразными».
1.3.     Актуальность и перспективность опыта.

Вопросы стимулирования учебной активности учащихся в современном образовании становятся всё более значимыми. Этой проблематике посвящены многочисленные работы в области педагогической науки и психологии. Ключевым фактором при определении педагогических подходов выступают возрастные особенности, социальная среда и специфика повседневной жизни детей. Трансформация этих элементов провоцирует изменения в психике, особенно заметные в период 10-15 лет, когда перестраиваются устоявшиеся модели коммуникации с окружающими. Основной вид занятий подростков — обучение, через которое реализуются ключевые цели образования: подготовка молодого поколения к будущей жизни и вовлечение в научно-технологическое и общественное развитие.  

Как показывает практика, качество усвоения знаний напрямую связано со степенью вовлечённости учеников в учебный процесс. Сегодня преподаватели и специалисты в области психологии активно ищут инновационные способы организации занятий, способные пробудить у школьников интерес к изучаемым дисциплинам.  

Принимая во внимание эмоционально-психологическую нестабильность подростков и объективные сложности в освоении иностранных языков, особое внимание следует уделять щадящим методикам. Они должны сочетать привычные для учащихся форматы с обновлённым содержанием, снижая стрессовые факторы.  

В условиях глобализации владение английским языком превратилось в базовый навык, особенно для молодёжи. Несмотря на осознание этой потребности, многие школьники, сталкиваясь с языковыми барьерами, теряют мотивацию и демонстрируют низкую вовлечённость. В связи с этим педагогам необходимо применять адаптированные формы работы, которые не только повышают образовательную активность, но и создают атмосферу психологического комфорта на уроках.  

Данный подход предполагает творческое переосмысление традиционных методов обучения, интеграцию игровых элементов и цифровых ресурсов, что способствует формированию устойчивого интереса к предмету.
Современный социальный заказ требует формирования коммуникативной компетенции, но традиционные методы (заучивание, механические упражнения) не обеспечивают вовлеченности. Противоречия:  

- Между необходимостью повышения мотивации и рутинным характером занятий.  

- Между потребностью в интерактивном обучении и доминированием фронтальных форм работы.  

В опыте эти проблемы решаются через интеграцию игровых технологий.
1.4.     Ведущая педагогическая идея.

Основу моего педагогического подхода составляет интеграция игровых методов в учебный процесс. Это позволяет активизировать познавательную деятельность учащихся, развивая их интерес к обучению через доступные и адаптированные к местным условиям форматы.  

Ключевыми задачами считаю:  

1. Стимулирование интеллектуальной и творческой активности школьников.  

2. Создание условий для устойчивого эмоционально-психологического состояния подростков.  

Игровые технологии активизируют эмоционально-познавательную сферу учащихся, создавая условия для естественного усвоения лексики и грамматики через моделирование реальных коммуникативных ситуаций. Игровая среда выступает инструментом не только для усвоения знаний, но и для формирования навыков критического мышления, командного взаимодействия и эмоциональной устойчивости, что в совокупности способствует гармоничному развитию личности.

1.5.     Длительность работы над опытом.

В условиях ускоряющегося ритма жизни и динамичного развития общества подростки стремятся быстрее повзрослеть, теряя мотивацию к обучению. Особенно остро эта проблема проявляется в пятых классах, где кардинально меняется школьная среда: формат общения, принципы обучения и требования. В этот переходный период я часто наблюдала у учеников повышенную тревожность, гиперфокус на пробелах в знаниях и внутреннюю неуверенность, которые подавляют их учебную активность.  

Работая над решением этой проблемы в рамках заявленной темы (в течение трёх лет:

- 2020–2021 — диагностика, разработка методики.  

- 2021–2022 — апробация игровых форм.  

- 2022–2023 — оценка результативности), я обратилась к игровым методикам. Анализ показал, что игровой формат, знакомый детям ещё с начальной школы, остаётся для них комфортной и естественной средой. Это позволило мне трансформировать привычные игровые модели, наполнив их новым образовательным содержанием, соответствующим возрастным потребностям подростков.  

За годы практики мной была разработана система игровых методов, которая:  

1. Стимулирует познавательную активность через вовлечение в творческие и коммуникативные задания;  

2. Раскрывает потенциал учащихся, создавая «ситуации успеха» на уроках английского языка;  

3. Снижает психологические барьеры, используя юмор, импровизацию и элементы соревнования.  

Этот подход не только возвращает интерес к обучению, но и помогает подросткам гармонично адаптироваться к новой образовательной реальности, сохраняя естественную радость познания.  
1.6.     Диапазон опыта.

Диапазон представленного опыта – единая система, в которую входит:

- Система уроков (включение игр в каждый этап занятия).  

- Внеклассная работа: квесты, театральные постановки, конкурсы.  

