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ФОРМИРОВАНИЕ ЛЕКСИЧЕСКИХ НАВЫКОВ МЛАДШИХ  

ШКОЛЬНИКОВ С ИСПОЛЬЗОВАНИЕМ ИГРОВЫХ ТЕХНОЛОГИЙ НА 

УРОКАХ АНГЛИЙСКОГО ЯЗЫКА 

 

Аннотация. Статья посвящена исследованию влияния игровых техноло-

гий на процесс формирования лексических навыков у младших школьников (3 

класс) на уроках английского языка. Установлено, что в условиях реализации 

ФГОС НОО акцент смещается на развитие иноязычной коммуникативной ком-

петенции, ключевым компонентом которой является лексический навык. В ра-

боте аргументируется важность системного подхода к формированию лексиче-

ских навыков с учетом психофизиологических особенностей младших школьни-

ков, проявляющихся в их высокой восприимчивости к игровой деятельности. В 

статье отмечены отдельные этапы возникновения игровой технологии, опреде-

лены ее типы и функции, представлены наиболее известные классификации. 

Проанализирован учебно-методический комплекс «Spotlight 3» на предмет его 

потенциала для интеграции игровых технологий. Приведены примеры разрабо-

танных и апробированных игровых технологий ("Tasty Adventures", "Animal 

Safari"), направленных на повышение эффективности усвоения лексического ма-

териала. Кроме того, описано опытно-экспериментальное исследование, прове-

денное в МАОУ СОШ № 6 имени А. В. Киселева (г. Красноуральск) с сентября 

2024 года по январь 2025 года. Результаты исследования подтверждают, что си-

стематическое применение игровых технологий на уроках английского языка 

способствует формированию лексических навыков обучающихся уровня началь-

ного общего образования. 
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FORMATION OF LEXICAL SKILLS IN PRIMARY SCHOOL STUDENTS 

USYNG GAME TECHNOLOGIES IN ENGLISH LANGUAGE LESSONS 

 

Abstract. The article explores the impact of gaming technologies on the devel-

opment of lexical skills among third-grade primary school students during English lan-

guage lessons. It is established that, within the framework of the Federal State Educa-

tional Standards for Primary General Education, the emphasis is placed on fostering 

foreign language communicative competence, with lexical skills being a key compo-

nent. The study substantiates the importance of a systematic approach to developing 

lexical skills, considering the psychophysiological characteristics of younger students, 

particularly their high receptivity to gaming activities. The article outlines the stages 

of the emergence of gaming technologies, identifies their types and functions, and pre-

sents the most well-known classifications. The educational and methodological com-

plex Spotlight 3 is analyzed for its potential to integrate gaming technologies. Exam-

ples of developed and tested gaming technologies ("Tasty Adventures,", "Animal Sa-

fari") aimed at enhancing the assimilation of lexical material are provided. Addition-

ally, the article describes an experimental study conducted at MAOU Secondary 

School №6 named after A. V. Kiselev (Krasnouralsk) from September 2024 to January 

2025. The results confirm that the systematic use of gaming technologies in English 

lessons contributes to the formation of lexical skills in primary school students. 

Keywords: lexical skills, gaming technologies, primary school students, "Spot-

light 3" educational complex, foreign language communicative competence, experi-

mental study. 

 

Введение. В настоящее время 

обучение английскому языку в 

начальной школе направлено на фор-

мирование элементарной иноязыч-

ной коммуникативной компетенции, 

т. е. способности и готовности об-

щаться с носителями изучаемого 

иностранного языка.  Коммуникатив-

ный подход в иноязычном образова-

нии предполагает развитие практиче-

ских умений, позволяющих приме-

нять языковые средства в реальных 

ситуациях общения, а не только 

накопление знаний. Следовательно, 

лексический навык как способность 

подбирать и использовать слова в 

контексте играет ключевую роль, за-

кладывая основу для дальнейшего 

изучения языка. 

В рамках исследования акту-

альным является определение лекси-

ческих навыков как фундамента ре-

чевой деятельности. Их сформиро-

ванность – это ключевой элемент 

коммуникативной компетенции, поз-

воляющий точно и уместно выражать 

мысли. 
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Важно также учитывать психо-

лого-педагогические особенности 

младшего школьного возраста (6–11 

лет), который характеризуется пере-

ходом к учебной деятельности как 

ведущему виду деятельности, при 

этом игровой компонент сохраняет 

своё значительное влияние. Сочета-

ние учебной и игровой деятельности 

создаёт благоприятные условия для 

применения игровых технологий в 

обучении. Именно в этом возрасте, 

когда закладываются базовые языко-

вые навыки, игра становится одним 

из важных инструментов обучения. 

Для младших школьников с их высо-

кой восприимчивостью к игровым 

формам это наиболее эффективный 

путь. Приоритеты образования в 

2025 году, среди которых особое ме-

сто занимают цифровизация и персо-

нализация, лишь подчеркивают зна-

чение внедрения игровых техноло-

гий, позиционируя их не просто как 

современное веяние, а как стратеги-

ческое направление для подготовки 

учеников к реалиям современного 

мира. 

