
Современное образование Витебщины. № 3(37). 202238

СОВРЕМЕННЫЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНЫЕ ТЕХНОЛОГИИ

ИГРЫ С ОПРЕДЕЛЕНИЯМИ ИЛИ ВИЗУАЛИЗАЦИЯ 
 НА УРОКАХ ИНОСТРАННОГО ЯЗЫКА

Закревская Анастасия Михайловна,
преподаватель английского языка 
высшей квалификационной категории
ГУО «Гимназия имени И.М. Ерашова  
г. Лепеля»

ЧЕРЕЗ ИГРУ К ЗНАНИЯМ 

Предлагаемый материал может быть использован учителями английского языка в 6-х классах при изучении 
тем «Природа», «Школа», «Путешествия» в качестве разминки или отдельного элемента урока.

Введение. Без сомнения, каждый учитель 
хочет, чтобы его урок был интересен и увлекате-
лен. Если урок сможет заинтересовать учеников, 
тогда он современен в самом широком смысле 
этого слова. Чтобы заинтересовать ученика, про-
будить в нем интерес к изучению предмета, необ-
ходимо прибегнуть к современным и творческим 
методам обучения. Не стоит учителю забывать  
и о требованиях к реализации: необходим инди-
видуальный подход в обучении, а также нужно 
учитывать особенности восприятия материала  
каждым учеником.

Таким образом, использование визуального 
материала является важным аспектом в постро-
ении урока, так как фотография или рисунок – 
это, прежде всего, носитель полезной и интерес-
ной информации на современных уроках, в том 
числе и на уроках иностранного языка.

Основная часть. Визуализация (лат. visualis –  
зрительный) – представление информации  
в наглядном виде. Визуализация создает наиболее 
благоприятные условия для формирования у уча-
щихся умения находить и применять информа-
цию, эффективно работать в команде, быть гото-
вым к постоянному самосовершенствованию [1].

Визуализацию можно использовать на всех 
этапах обучения: при объяснении нового мате-
риала; при повторении; при закреплении; при 
контроле и систематизации; при обобщении; 
при выполнении домашних заданий; при рабо-
те с текстом и т.д. На уроке иностранного языка 
применим широкий спектр видов визуализа-

ции: видеоролики, фрагменты кинофильмов, 
презентации, опорные конспекты, схемы, таб-
лицы, планы, развернутые вопросы и ответы, 
матрицы-подсказки, речевые штампы, тренаже-
ры. Все это, по моему мнению, можно и нужно 
использовать. Но нельзя забывать, что ребенок 
остается ребенком. И даже в эру компьюте-
ров ему всегда интересна игра в реальности. 
Поэтому на уроках я также применяю игровые 
методы обучения.

Использование игры повышает интерес ребят 
к уроку, позволяет сконцентрировать их вни-
мание на главном – овладении определенными 
навыками. Ребенок, играя, все время стремится 
идти вперед, а не назад. В игре все равны. Она 
посильна даже слабым ученикам. Чувство ра-
венства, атмосфера увлеченности и радости, 
ощущение посильности заданий – все это дает 
возможность ребятам преодолеть стеснитель-
ность, мешающую свободно употреблять в речи 
слова чужого языка, и благотворно сказывается 
на результатах обучения. Незаметно усваивает-
ся языковой материал, а вместе с тем возникает 
чувство удовлетворения.

Определе́ние, дефини́ция (лат. definitio – пре-
дел, граница) – предложение, описывающее 
смысл слова или фразы; логическая операция, 
раскрывающая сущность имени посредством вы-
деления принадлежности к определенному по-
нятию и указания характерной особенности име-
ни в том классе, в котором оно определено [2]. 
Понятие слова «определение» так же сложно, 
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как и давать определение какому-либо слову,  
а тем более на иностранном языке. Чтобы 
упростить данную задачу, можно использовать  
игровые методы. По сути, главное в моих  
играх, которые я хочу представить вашему внима- 
нию, – не сами определения, а лексика, необходи- 
мая на уроке. И, думаю, такие игры подойдут 
больше для среднего звена. У младших школьни-
ков еще недостаточно лексического запаса (если 
только совсем упрощать определения), старшие 
заняты более серьезными вещами.

1. Облако слов – это визуальное представле-
ние списка категорий или тегов, также называ-
емых метками, ярлыками, ключевыми словами 
и т.п. Обычно используется для описания клю-
чевых слов или для представления неформати-
рованного текста. Ключевые слова чаще всего 
представляют собой отдельные слова, и важ-
ность каждого ключевого слова обозначается 
размером шрифта или цветом [3].

Приведу пример возможности использо-
вания данной техники в 6-м классе по теме 
«Природа». В качестве разминки в начале урока 
каждому из учащихся можно раздать «Земные 
шары» (облако слов в форме земного шара) 
со словами, связанными с природой. Задача:  
составить предложения о нашей планете, ис-
пользуя слова облака (рисунок 1).

Рисунок 1 – Пример облака слов

2. Кроссенс (от англ. inter – между, act – дей-
ствие). Слово «кроссенс» означает «пересечение 
смыслов». Кроссенс представляет собой ассоци-
ативную цепочку из девяти картинок, замкнутых 
в стандартное поле как для игры в «Крестики-
нолики». Девять изображений расставлены в нем 
таким образом, что каждая картинка имеет связь  

с предыдущей и последующей, а центральная 
объединяет по смыслу сразу несколько [4]. 

Так, например, в 6-м классе, изучая тему 
«Школа», можно представить учащимся на 
слайде 9 отделений (8 из них с определениями, 
в середине – картинка с вопросом) (рисунок 2). 
Учащиеся должны угадать тему нового раздела, 
отгадывая слова, к которым даны определения, 
продвигаясь по кругу. Если учащиеся называют 
слово, то, нажав на определение, должна поя-
виться картинка-разгадка.

Рисунок 2 – Пример кроссенса

3. Игра «Лото» – это игра, состоящая в том, 
что играющие должны на особых розданных им 
картах закрывать выкликаемые номера, причем 
выигравшим считается тот, кто раньше закроет 
известный ряд цифр на своей карте [5].

Заменив цифры картинками и определения-
ми, можно использовать данную игру в педаго-
гических целях.

Игра «Лото» для 6-го класса  
по теме «Путешествия»

Игра в группах по 5 человек. Сперва учащим-
ся раздаются карточки с различными видами 
транспорта, далее дети тянут перевернутое вниз 
определение, читают его вслух и находят нуж-
ный транспорт (рисунок 3).
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Рисунок 3 – Пример лото

Рисунок 4 – Пример пазла
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4. Пазл – игра-головоломка, которая пред-
ставляет собой мозаику, выкладываемую из от-
дельных картонных кусочков разных очертаний 
путем нахождения соответствия между цветом 
и формой частей. Развивает логическое и образ-
ное мышление, произвольное внимание, дедук-
тивное мышление [6].

Пазл для 6-го класса по теме «Природа»
Пазл состоит из двух листов. На нижнем 

листе (основе пазла) в каждой части написано 
определение. Дети получают второй листок, раз-
резанный на 12 частей, с картинками животных. 
Можно работать в парах или индивидуально  
и посоревноваться, кто быстрее (рисунок 4).

Заключение. Такие игры можно использо-
вать непосредственно на уроках, а также на до-
полнительных или внеклассных мероприятиях. 
Потому что игра была, есть и будет всегда инте-
ресна детям.
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