- Единая система «урок — внеклассная работа» (проект «English Game Week»)
1.7.     Теоретическая база опыта.

В современной педагогике и психологии активно ведутся поиски методов, способных раскрыть познавательный потенциал учащихся через вовлечение в учебный процесс. В этом контексте игровые технологии занимают особое место, выступая мостом между традиционными подходами и инновационными практиками.  

Игра как феномен развития  

Игровая деятельность синтезирует устойчивые нормы (правила, условности) и творческую импровизацию (сюжетные установки), создавая уникальную среду для роста. Для школьников это:  

- «Полигон самореализации» — пространство для социального и творческого экспериментирования;  

- «Инструмент самопознания» — через игровые ситуации ребенок глубже понимает свои возможности;  

- «Тренинг преодоления» — ключевой смысл игры заключается в победе над собственными ограничениями (интеллектуальными, эмоциональными, физическими), что становится мощным источником мотивации.  

Четыре столпа игровой методики  

1. Добровольность участия — активность строится на интересе к процессу, а не только к результату.  

2. Творческая свобода — импровизация и нестандартные решения поощряются.  

3. Эмоциональный драйв — соревновательность, азарт и элементы театрализации.  

4. Четкие правила — логическая структура, задающая вектор развития.  

Игры в обучении иностранным языкам: системный подход  
В практике преподавания языков игровые методы условно делятся на два взаимодополняющих направления.  

1. Подготовительные игры: фундамент речевых компетенций  

Эта группа фокусируется на отработке базовых навыков через:  

- Грамматические игры — становятся стартовой точкой, так как владение структурами языка открывает путь к свободному общению. Они превращают рутинное заучивание правил в динамичный процесс, где многократное повторение скрыто за азартом выполнения заданий.  

- Лексические игры — логично продолжают «строительство» речи, обогащая словарный запас через кроссворды, ассоциативные цепочки и контекстные угадайки.  

- Фонетические игры — работают как «настройщики» произношения: от имитации акцентов до ритмических повторов, превращающих коррекцию в весёлый челлендж.  

- Орфографические игры — закрепляют письменные нормы через визуальные диктанты, эстафеты с карточками и интерактивные квизы.  

Эти упражнения служат тренажёром как на начальном этапе, так и при углублённом закреплении материала.  

2. Творческие игры: от шаблонов к спонтанной речи  

Здесь акцент смещается на применение знаний в нестандартных ситуациях. Такие игры:  

- Развивают импровизационное мышление через ролевые диалоги, где нужно быстро реагировать на реплики;  

- Тренируют аудирование в формате «шпионских миссий» с расшифровкой скрытых смыслов;  

- Стимулируют монологическую речь в рамках презентаций-импровизаций или сторителлинга с неожиданными поворотами сюжета.  

	Подготовительные игры
	Творческие игры

	Формируют речевые навыки через: 

- Грамматические тренажеры; 

- Лексические головоломки;  

- Фонетические «исправлялки» произношения;  

- Орфографические челленджи             
	Развивают коммуникативные умения: - Ситуативные диалоги и ролевые сценарии; 

- Импровизационные дискуссии; 

- Аудитивные квизы с креативным выводом; 

- Проектная деятельность на языке


Ключевая задача этого блока — научить учащихся гибко комбинировать заученные конструкции, трансформируя их под конкретные коммуникативные задачи. Переход от подготовительных игр к творческим создаёт непрерывную траекторию: от уверенного владения основами — к свободному самовыражению на иностранном языке.
Эффективность игропрактики  

Системное внедрение игровых методов на уроках английского языка:  

- Снижает «эффект рутины» при отработке шаблонов (например, грамматических структур);  

- Активизирует познавательную мотивацию — интерес становится устойчивой личностной чертой;  

- Создает «ситуации успеха» даже для слабоуспевающих учеников;  

- Развивает soft skills: критическое мышление, командное взаимодействие, эмоциональный интеллект.  

Исследовательский контекст  

Экспериментальные данные подтверждают: игровая деятельность служит естественным «инкубатором» для формирования:  

- Абстрактного мышления через моделирование ситуаций;  

- Произвольного запоминания за счет эмоциональной вовлеченности;  

- Сенсорно-моторной интеграции в процессе выполнения заданий.  

При этом важно подчеркнуть: игра не заменяет классические методы обучения, но становится их катализатором, превращая урок в живой диалог между учеником и знанием.  

1.8.     Новизна опыта  

- Комбинация классических и цифровых игр:  

1. Настольная игра «Verb Race» для отработки неправильных глаголов.  

2. Виртуальный квест «Time Travel» в приложении Genially для изучения времен.  

3. Авторские разработки:  

  - Система бейджей за достижения (например, «Master of Tenses»).