Материалы и методы. При 

проведении данного исследования 

были использованы как общетеоре-

тические методы (анализ, синтез, 

обоснование, классификация, обоб-

щение), так и эмпирические методы 

(наблюдение, педагогический экспе-

римент, тестирование, сравнитель-

ный анализ, качественный и количе-

ственный анализ полученных резуль-

татов).   Комплексный подход позво-

лил определить основную категорию 

данного исследования – игровая тех-

нология, изучить историю ее возник-

новения, уточнить ее типы и функ-

ции, представить наиболее известные 

классификации, разработать в каче-

стве примера игровые технологии 

для уроков английского языка в 3 

классе, а также провести опытно-экс-

периментальную работу. Базой ис-

следования является Муниципальное 

автономное общеобразовательное 

учреждение средняя общеобразова-

тельная школа № 6 имени А. В. Кисе-

лева в городе Красноуральске Сверд-

ловской области.   

Результаты исследования. В 

контексте обучения иностранному 

языку лексика занимает центральное 

место в языковой системе. Лексиче-

ский навык представляет собой авто-

матическое действие, объединяющее 

выбор подходящей лексической еди-

ницы в соответствии с коммуника-

тивным намерением и её смысловое 

сочетание с другими единицами в 

процессе речи. Он включает экспрес-

сивные и рецептивные компоненты. 

Экспрессивные навыки обеспечи-

вают точное использование слов и их 

производных в устной и письменной 

форме с учётом контекста и целей 

коммуникации. Рецептивные навыки 

связаны с узнаванием и интерпрета-

цией лексики при аудировании и чте-

нии. Формирование лексического 

навыка предполагает вызов слова из 

памяти, его сочетание с другими лек-

сическими единицами и соответствие 

коммуникативной ситуации [Ази-

мов, Щукин, с. 121–122].  

Особенно важно начинать фор-

мирование лексических навыков в 

младшем школьном возрасте (6–11 

лет), который считается наиболее 

благоприятным для систематиче-

ского изучения иностранных языков 

с психологической и физиологиче-
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ской точек зрения. В этот период про-

исходит активное развитие познава-

тельных процессов, таких как внима-

ние, память, мышление и речь. Высо-

кая пластичность мозга обеспечивает 

особую восприимчивость к освоению 

новых языковых структур. Переход к 

учебной деятельности как ведущему 

виду деятельности, при сохранении 

значительного влияния игрового 

компонента, создает оптимальные 

условия для применения игровых 

технологий [Новикова, 2014, с. 73]. 

Эти возрастные особенности учтены 

в Федеральном государственном об-

разовательном стандарте начального 

общего образования (ФГОС НОО), 

который ориентирует обучение на 

развитие мотивации, познавательной 

деятельности и коммуникативной 

компетенции, обеспечивающей взаи-

модействие в межкультурном про-

странстве [Приказ Минпросвещения 

России от 31.05.2021 № 286, 2024,            

с. 35–37].  

Тем самым, формирование 

коммуникативной компетенции ста-

новится ключевой задачей началь-

ного иноязычного образования, под-

разумевающей знание языковых 

средств и умение использовать их в 

конкретных ситуациях общения [Са-

мосенкова, Шаповалова, 2023, с. 64]. 

Предмет «Иностранный язык» в 

начальной школе закладывает базу 

для последующего иноязычного об-

разования, используя естественную 

восприимчивость младших школьни-

ков к языкам. 

Эффективность усвоения лек-

сического материала в значительной 

степени определяется комплексным 

подходом, включающим требования 

ФГОС НОО и рекомендации УМК. В 

данном контексте игровые техноло-

гии выступают как эффективный ин-

струмент для стимулирования моти-

вации и вовлечённости обучаю-

щихся, способствуя успешному фор-

мированию лексических навыков. 

Идеи о значении игры в воспи-

тании и развитии имеют глубокие ис-

торические корни. Ещё античные фи-

лософы высоко ценили игру: Платон 

видел в ней средство накопления зна-

ний и воспитания, способствующее 

развитию личности, а Аристотель 

считал её источником гармонии 

души и тела, а также инструментом 

для формирования интеллектуаль-

ных способностей. Античные идеи о 

воспитательной роли игры получили 

дальнейшее развитие в трудах гума-

нистов XVII века. В частности, 

Ж. Ж. Руссо подчёркивал, что игра в 

детстве закладывает основу для муд-

рости во взрослой жизни. Он предла-

гал изучать детские игры для пони-

мания и воспитания ребёнка, особо 

выделяя соревновательные игры, ко-

торые формируют моральные каче-

ства, такие как честность и взаимопо-

мощь [Цит. по Гусев, 2023, с. 111]. 

Представитель классической 

немецкой педагогики Ф. В. Фре-

бель пришел к выводу о важности 

игры и ее организации, в которой 

необходимо учитывать присущие 

ребенку побуждения: к деятельно-

сти, к труду, к искусствам, к зна-

нию, к общественности, к религии. 

