
Игровые технологии как фактор интенсификации обучения английскому языку в 

начальной школе Аннотация: В статье рассматривается методика использования 

игровых технологий на уроках английского языка в 1–4 классах. Автор анализирует 

психолого-педагогический потенциал игры, приводит классификацию игровых 

методов, а также предлагает конкретные сценарии и обзор цифровых платформ для 

геймификации образовательного процесса. Ключевые слова: начальная школа, 

английский язык, игровые методы, геймификация, мотивация, ИКТ в образовании. 

Введение Обучение иностранному языку в начальных классах сопряжено с рядом 

психофизиологических особенностей учащихся: преобладанием непроизвольного 

внимания, быстрой утомляемостью и потребностью в частой смене деятельности. В 

этих условиях игра перестает быть просто развлекательным элементом и становится 

ведущим методическим инструментом, позволяющим реализовать системно-

деятельностный подход. Психолого-педагогический потенциал игры Игра на уроке 

английского языка решает три ключевые задачи: 1. Психологическая: снятие 

«языкового барьера» и страха перед совершением ошибки. 2. Обучающая: 

непроизвольное запоминание лексических единиц и грамматических структур через 

многократное повторение в игровом контексте. 3. Развивающая: развитие 

воображения, памяти и коммуникативных навыков. Практические сценарии игровых 

ситуаций Для достижения максимального эффекта игры должны быть интегрированы 

в канву урока. Рассмотрим авторские сценарии для различных этапов обучения: 1. 

Фонетическая разминка: «The Magic Mirror» (Волшебное зеркало) • Цель: Отработка 

сложной артикуляции. • Ход: Учитель — «отражение», которое показывает 

беззвучную артикуляцию звука (например, [θ] или [w]). Дети должны «оживить» 

зеркало, произнеся звук правильно и четко, а затем повторить за учителем слово с 

этим звуком с разной интонацией (удивленно, весело, шепотом). 2. Закрепление 

лексики: «Shopping List» (Список покупок) • Цель: Отработка лексики по темам 

«Food», «Clothes» и конструкций I want / I need. • Ход: Класс делится на 

«покупателей» и «продавцов». У покупателей есть карточки с картинками товаров. 

Задача — собрать все предметы, используя только английский язык. Если ученик 

забыл слово, «продавец» не отпускает товар, пока не услышит правильное название. 

3. Грамматический практикум: «Grammar Detectives» (Грамматические детективы) • 

Цель: Отработка порядка слов в предложении. • Ход: На доске в хаотичном порядке 

развешаны слова на магнитах. Учитель сообщает, что «преступник» перепутал все 

следы. Ученики-детективы по очереди выходят к доске и выстраивают правильную 

последовательность (Subject + Verb + Object). За каждое верно раскрытое «дело» 

команда получает звезду. Цифровые инструменты геймификации Современный 

учитель начальных классов активно использует ИКТ-ресурсы для поддержания 

высокого уровня вовлеченности (engagement). В таблице ниже представлены 

наиболее эффективные платформы: Платформа Методическая ценность Примеры 

активностей Wordwall Мгновенная визуализация материала «Колесо фортуны» для 

выбора отвечающего, «Погоня в лабиринте» для проверки перевода. Baamboozle 

Командная работа и азарт Викторины с элементами неожиданности (бонусные баллы 

или их потеря), не требующие личных устройств у детей. LearningApps 

Самостоятельная отработка Пазлы «Угадай-ка», классификация слов по группам 

(например, глаголы и существительные). Quizizz Индивидуальный прогресс Живые 

квизы, где каждый ребенок видит свой прогресс и забавные мемы после каждого 

ответа. Система оценивания в игровой деятельности Оценивание результатов игры 

требует особого подхода. В начальной школе рекомендуется использовать систему 

«мягких» стимулов: • Токены (жетоны): За каждый успешный ответ в игре ученик 

получает цветной жетон. Накопленные за неделю жетоны трансформируются в 

наклейку или «бонусную пятерку». • Командный зачет: Оценка выставляется всей 



группе, что стимулирует взаимопомощь и снимает индивидуальный стресс у слабых 

учеников. Заключение Применение игровых методов на уроках английского языка 

позволяет трансформировать учебный процесс из принудительного запоминания в 

живое исследование. Это не только повышает качество знаний, но и закладывает 

прочный фундамент положительного отношения к изучению иностранных языков в 

будущем. Список литературы 1. Стронин М. Ф. Обучающие игры на уроке английского 

языка. — М.: Просвещение, 2001. 2. Конышева А. В. Игровой метод в обучении 

иностранному языку. — СПб.: Каро, 2008 