1.9. Характеристика условий применения  

- УМК: Учебники «Spotlight» (Ваулина Ю.Е., Эванс В.), соответствующие ФГОС.  

- Возраст: 5–8 классы (11–14 лет) — период высокой восприимчивости к игровым формам.  

- Ресурсы:  

1. Технические: компьютеры, проектор, доступ к интернету.  

2. Методические: банк игровых сценариев, шаблоны для интерактивных заданий.  

2.Технология опыта.

В условиях глобализации потребность общества в знании иностранных языков резко возросла. Это связано с открытостью международного сотрудничества, развитием туризма, технологическим обменом и другими факторами. Школа, как социальный институт, отражает эти тенденции: интерес учащихся к изучению иностранных языков увеличивается. Однако педагоги сталкиваются с ключевой проблемой — как поддерживать и развивать познавательную активность школьников в условиях возрастных особенностей подростков.  

Особенности подросткового возраста  

Работая с подростками, я отметила их эмоциональную интенсивность, импульсивность, слабый самоконтроль и резкость в поведении. Этот переходный период между детством и взрослостью требует особого подхода: важно создать комфортную среду, где ученик чувствует себя одновременно защищенным и свободным для самовыражения. Опыт показывает, что игровые формы обучения, знакомые детям с младших классов, но наполненные новым содержанием и социальными ролями, эффективно стимулируют их познавательную активность.  
Цель применения технологии игровых форм обучения – формирование устойчивого интереса к обучению через игровые методы. Поставленная цель определяет ряд задач:
1. Образовательные:  

   - Достичь прочного усвоения материала;  

   - Расширить кругозор с помощью дополнительных источников.  

2. Развивающие:  

   - Развивать творческое мышление;  

   - Учить применять знания на практике.  

3. Воспитательные:  

   - Формировать нравственные ценности;  

   - Воспитывать историческое самосознание;  

   - Содействовать самореализации личности.  
Принципы отбора содержания  

Учебный материал должен быть эмоционально насыщенным и образным. Например, при подготовке ролевых игр ученики используют те же источники, что и учитель: учебники, иллюстрации, карты, фильмы, интернет-ресурсы, собственные творческие работы (рисунки, проекты). Это создает преемственность: педагог демонстрирует, как оживить информацию, а ученики применяют эти методы самостоятельно.  
Организация игрового процесса  

1. Выбор игры зависит от:  

   - Возрастных и психологических особенностей группы;  

   - Уровня интеллектуального развития;  

   - Конкретных воспитательных задач.  

2. Цели игры многоуровневые:  

   - Базовый уровень — получение удовольствия от процесса;  

   - Функциональный уровень — соблюдение правил и ролей;  

   - Творческий уровень — решение задач (разгадать, добиться результата).  

3. Распределение ролей должно помогать:  

   - Неавторитетным ученикам укрепить позиции;  

   - Пассивным — проявить инициативу;  

   - Новым учащимся — интегрироваться в коллектив.  

Принципы внедрения игр  

- Отказ от принуждения;  

- Постепенный переход от простых игр к сложным (от имитации — к инициативе, от локальных заданий — к комплексным проектам);  

- Сочетание игровой и учебной деятельности.  

Главная цель при вовлечении детей в игру — пробудить искренний интерес, создав условия, где цели воспитателя естественно совпадают с желаниями ребенка. Для этого используются игровые приемы как в устной, так и в письменной форме. Крайне важно грамотно объяснить правила: это делают кратко и четко непосредственно перед стартом. В объяснение входит название игры, описание её сути, разбор основных и дополнительных правил, а также ролей участников, значения реквизита и других нюансов. Чем яснее и увлекательнее подача, тем глубже вовлечение.

Формирование игрового коллектива — задача, требующая чуткости. Некоторые игры обходятся без разделения на группы, другие же, командные, предполагают тщательное распределение. Здесь важно учитывать симпатии детей, их привязанности и даже антипатии, сохраняя этичный подход. Демократичные методы вроде жеребьёвки или считалок помогают создать микрогруппы без конфликтов, превращая процесс в элемент самой игры.

Распределение ролей — возможность мягко скорректировать поведение детей. Например, неавторитетным ребятам дают роли, укрепляющие их позиции в коллективе, неактивным — задания, раскрывающие потенциал, а новичкам — шанс проявить себя и подружиться со сверстниками. Даже недисциплинированные дети, получая ответственность, часто становятся организованнее, а те, кто ошибался ранее, восстанавливают доверие через игровые достижения.