Творчески продолжив и развив 

мысли, высказанные в отношении 

игры филантропистами, писате-

лями (Ф. Шиллер, Жан-Поль), он 

пропагандировал новый метод об-

разования: в центре любого обуче-
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ния должна быть игра. Следова-

тельно, главной задачей учителя яв-

ляется организация игры. Впервые 

широко примененная в учебном 

процессе, методически детально 

разработанная и оснащенная прак-

тическими пособиями теория игры 

Ф. В. Фребеля, утвердила учебную 

игру как образовательную деятель-

ность [Южанинова, 2007, с. 101–

103]. 

Педагогический потенциал 

игры подчёркивали российские учё-

ные К. Д. Ушинский и А. С. Мака-

ренко. К. Д. Ушинский отмечал, что 

игра позволяет ребёнку создавать 

собственную реальность, делая её 

увлекательной и понятной, тогда как 

А. С. Макаренко утверждал, что игра 

должна пронизывать жизнь ребёнка, 

поскольку является его естественной 

формой существования. Оба автора 

обосновывали важную роль игры в 

социализации, развитии саморегуля-

ции и самоуправления личности. 

Исторически игры применя-

лись в обучении языкам в XX веке 

для снятия психологических барье-

ров и повышения интереса к пред-

мету. Л. С. Выготский утверждал, 

что игра выступает ведущей деятель-

ностью в детском возрасте, создавая 

зону ближайшего развития, в кото-

рой ребенок осваивает новые навыки 

через взаимодействие и моделирова-

ние реальных коммуникативных си-

туаций [Выготский, 2005, c. 214–

215]. 

Эти исторические взгляды, 

подчёркивающие развивающий по-

тенциал игры, нашли отражение в со-

временных игровых технологиях в 

педагогике, которые представляют 

собой системный подход к организа-

ции учебного процесса, где игра яв-

ляется ведущим механизмом дости-

жения образовательных целей. Игро-

вая технология основывается на со-

здании игровых ситуаций, активизи-

рующих познавательную деятель-

ность и повышающих мотивацию 

[Гедоло, 2024, с. 414–416]. В отличие 

от разового игрового метода, техно-

логия является целостной системой, 

обеспечивающей интеграцию моти-

вационного, когнитивного и комму-

никативного компонентов. Это спо-

собствует развитию самостоятельно-

сти, творческого мышления и взаи-

модействия, что особенно эффек-

тивно в начальной школе [Степанов, 

Гергет, 2025, с. 171–172]. 

Современные технологии, та-

кие как цифровые платформы и ин-

терактивные приложения, придали 

этому подходу новый импульс. Циф-

ровые инструменты, включая муль-

тимедиа, виртуальные миры и он-

лайн-игры, развивают лексические 

навыки и цифровые компетенции 

[The Implementation of 

Communicative Language Teaching 

(CLT) Method in English Courses at 

New Concept English Education 

Centre, с. 10753]. Эффективность 

этих цифровых инструментов под-

тверждается исследованиями, кото-

рые фиксируют улучшение словар-

ного запаса на 15–20% при использо-

вании цифровых игр 

[Syed, Hashmi, 2025, с. 76–77]. Ин-

терактивный подход через игровые 

задачи способствует естественному 

усвоению лексики и активизирует ко-

гнитивные процессы [Landers, 

Landers, 2015, с. 781]. 
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Игровые технологии в обуче-

нии иностранному языку разнооб-

разны и классифицируются по не-

скольким критериям. Основные типы 

включают: 

– дидактические игры (напри-

мер, кроссворды, викторины «угадай 

слово по подсказке»), направленные 

на закрепление лексических единиц;  

– ролевые игры («заказ еды в 

ресторане»), развивающие коммуни-

кативные навыки;  

– симуляционные игры («день в 

Аэропорту»), моделирующие реаль-

ные ситуации;  

– цифровые игры («Duolingo», 

«Wordwall» – инструмент для созда-

ния интерактивных заданий), исполь-

зующие интерактивные элементы.  

Помимо этого, игры подразде-

ляются по целям (обучение, закреп-

ление, контроль), форме проведения 

(индивидуальные, групповые), типу 

взаимодействия (соревновательные, 

кооперативные) [Прохорова, 2018,        

с. 438–440]. 

Некоторые исследователи, та-

кие как Е. А. Новикова, предлагают 

следующую классификацию игровых 

технологий: 

По характеру игры: динамич-

ные игры требуют подвижности, по-

вышают мотивацию и служат раз-

минкой для учащихся; ролевые игры 

предполагают распределение ролей, 

что помогает раскрыть замкнутых де-

тей и развивает речевую деятель-

ность; статичные игры не требуют 

подвижности, способствуют концен-

трации внимания и развитию усидчи-

вости. 

По целям деятельности: игры 

на усвоение материала делают про-

цесс запоминания новой информации 

легче; игры на знакомство служат 

введением к новой теме; игры на за-

крепление помогают незаметно за-

крепить ранее усвоенный материал. 

 По характеру дидактического 

материала: лексические игры ис-

пользуют новые слова и фразы; грам-

матические игры направлены на за-

крепление грамматических структур; 

фонетические игры формируют 

навыки произношения; коммуника-

тивные игры побуждают учащихся к 

общению на иностранном языке [Но-

викова, 2014, с. 73]. 

Разнообразие игровых техно-

логий, отраженное в их классифика-

циях, определяет их многофункцио-

нальность, которая проявляется в 

следующих ключевых аспектах: 

− обучающая функция: игры 

представляют собой специально ор-

ганизованную деятельность, требую-

щую активного участия умственных 

и эмоциональных сил. Это помогает 

развивать такие качества, как внима-

тельность, память и совершенство-

вать навыки владения иностранным 

языком; 

− воспитательная функция: 

игры способствуют формированию 

важных моральных качеств, таких 

как гуманность, взаимовыручка и 

вежливость. Это достигается за счёт 

использования фраз речевого эти-

кета, которые становятся привыч-

ными для учащихся; 

− развлекательная функция: 

игры создают увлекательную и при-

ятную атмосферу, что делает процесс 

обучения более интересным и захва-

тывающим; 

− коммуникативная функция: 

игры способствуют развитию навы-
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ков взаимодействия, улучшая спо-

собность учащихся эффективно об-

щаться друг с другом; 

− релаксационная функция: 

игры помогают снять эмоциональное 

напряжение, которое может возник-

нуть во время интенсивного изучения 

иностранного языка; 

− психологическая функция: 

игры способствуют развитию навы-

ков управления своим психологиче-

ским состоянием, что важно для эф-

фективной деятельности и запомина-

ния большого объема информации; 

− развивающая функция: игры 

направлены на активизацию и разви-

тие всех возможностей учащихся, 

способствуя их всестороннему росту. 

Их применение способствует разви-

тию внимания, памяти, навыков вла-

дения языком, формированию мо-

ральных качеств, снятию эмоцио-

нального напряжения и активизации 

всех возможностей учащихся. Эф-

фективность игровых технологий 

требует четких целей, минимальных 

усилий и адаптации к уровню уча-

щихся, вовлекая даже замкнутых де-

тей и снижая стеснительность [Поле-

сюк, 2012, с. 276–277]. 

Учитывая многофункциональ-

ность игровых технологий, можно 

повысить их эффективность путем 

интеграции современных техниче-

ских средств, которые предлагают 

следующие преимущества: 

− теоретической основой явля-

ется учебная программа; лексические 

единицы соответствуют программе 

заявленного уровня, опора на ранее 

приобретённые умения и навыки – 

главный принцип отбора лексики, 

что способствует многоаспектному 

прорабатыванию материала; 

− учитывается возраст учени-

ков младшей школы и его особенно-

сти, что предполагает больше воз-

можностей в использовании нагляд-

ности, яркости, занимательности за-

даний; 

− предоставление помощи уче-

никам, регулирование выполнения 

упражнений и заданий – адаптиро-

ванность заданий; разделение обуча-

ющего и контролирующего этапов в 

обучении лексике; 

− возможность условий для ре-

флексии и индивидуальной коррек-

ции ошибок учащимися; наличие 

многобалльной системы оценивания, 

которая может быть в форме элек-

тронных дипломов, картинок, ярких 

анимаций; 

− вовлечённость и комфорт-

ность в использовании для современ-

ных школьников; корректирование и 

адаптация заданий под уровень млад-

ших школьников [Цветкова, 2002,         

с. 16]. 

На основе этих преимуществ 

цифровые образовательные матери-

алы, технологии искусственного ин-

теллекта и игровые технологии ста-

новятся эффективными инструмен-

тами для обучения языку и усвоения 

лексических единиц. 

Игровые технологии, такие как 

интерактивные квесты, викторины и 

симуляции, создают увлекательную 

среду, которая способствует актив-

ному вовлечению учащихся в про-

цесс обучения. Так, урок иностран-

ного языка может включать в себя са-

мые разнообразные, яркие, нетради-

ционные способы и приёмы обуче-

ния, которые повышают эмоциональ-

ную вовлеченность ученика и моти-

вацию обучения, что, в свою очередь, 
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становится положительным влия-

нием на развитие тех или иных спо-

собностей [Абулайсова, Магоме-

дова, 2019, с. 293]. Исследования по-

казывают, что игровые технологии 

способствуют развитию критиче-

ского мышления, креативности и 

умения работать в команде [Wright, 

Betteridge, Buckby, 2006, с. 2–4]. 

Несмотря на многочисленные 

преимущества игровых технологий, 

их использование требует сбаланси-

рованного подхода, зависящего от 

подготовки педагога, сложности ма-

териала и целей занятия. Эффектив-

ность игровых технологий зависит от 

методической подготовки и выбора 

игр, соответствующих учебным це-

лям. Не все игры одинаково полезны, 

важно связывать игровой опыт с 

практикой и обеспечивать баланс 

между игрой и академическим содер-

жанием [Alotaibi, 2024, с. 8–9]. 