Организация игр строится на ключевых принципах. Во-первых, участие должно быть добровольным, без малейшего принуждения. Во-вторых, важно поддерживать динамику и атмосферу, связывая игровые ситуации с реальной деятельностью. Третий принцип — постепенный переход от простых форм к сложным: от имитации действий к самостоятельным решениям, от локальных заданий к масштабным проектам, от игр с возрастными ограничениями к «вечным», универсальным сюжетам. Этот подход не только структурирует обучение, но и помогает младшим школьникам адаптироваться к новым этапам, смягчая переход во «взрослый» мир через игровую практику.

Особое значение игра приобретает в подростковом возрасте. Многие активности переносятся в умственную плоскость: развиваются творческие и сюжетно-ролевые игры, где воображение создаёт целые миры. Такие игры учат оперировать образами, моделировать ситуации и находить нестандартные решения, что становится мостом между детской непосредственностью и взрослым анализом. Таким образом, игра остаётся не просто развлечением, но инструментом роста, сопровождающим ребёнка на всех этапах развития.
Основные направления реализации игровых форм  

1. Игровые элементы на уроке  

   Цель: Включение творческих заданий.  

   Задачи:  

   - Создать эмоциональный настрой;  

   - Развивать диалогическую речь;  

   - Формировать образное восприятие материала;  

   - Обеспечить усвоение знаний через личный опыт.  

2. Урок-игра (сюжетно-ролевые форматы)  

   Цель: Самореализация через разнообразие ролей.  

   Задачи:  

   - Научить работать со словарями и источниками;  

   - Развивать навыки аргументации и участия в дискуссиях;  

   - Тренировать умение формулировать вопросы;  

   - Раскрывать артистические способности.  

Ключевой принцип — уважение к личности ученика. Важно поддерживать интерес к обучению, избегая тревожности и неуверенности. Игровые методы, сочетающие знакомые форматы с новыми вызовами, помогают подросткам не только освоить язык, но и успешно пройти этап взросления, сохранив радость познания.
3. Результативность опыта.

Чтобы оценить эффективность применяемых методов, я сравнила результаты учащихся до и после внедрения новых подходов к развитию познавательного интереса на уроках английского языка. На начальном этапе был проведен опрос с целью выявления отношения к английскому языку, где школьникам задали вопрос: «Какие предметы тебе нравятся, а какие — нет?» Оказалось, что 86% учеников положительно относятся к английскому языку. Это говорит о том, что большинство детей чувствуют себя комфортно на уроках и проявляют интерес к предмету.  

Далее я изучила предпочтения учащихся в форматах обучения, задав вопрос: «Какие виды работы на уроке тебе нравятся?» Анализ показал, что в классах, где регулярно использовались игровые методы, успеваемость была выше. После завершения эксперимента сравнение результатов подтвердило, что материал, преподнесенный через интерактивные игры, усваивался детьми гораздо эффективнее. Это демонстрирует, что игровые приемы не только повышают мотивацию, но и напрямую влияют на качество знаний.

Диагностические данные
(Срез показателей одной параллели классов в динамике 2020–2023 гг.) 

	 2020/2021учебный год
	2021/2022учебный год
	2022/2023учебный год

	Класс
	Качество знаний
	Класс
	Качество знаний
	Класс
	Качество знаний

	6А
	62.50%
	7А
	73.33%
	8А
	93.33%

	6Б
	85.71%
	7Б
	87.36%
	8Б
	92.86%

	6Г
	58.33%
	7Г
	75.00%
	8Г
	83.33%

	6Д
	58.33%
	7Д
	81.54%
	8Д
	84.62%
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 Количественные  показатели параллели классов до/после (средние):  

	Показатель
	2020–2021 (%)
	2022–2023 (%)
	Рост (%)

	Успеваемость по лексике
	55
	82
	+27

	Правильность грамматики  
	40
	75
	+35

	Участие в олимпиадах
	5
	20
	+15

	Уровень мотивации
	30
	68
	+38
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Успеваемость по лексике

Правильность грамматики  

Участие в олимпиадах

Уровень мотивации

          В дополнение для оценки общей школьной мотивации было проведено анкетирование (Анкета для оценки уровня школьной мотивации Н. Лускановой). Анализ результатов показал, что на основе поднятия познавательной активности на уроках английского языка поднялся общий уровень школьной мотивации учащихся. 
Качественные изменения:  

- Ученики чаще используют английский вне урока (соцсети, игры).  

- Снизился страх устных ответов (по данным опроса). 

- Родители отмечают повышение интереса к предмету (анкетирование).  
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Приложение№1
Анкета для оценки уровня школьной мотивации Н. Лускановой

1. Тебе нравится в школе? 

· не очень 

· нравится

· не нравится

2. Утром, когда ты просыпаешься, ты всегда с радостью идешь в школу или тебе часто хочется остаться дома? 

· чаще хочется остаться дома

· бывает по-разному

· иду с радостью

3. Если бы учитель сказал, что завтра в школу не обязательно приходить всем ученикам, что желающие могут остаться дома, ты пошел бы в школу или остался дома? 