Дальнейшие перспективы ис-

пользования игровых технологий 

связаны с развитием цифровых инно-

ваций и персонализацией обучения. 

Интеграция традиционных и совре-

менных игровых технологий откры-

вает новые возможности для созда-

ния максимально эффективной обра-

зовательной среды, делая процесс 

обучения более увлекательным, а ре-

зультаты – устойчивыми и долго-

срочными. 

Обсуждение результатов. 

Анализ УМК «Spotlight 3» (авторы 

Н. И. Быкова, Д. Дули, М. Д. Поспе-

лова, В. Эванс) показал, что в нем со-

держатся отдельные игровые задания 

(обычно 1–2 в модуле) с возможно-

стью значительного расширения их 

потенциала. Эти задания преимуще-

ственно ориентированы на работу в 

парах или группах, что развивает 

навыки взаимодействия и нефор-

мального общения, развитие лекси-

ческих и коммуникативных умений: 

− «Слушай и повторяй»: отра-

ботка произношения лексики;    

− «Опиши»: развитие описа-

тельных навыков (например, школь-

ные принадлежности в «Module 1»);    

− «Прочитай»: чтение текстов 

с активной лексикой;    

− «Скажи»: спонтанное ис-

пользование слов;    

− «Спой»: запоминание лек-

сики через песни; 

− «Угадай»: угадывание объ-

ектов или фактов, развивающее 

навыки аудирования и лексическую 

интуицию (например, угадывание 

продуктов питания в «Module 3»);    

− «Сравни»: сравнение объек-

тов, способствующее точному упо-

треблению слов (например, сравне-

ние игрушек в «Module 4»); 

− «Узнай»: выяснение инфор-

мации через вопросы (например, 

узнать о хобби одноклассников в 

«Module 7»). 

Нашей задачей стала разра-

ботка и интеграция дополнительных 

игровых технологий для формирова-

ния лексических навыков. Мы пред-

ложили группу адаптированных иг-

ровых технологий, включающих ро-

левые игры, квесты, эстафеты, а 

также современные онлайн-задания 

(онлайн-игры, видеообзоры, вирту-

альные путешествия), которые обес-

печивают практическое применение 

лексики. Они ориентированы на пар-

ную и групповую работу, развивают 

взаимодействие и неформальное об-

щение. Основные типы инструкций 
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включают ролевые игры, ассоциатив-

ные упражнения и творческие зада-

ния, составленные в соответствии с 

модулем учебника. Эти разработки 

нацелены на систематическое повто-

рение и автоматизацию лексики, спо-

собствуя её закреплению в долговре-

менной памяти. 

В качестве примера приведем 

игровые технологии для двух моду-

лей, апробированные в опытно-экс-

периментальной работе (сентябрь 

2024 – январь 2025). Так, в Модуле 3 

«All the things I like!» применяется 

лексика продуктов питания, выраже-

ния предпочтений (I like…, I don’t 

like…), фразы для заказа еды (Can I 

have…), а также используются 

Present Simple и конструкции 

some/any. В Модуле 5 «Furry friends!» 

это лексика животных и частей тела, 

счёт до 50, конструкции have/has got, 

модальный глагол can, и исключения 

во множественном числе. 

Игровая технология для мо-

дуля 3 «All the things I like!»: 
Название технологии: «Tasty 

Adventures: Лексический пикник» 

Ожидаемые результаты: 

усвоение 15–20 лексических единиц 

по теме «Еда»; умение использовать 

лексику в диалогах, описаниях и за-

казах; развитие навыков чтения, 

письма и творческого мышления; по-

вышение мотивации через связь с ге-

роями УМК; 

Задачи: обеспечить усвоение и 

автоматизацию лексики модуля 3 

(pizza, pasta, sausages, juice, и т. д.); 

развить коммуникативные навыки 

через парную и групповую работу; 

повысить мотивацию к изучению ан-

глийского языка с помощью героев 

УМК (Ларри, Лулу, Чаклз); интегри-

ровать ИКТ для усиления интерак-

тивности.  

Активная лексика: pizza, pasta, 

sausages, potatoes, carrots, meat, bis-

cuits, cake, juice, milk, water, I like…, I 

don’t like…, Can I have…, some, any, 

breakfast, lunch, dinner. 

Примеры игровых заданий, 

используемых в рамках данной тех-

нологии: 

1. «Not to Forget» (групповая 

работа): на интерактивной доске 

отображается модель телефона с 

функцией «заметки». Ученики со-

ставляют список покупок (pizza, 

juice, biscuits). Один ученик в роли 

«мамы» говорит, что нужно купить: 

«Buy some pasta and milk!», другой в 

роли «ребёнка» повторяет: «I need 

pasta and milk». Затем группа прове-

ряет список на доске (рис. 1).    

Методические рекомендации: 

учитель демонстрирует пример 

списка на доске, проговаривая фразы, 

и объясняет роли «мамы» и «ре-

бёнка». Слабым ученикам предлага-

ется повторить одну фразу (напри-

мер, «I need juice»), опираясь на под-

сказку. Сильным – добавить количе-

ство или продукт (например, «I need 

some juice and pasta»). Учитель кор-

ректирует произношение, акценти-

руя артикли. Задание развивает 

навыки аудирования и говорения. 

  



Историко-педагогический журнал № 3, 2025 109 
 

 

 
Рис. 1. Список продуктов 

 

2. «My Favourite Food and 

Other’s» (парная работа): ученики по-

лучают карточки с изображением 

еды и предпочтениями персонажей 

(например: «Lulu likes pizza. Chuckles 

doesn’t like carrots»). В парах они тре-

нируют конструкции (She likes pasta. 

He doesn’t like meat). Затем учащиеся 

отмечают свои предпочтения на кар-

точках (I like juice) и обмениваются 

ими, обсуждая: «You like juice! I like 

milk» (рис. 2).    

Методические рекомендации: 

учитель раздаёт карточки и показы-

вает пример диалога, стимулируя об-

мен фразами. Слабым ученикам 

предлагается назвать один продукт 

(например, «I like pizza»), опираясь 

на карточку. Сильным – добавить 

прилагательное (например, «I like 

tasty pizza») или отрицание (напри-

мер, «I don’t like meat»). Учитель кор-

ректирует интонацию, поощряя диа-

лог. Задание развивает диалогиче-

скую речь. 
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Рис. 2. Карточки для обучающихся 

 

3. «Mathematical Food» (инди-

видуальная/парная работа): на доске 

или витрине (распечатанной или ин-

терактивной) показаны продукты с 

ценами (Pizza – 5 pounds, Juice – 2 

pounds). Ученики называют про-

дукты и их стоимость («It’s a pizza. 

It’s five pounds»). В парах можно до-

бавить диалог («How much is the 

cake? It’s three pounds»).    

Методические рекомендации: 

учитель показывает витрину, зачиты-

вая пример, и раздаёт карточки с це-

нами. Слабым ученикам предлага-

ется назвать один продукт и цену 

(например, «Juice – two pounds»). 

Сильным – составить вопрос (напри-

мер, «How much is the juice?») или до-

бавить продукт (например, «Cake and 

juice – five pounds»). Учитель коррек-

тирует числительные, поддерживая 

счёт. Задание развивает лексические 

и межпредметные навыки. 

4. «Restaurant Menu» (группо-

вая работа): ученики в группах со-

здают меню ресторана, включая 

блюда и напитки (pizza, juice, cake). 

Группы презентуют меню классу и 

делают заказы (например, «Can I 

have a pizza, please? Here you are») 

(рис. 3).    

Методические рекомендации: 

учитель раздаёт бумагу, маркеры и 

образец меню, объясняя критерии 

оценивания (лексика, творчество). 

Слабым ученикам предлагается 

назвать одно блюдо (например, 

«Pizza»), опираясь на образец. Силь-

ным – добавить описание (например, 

«It’s a delicious pizza») или заказ 

(например, «I want juice, too»). Учи-

тель оценивает произношение, сти-

мулируя ролевую игру. Задание раз-

вивает навыки говорения и письма. 
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Рис. 3. Меню ресторана 

 

5. «Labelled Diagram» (индиви-

дуальная работа): ученики подписы-

вают продукты в схеме ланч-бокса 

(pasta, sausages, carrots). Задание вы-

полняется на распечатках или интер-

активно (например, через 

https://wordwall.net/resource/8416766/

spotlight-3-lunch-box).    

Методические рекомендации: 

учитель показывает пример ланч-

бокса на «Wordwall», объясняя зада-

ние, и раздаёт распечатки. Слабым 

ученикам предлагается подписать 

один продукт (например, «juice»), 

опираясь на картинку. Сильным – до-

бавить прилагательное (например, 

«fresh juice») или фразу (например, «I 

like carrots»). Учитель проверяет ор-

фографию, поощряя аккуратность. 

Задание развивает навыки чтения и 

письма. 

Методическое обоснова-

ние:  технология «Tasty Adventures» 

соответствует принципам УМК 

«Spotlight 3»; наглядность: иллю-

страции, карточки и интерактивные 

схемы); коммуникативность: пар-

ная/групповая работа активизирует 

лексику в диалогах и заказах; моти-

вация: сюжет с Ларри, Лулу и Чакл-

зом усиливает интерес; ИКТ-инте-

грация: использование Wordwall и 

интерактивной доски;  дифференциа-

ция: задания адаптируются под уро-

вень (например, для сильных групп 

добавляются конструкции How 

much…? или сложные предложения); 

технология способствует формирова-

нию лексических навыков, развивая 

навыки говорения, аудирования, чте-

ния и письма. 