· не знаю

· остался бы дома

· пошел бы в школу

4. Тебе нравится, когда у вас отменяют какие-нибудь уроки? 

· не нравится

· бывает по-разному

· нравится

5. Ты хотел бы, чтобы тебе не задавали домашних заданий? 

· хотел бы

· не хотел бы

· не знаю

6. Ты хотел бы, чтобы в школе остались одни перемены? 

· не знаю

· не хотел бы

· хотел бы

7. Ты часто рассказываешь о школе родителям? 

· часто

· редко

· не рассказываю

8. Ты хотел бы, чтобы у тебя был менее строгий учитель? 

· точно не знаю

· хотел бы

· не хотел бы

9. У тебя в классе много друзей? 

· мало

· много

· нет друзей

10. Тебе нравятся твои одноклассники? 

· нравятся

· не очень

· не нравятся

Ключ

Количество баллов, которые можно получить за каждый из трех ответов на вопросы анкеты.

	№ вопроса
	оценка за 1-й ответ
	оценка за 2-й ответ
	оценка за 3-й ответ

	1
	1
	3
	0

	2
	0
	1
	3

	3
	1
	0
	3

	4
	3
	1
	0

	5
	0
	3
	1

	6
	1
	3
	0

	7
	3
	1
	0

	8
	1
	0
	3

	9
	1
	3
	0

	10
	3
	1
	0


Первый уровень. 25-30 баллов – высокий уровень школьной мотивации, учебной активности.

У таких детей есть познавательный мотив, стремление наиболее успешно выполнять все предъявляемые школой требования. Ученики четко следуют всем указаниям учителя, добросовестны и ответственны, сильно переживают, если получают неудовлетворительные оценки. В рисунках на школьную тему они изображают учителя у доски, процесс урока, учебный материал и т.п.

Второй уровень. 20-24 балла – хорошая школьная мотивация.

Подобные показатели имеют большинство учащихся начальных классов, успешно справляющихся с учебной деятельностью. В рисунках на школьную тему они также изображают учебные ситуации, а при ответах на вопросы проявляют меньшую зависимость от жестких требований и норм. Подобный уровень мотивации является средней нормой.

Третий уровень. 15-19 баллов – положительное отношение к школе, но школа привлекает таких детей внеучебной деятельностью.

Такие дети достаточно благополучно чувствуют себя в школе, однако чаще ходят в школу, чтобы общаться с друзьями, с учителем. Им нравится ощущать себя учениками, иметь красивый портфель, ручки, тетради. Познавательные мотивы у таких детей сформированы в меньшей степени, и учебный процесс их мало привлекает. В рисунках на школьную тему такие ученики изображают, как правило, школьные, но не учебные ситуации.

Четвертый уровень. 10-14 баллов – низкая школьная мотивация.

Эти дети посещают школу неохотно, предпочитают пропускать занятия. На уроках часто занимаются посторонними делами, играми. Испытывают серьезные затруднения в учебной деятельности. Находятся в состоянии неустойчивой адаптации к школе. В рисунках на школьную тему такие дети изображают игровые сюжеты, хотя косвенно они связаны со школой.

Пятый уровень. Ниже 10 баллов – негативное отношение к школе, школьная дезадаптация.

Такие дети испытывают серьезные трудности в обучении: они не справляются с учебной деятельностью, испытывают проблемы в общении с одноклассниками, во взаимоотношениях с учителем. Школа нередко воспринимается ими как враждебная среда, пребывание в которой для них невыносимо. Маленькие дети (5-6 лет) часто плачут, просятся домой. В других случаях ученики могут проявлять агрессию, отказываться выполнять задания, следовать тем или иным нормам и правилам. Часто у подобных школьников отмечаются нервно-психические нарушения. Рисунки таких детей, как правило, не соответствуют предложенной школьной теме, а отражают индивидуальные пристрастия ребенка.

Приложение№2

Сценарий квеста «Grammar Castle»  

Цель: Пройти через замок, преодолевая грамматические испытания, чтобы спасти «Сокровище Правильной Речи» от злого Grammar Lich.  

1. Этап: «Мост артиклей»  

Место: Каменный мост над пропастью, ведущий к замку. На каждой ступеньке выгравированы предложения с пропущенными артиклями (a, an, the).  

Задача игроков:  

- Чтобы пройти по мосту, нужно правильно заполнить пропуски. Неверный ответ вызывает тряску моста, а правильный — укрепляет его.  

Примеры заданий:  

- "I saw _ owl in _ old tree." (Ответ: an, the)  

- "She is _ best student in _ university." (Ответ: the, the)  

Гардиан: *Статуя Каменного Рыцаря* оживает и задает каверзный вопрос:  

— "Когда артикль 'the' превращает реку в океан?"  

(Ответ: Когда речь о конкретной реке, например, "the Nile", но без артикля — просто "water".)  

Награда за прохождение: Ключ-щит с гравировкой "A/The", который защищает от грамматических атак.  

2. Этап: "Лабиринт времён"  

Место: Подземный лабиринт с дверьми, помеченными временами глаголов (Past Simple, Present Continuous, Future Perfect и т.д.). Стены лабиринта меняются, если игроки ошибаются.  

Задача игроков:  

- Выбрать правильную дверь, преобразовав глаголы в предложениях в нужное время.  

- Например:  

  - "Yesterday, she ___ (to read) a book." → read (Past Simple).  

  - "By 2030, robots ___ (to replace) teachers." → will have replaced (Future Perfect).  

Гардиан: *Сфинкс-Грамматикус* блокирует выход из лабиринта и требует:  

— "Назови три ошибки в этом тексте!"  

(Текст содержит смешение времён, например: "I am going to the park yesterday and see a cat who will meow." Игроки должны исправить на: "went", "saw", "meowed".)

Награда за прохождение: Часы-компас, показывающие "грамматическое время".  

3. Этап: "Битва с грамматическими монстрами"  

Место: Тронный зал замка, где обитают Grammar Monsters:  

- Monster 1: *Subject-Verb Agreement Dragon* (дышит огнём ошибок в согласовании).  

- Monster 2: *Punctuation Hydra* (отращивает головы за каждую пропущенную запятую).  

- Monster 3: *Word Order Golem* (меняет местами слова в предложениях).  

Правила битвы:  

- Игроки получают "оружие" — карточки с правилами. Чтобы победить монстра, нужно исправить предложение на его теле.  

  - Пример для Дракона: "The list of items are on the table." → is (правильное согласование).  

  - Пример для Гидры: "Let’s eat grandma!" → Добавить запятую: "Let’s eat, grandma!"  

Финальный босс: *Grammar Lich* появляется, если все монстры побеждены. Он создает предложение-лабиринт:  

— "Their there they’re going too the castle witch is know for it’s ghosts."  

Игроки должны переписать его правильно:  

"They’re going to the castle which is known for its ghosts."  

Финал:  

После победы сундук с "Сокровищем Правильной Речи" открывается, и игроки получают:  

- Золотое Перо (символизирует мастерство в письме).  

- Книгу Грамотности (дает +100 к интеллекту в реальной жизни).  

Эпилог:  

Голос из замка: "Грамматика — не враг, а волшебный мост между мыслями и миром. Помните это!"  

Дополнения:  

- Для атмосферы: фоновую музыку в стиле фэнтези, свечи с надписями "a/an/the", крики монстров вроде "You shall not pass… the exam!".  

- Для команд: можно добавить подсказки-пазлы или "воскрешение" через исправление своих ошибок.  

Удачи в Grammar Castle!
Приложение №3
Игры, направленные на формирование у учащихся грамматических навыков 

Игра “Where were you?”Играющие делятся на 2 команды. Один из учеников играет роль посетителя. Обращаясь к классу, он говорит: “I called at your house at 10 o’clock last Saturday morning, but you weren’t in. Where were you?”Представители 2-х команд по очереди отвечают:
“I was at my uncle’s house”;

“I was at the airport”;

“I was at the mountains”.

За каждое правильное предложение команда получает очко.

Эту же игру можно использовать для практики в употреблении Perfect
Игра «Дирижер»

Усвоения структур в Present Continuous .

В роли дирижера выступает учитель. Учащимся объяснено, что роли ученика и учителя будет выполнять группа, которая должна внимательно следить за речью учащихся и исправлять их ошибки.

Дирижер поднимает карточку со знаком вопроса и хор произносит: “What are you doing?” Показываю на одного из учеников и тот говорит: “I am speaking English”. Хор комментирует: “He is speaking English”. 

Вновь поднимаю знак вопроса, и игра продолжается. Учащиеся много говорят и внимательно слушают друг друга.

При изучении придаточных предложений времени и условия, относящихся к будущему времени, игра также помогает усвоению материала. Класс делится на 2 команды. Каждое команде дается вариант главного предложения, например: “I shall read you a book if…” Участники игры пишут свои варианты придаточных предложений. Например: 

“…you drink milk”;

“…you listen to me”;

“…you give me sweets”;

“…you eat the soup”.

Правильно составленное придаточное предложение приносит команде балл.

 Возможен 2 вариант игры “What would you do if…?” Эту игру часто называют “Cross Questions and Crooked Answers”. Она очень забавна и смешна.

Класс делится на 2 команды. В каждой команде равное количество учащихся. Для команды №1 напишите на доске: “What would you do if…?” Для команды №2: “I would…”.