Следующая игровая техноло-

гия разработана для Модуля 5 

«Furry friends!»: 

 Название технологии: «Animal 

Safari: Лексическое путешествие»  

Ожидаемые результаты: 

усвоение 15–20 лексических единиц 

по темам «Животные» и «Части 

тела»; умение использовать лексику 

в описаниях, вопросах и диалогах; 

развитие навыков чтения, письма и 

творческого мышления; повышение 

https://wordwall.net/resource/8416766/spotlight-3-lunch-box
https://wordwall.net/resource/8416766/spotlight-3-lunch-box
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мотивации через связь с героями 

УМК.  

Задачи: обеспечить усвоение и 

автоматизацию лексики модуля 5 

(dog, cat, frog, head, tail, can, have got, 

и т. д.); развить коммуникативные и 

творческие навыки через парную и 

групповую работу; повысить мотива-

цию с помощью героев УМК и интер-

активных элементов; интегрировать 

ИКТ для усиления визуальной и ин-

терактивной поддержки. 

Активная лексика: dog, cat, 

frog, monkey, tiger, bear, head, tail, 

ears, legs, arms, can, can’t, have got, has 

got, jump, swim, dance, sing, run, 

climb, swing, fly.    

Примеры игровых заданий, 

используемых в рамках данной тех-

нологии: 

1. «Can They Dance?» (команд-

ная работа): ученики делятся на две 

команды. Каждая команда получает 

карточки с животными и глаголами 

(dog – jump, frog – swim). Команды 

задают вопросы соперникам («What 

animal can jump?»), другая команда 

отвечает («A frog can jump!») (рис. 4). 

Методические рекоменда-

ции: учитель объясняет правила, де-

монстрируя пример вопроса и ответа 

на доске, и следит за чёткостью про-

изношения. Слабым ученикам пред-

лагается ответить одной фразой 

(например, «A dog can run»), исполь-

зуя карточку. Сильным – добавить 

действие (например, «A dog can run 

and jump») или вопрос (например, 

«Can a frog swim?»). Задание разви-

вает умения диалогической речи. 

Карточки из УМК усиливают нагляд-

ность. 

 

 
Рис. 4. Карточки для игры 

 

2. «Find Your Animal» (парная 

работа): на слайде или листочке по-

казаны две колонки: изображения 

животных и их описания («This is an 

animal. It can jump. It is green»). Уче-

ники в парах соединяют описание с 

животным («It’s a frog!») (рис. 5).    
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Методические рекоменда-

ции: учитель показывает слайд на ин-

терактивной доске, зачитывая при-

мер описания, и помогает с произно-

шением. Слабым ученикам предлага-

ется назвать одно животное (напри-

мер, «It’s a frog»), опираясь на кар-

тинку. Сильным – добавить характе-

ристику (например, «It’s a green 

frog») или составить своё описание 

(например, «It can swim»). Задание 

развивает навыки чтения и логику. 

Интерактивная доска поддерживает 

визуальный контекст. 

 

 

Рис. 5. Карточки для сопоставления 

 

3. «Animal Parade» (групповая 

работа): ученики становятся в оче-

редь, каждый выбирает животное и 

имитирует его движения (a monkey 

swings). Остальные угадывают (It’s a 

monkey!). Затем группы создают пла-

кат о своём животном («A dog has 

four legs. It can run»), презентуя его 

классу.    

Методические рекомендации: 

учитель организует «парад», показы-

вая пример движения, и раздаёт мате-

риалы для плакатов. Слабым учени-

кам предлагается описать одно дей-

ствие (например, «A cat runs»), опи-

раясь на образец. Сильным – доба-

вить характеристику (например, «A 

fast cat runs») или прилагательное 

(например, «A big dog»). Учитель 

оценивает произношение и творче-

ство, стимулируя вопросы от класса. 

Задание развивает навыки говорения, 

письма и кинестетику, интегрируется 

в технологию «Animal Safari». 

4. «Animal Body Part Treasure 

Hunt Quest» (групповая работа): уче-

ники ищут карточки с частями тела 

(head, tail) и собирают животное, про-

износя фразы («This is a dog! It has a 

head and a tail!») (рис. 6).    
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Методические рекомендации: 

учитель прячет карточки заранее и 

объясняет правила квеста, показывая 

пример сборки животного. Слабым 

ученикам предлагается назвать одну 

часть тела (например, «Head»), опи-

раясь на карточку. Сильным – соста-

вить полную фразу (например, «The 

dog has a long tail») или описать две 

части (например, «It has a head and 

legs»). Учитель корректирует лек-

сику, поощряя командную работу. 

Задание развивает взаимодействие. 

 

 
Рис. 6. Карточки с частями тела 

 

Методическое обоснование:  

технология «Animal Safari» соответ-

ствует принципам УМК 

«Spotlight 3»; наглядность: исполь-

зование иллюстраций, карточек и ин-

терактивной доски; коммуникатив-

ность: парная/групповая работа ак-

тивизирует лексику в диалогах и пре-

зентациях;  мотивация: сюжет с 

Ларри, Лулу и Чаклзом усиливает ин-

терес; ИКТ-интеграция: применение 

интерактивной доски для заданий;  

дифференциация: задания адаптиру-

ются для определенного уровня 

(например, для сильных групп добав-

ляются конструкции have got/has got 

или описательные прилагательные); 

технология способствует формирова-

нию лексических навыков, развивая 

навыки говорения, аудирования, чте-

ния и письма. 

Объектом опытно-эксперимен-

тального исследования стали учащи-

еся 3«А» – 14 учеников (эксперимен-

тальная группа) и 3«В» – 14 учеников 

(контрольная группа). Гендерный со-

став был сбалансирован, ученики 

находились на одном уровне обуче-

ния по УМК «Spotlight 3». В сентябре 

2024 года проведена стартовая диа-

гностика для оценки лексических 

навыков по материалу 2-го класса. 
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Результаты констатирующего этапа 

показали сопоставимый исходный 

уровень (средний балл эксперимен-

тальной группы 4,0 (80%), контроль-

ной – 3,79 (75,8%)), что подтвердило 

корректность эксперимента. Важно 

отметить, что контрольная группа 

обучалась по стандартной программе 

УМК без использования наших до-

полнительных игровых технологий. 

За указанный период (с сен-

тября 2024 г. по январь 2025 г.) уча-

щиеся экспериментальной и кон-

трольной групп изучили два раздела 

учебно-методического комплекса 

(УМК) «Spotlight 3». Эти разделы 

включали следующие модули: Family 

moments! – изучение лексики, связан-

ной с темой семьи, семейных отно-

шений и традиций; All the things I 

like! – освоение лексических единиц, 

описывающих предпочтения, хобби 

и интересы; Day by day! – знакомство 

с лексикой, связанной с распорядком 

дня и повседневными делами; Come 

in and play! – изучение лексики, отно-

сящейся к играм, игрушкам и сов-

местной деятельности; Furry friends! 

– освоение слов, описывающих жи-

вотных, их характеристики и уход за 

ними; A Day off! – изучение лексики, 

связанной с отдыхом, выходными 

днями и досугом.  

В течение эксперимента, после 

каждого модуля, проводилось проме-

жуточное тестирование лексических 

навыков с использованием унифици-

рованной шкалы оценивания.  

Данные, приведённые на ри-

сунке 7, показывают динамику сред-

него балла по модулям: 

– зелёная линия, представляю-

щая экспериментальную группу, где 

активно применялись игровые техно-

логии, демонстрирует средние баллы 

в диапазоне 80–86%, что свидетель-

ствует о стабильных показателях и 

росте. 

– серая линия соответствует 

контрольной группе, которая обуча-

лась по стандартной программе без 

применения дополнительных игро-

вых технологий. Она демонстрирует 

менее выраженную и стабильную ди-

намику роста по сравнению с экспе-

риментальной группой – показатели 

составляют 70–76%. 

 

 
Рис. 7. Динамика среднего балла по модулям 
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Очевидна более выраженная и 

устойчивая динамика роста показате-

лей в экспериментальной группе, где 

применялись наши игровые техноло-

гии. В связи с этим, мы полагаем, что 

особое внимание следует уделить 

тщательной интеграции игровых тех-

нологий в урочную деятельность. 

Это включает обязательный учёт те-

матического планирования и дости-

жение баланса между игровой актив-

ностью и академическим содержа-

нием.  

Заключение. Таким образом, 

результаты проведенного опытно-

экспериментального исследования 

позволяют утверждать, что примене-

ние предложенных игровых техноло-

гий на уроках английского языка спо-

собствует эффективному и устойчи-

вому формированию лексических 

навыков обучающихся начальной 

школы. 

Для дальнейшей оптимизации 

учебного процесса предлагаем следу-

ющие рекомендации: 

− внедрение игровых техноло-

гий для всех групп обучающихся;  

− активизация творческой дея-

тельности. Включение творческих 

заданий, таких как «Create a daily 

schedule» или «Draw your pet», спо-

собствует закреплению лексики и 

развитию креативного мышления; 

− использование интерактив-

ных упражнений. Применение викто-

рин и игр на запоминание слов, адап-

тированных под темы УМК 

«Spotlight 3», повышает вовлечен-

ность учащихся и способствует луч-

шему усвоению материала; 

− организация групповых про-

ектов. Разработка заданий, таких как 

«My Dream House», направлена на 

развитие коммуникативных навыков 

и расширение лексического запаса 

учащихся; 

− включение ролевых игр для 

повышения мотивации. Применение 

ролевых игр, например, «Toy Shop 

Role Play», создаёт условия для прак-

тического применения лексики и по-

вышает интерес учащихся к изуче-

нию языка; 

− постоянный мониторинг и 

адаптация. Необходимо использо-

вать игровые технологии, при этом, 

обязательно обращать внимание на 

выявленные проблемные аспекты и 

адаптировать методики для достиже-

ния максимальной эффективности. 
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