Объясните команде №1, что они должны заполнить предложение вообразив. Например, “What would you do if you saw a tiger in the street?” Кто-то из них может написать “What would you do if you worn a car in a lottery?” То есть все члены 1-й команды составляют вопросы, команда №2 должна вообразить и написать: “I would dance for hours”. Другой может написать: “I would buy a wig”. 

Когда все напишут предложения, соберите вопросы команды №1 и положите в коробку, а ответы команды №2 – в другую коробку. Вытягивайте вопрос команды №1 и к нему – ответ команды №2.

Учащиеся получают огромное удовольствие от этой игры.

Приложение №4
Пример ролевой игры для учащихся 5-6 классов
Ролевая игра для урока английского: «Quest for the Lost Words»  

Цель: Отработка лексики (тема: «Travel and Hobbies») и грамматики (Present Simple, Past Simple, конструкции like/hate + -ing).  

Уровень: 5–6 класс (A1–A2).  

Время: 45–60 минут.  

1. Подготовка  

Сюжет:  

Ученики — путешественники, которые ищут «Потерянные Слова» в волшебном лесу, чтобы спасти язык деревни Grammarville от злого Безмолвного Дракона.  

Материалы:  

- Карта леса (нарисованная на доске или ватмане).  

- Карточки с заданиями (лексика и грамматика).  

- «Сундук с сокровищами» (коробка с конфетами/наклейками).  

- Ролевые карточки: *Wise Owl* (помощник в грамматике), *Goblin Merchant* (торговец словами), *Silent Dragon* (финальный босс).  

2. Этапы игры  

Этап 1: «Встреча с Goblin Merchant»  

Задача: Купить карту леса, используя лексику по теме «Hobbies».  

- Правила:  

  - Ученики по очереди подходят к «лавке» (стол учителя).  

  - Чтобы получить часть карты, нужно описать своё хобби, используя конструкцию like/hate + -ing (например: *I like hiking. I hate dancing*).  

  - Goblin Merchant (учитель) задает уточняющие вопросы: *Why do you like hiking? Do you need special equipment?*  

Награда: Часть карты с подсказкой к следующему этапу.  

Этап 2: «Река времён»  

Задача: Перейти реку, правильно отвечая на вопросы в Past Simple.  

- Правила:  

  - На полу «река» (нарисованная мелом или из бумаги).  

  - Ученики берут карточки с вопросами (например: *What did you do last weekend? / Did you play football yesterday?*).  

  - Чтобы перейти по «камням» (листам бумаги), нужно дать полный ответ: *Yes, I played football* или *No, I watched TV*.  

  - Ошибка = «падение в реку» (ученик возвращается на старт).  

Награда: Ключ от пещеры Дракона.  

Этап 3: «Пещера Silent Dragon»  

Задача: Победить дракона, восстановив предложения.  

- Правила:  

  - Дракон (учитель) «крадет» слова из предложений. Ученики получают карточки с ошибками:  

    1. *She go to school every day.* → goes → goes.  

    2. *Yesterday I eat pizza.* → eat → ate.  

    3. *They likes playing games.* → likes → like.  

  - Команда исправляет предложения и «закрывает рот» Дракону скотчем с правильными ответами.  

Финальный вопрос от Wise Owl:  

— *How often do you help your parents?* (Ученики используют наречия: *always, sometimes, never*).  

3. Финал  

- Если все задания выполнены, ученики находят «Lost Words» (карточки с новой лексикой) и открывают сундук с сокровищами.  

- Рефлексия: Учитель кратко разбирает ошибки и хвалит команду.  

Дополнительные механики:  

- Бонусы:  

  - *Wise Owl* может дать подсказку за правильно составленное предложение.  

  - *Magic Stones*: за каждое безошибочное задание ученики получают камень, который можно обменять на подсказку.  

- Адаптация:  

  - Для слабых учеников: карточки с вариантами ответов.  

  - Для сильных: задания на составление мини-диалогов (например, спросить у Goblin Merchant о его хобби).  

Пример фраз для карточек:  

- Лексика: *travel, hike, draw, swim, read, camp, explore*.  

- Грамматика: *She _ (play) the piano every day. → plays; We _ (visit) London last year. → visited*.  

Приложение №5
Игры, направленные на формирование лексических навыков
Игра «Лучший рисунок»

 Учащиеся рисуют картинку, включающую в себя как можно больше слов по изучаемой теме, придумывают заголовок. Затем представляют свою картинку классу с описанием того, что на ней изображено. Учащиеся могут обменяться рисунками и описывать картинку друга, добавляя слова-комплименты.

Одной из наиболее привлекательных особенностей игр со словами является то, что они очень просты и не требуют сложных приспособлений. Для игры  необходимы лишь карандаш и бумага

Игра «Add a Word»

Цель игры – составить рассказ таким образом, чтобы каждый играющий по очереди добавлял к предыдущему одно слово. Один из учащихся называет первое слово, второй добавляет следующее, третий еще одно и т.д., пока не получится небольшой рассказ. Например: 1) one, 2) day, 3) Jack, 4) met, 5) a hippopotamus, 6) walking, 7) down, 8) the road … .

Игра “Wolf and Lambs”
Учитель (пастух) выбирает водящего (волка). У «волка» в руках несколько карточек с крупно написанными словами. Он обращается поочередно к ученикам каждой команды. «Ягненок», к которому обратился «волк», должен правильно назвать все буквы слова, написанного на картоне. Если «ягненок» ошибся, волк забирает его (ученик выбывает из игры). Выигрывает та команда, у которой «волк» забрал меньше «ягнят».

Игра“Stairway”.

 Цель игры – построение лестницы слов, в которых постепенно увеличивается количество букв. Один из играющих выбирает букву алфавита, и все ребята записывают (в течение заранее определенного времени) слова, начинающиеся с этой буквы: слово из двух букв, слово из трех букв и т.д. В лестнице не должно быть пробелов (т.е. нельзя назвать слово из пяти букв, если ему предшествовало слово из трех букв). Победителем становится тот, кто последним назовет слово. Например: i, in, ink, info, image, inside…

Игра“Jumbler Words” (анаграммы).

 Ребятам раздаются карточки с буквами, с тем, чтобы они составили из них слова. Обычно, слова выбираются по какой либо теме, например: «Животные», «Цветы», «Школьные предметы». Победителем становится тот ученик, который первым правильно составил все слова из имеющихся у него букв. Например: ooglyib, rat, ythosri (biology, Art, History).

Игра“Trans-addition” – составление слов при помощи добавления одной - двух букв к  слову  и  перестановки букв  в слове.   Вот   несколько   примеров: nose + s = scone.

Приложение №6
Шаблоны карточек для игры «Grammar Auction»  

Цель: Ученики «покупают» правильные предложения, определяя грамматические ошибки. Идеально для отработки времен, артиклей, предлогов и построения предложений.  

1. Карточка-лот (шаблон)  

Формат:  

	 *Лот № [X]*  

Предложение:  

"[Пример предложения с ошибкой или без]." 

Ваша ставка: _______ (✓ или ✗)  

Сумма: _______ (от 1 до 100 монет)  


  Примеры предложений:*  

1. *She go to school every day.* (✗goes)  

2. *I have visited London last year.* (✗visited)  

3. *They are playing football now.* (✓)  

4. *He don’t like apples.* (✗doesn’t)  

5. *The cat is sleeping on the sofa.* (✓)  

2. Карточка для учителя (ключи с ответами) 
*Формат:*  
	*Лот № [X]*  

Исходное предложение:  

"[Предложение]"   

Правильный вариант:  

"[Исправленное предложение]"  

Ошибки: [Описание ошибок, например: "Неправильное время глагола (Present Simple)"]  


*Пример:*  

	 *Лот № 2*  

Исходное предложение:  

"I have visited London last year."  

Правильный вариант:  

"I visited London last year."  

Ошибки: Использование Present Perfect вместо Past Simple.  


3. Карточки «банкира» (Формат таблицы):

	Лот №
	Участник
	Ставка (✓/✗)
	Сумма
	Результат (✓/✗)

	1
	Анна
	✓
	50
	✗ (-50)

	2
	Максим
	✗
	70
	✓ (+70)


4. Дополнительные элементы «Деньги» для аукциона:*  

   - Распечатайте «валюту» номиналами 10, 20, 50, 100 
   - Каждый ученик/команда получает 200 монет.  

   - Учитель объявляет лот, зачитывает предложение.  

   - Игроки решают, есть ли ошибка (✓ — правильно, ✗ — нет).  

   - Делают ставки (чем увереннее, тем выше сумма).  

   - После торгов учитель объявляет правильный ответ.  

   - Если игрок угадал, получает +X монет; если ошибся, то теряет -X монет
Фразы для аукциониста:**  

   - *"Lot number 5! Who wants to bid? Is this sentence correct?"*  

   - *"Going once, going twice... Sold to Team B for 80
Примеры лотов для аукциона   

1. *We was at school yesterday.* → **were** (✗)  

2. *She has a cat. His name’s Whiskers.* → **Its** (✗)  

3. *They usually plays Sundays.* → **play** (✗)  

4. *The sun rises in the east.* (✓)  

Совет:  

- Для 5–6 классов используйте простые предложения и частые ошибки (глагол to be, Present Simple, артикли).  

- Добавьте юмор: *"My dog eats my homework!"* → **eats** (✗).  
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