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Аннотация: в данной статье дается экспериментальное обоснование применения дидактической игры 

для повышения эффективности освоения материала по иностранному языку учащимися средней школы. 

Анализ методической литературы, частично приведенный в статье, позволяет сделать вывод, что игровые 

технологии могут быть использованы как один из способов формирования коммуникативной компетен-

ции обучающихся, что, в свою очередь, является практической целью обучения иностранному языку 

в средней школе. Авторы обосновывают необходимость использования учебных игровых технологий 

на уроках иностранного языка для более успешного формирования грамматических и лексических навы-

ков у обучающихся, о чем свидетельствуют цифровые результаты экспериментального исследования, 

проведенного в контрольной и экспериментальной группах. Описываются требования, применяемые 

к отбору учебных игр, используемых на уроках иностранного языка. В статье дано описание хода опыт-

но-экспериментальной работы по использованию игровых технологий в рамках изучения дисциплины 

«Иностранный язык» в средней школе. Авторы приводят примеры учебных игр, направленных на усвое-

ние лексического и грамматического материала. В заключении делается вывод об эффективности приме-

нения игровых технологий при обучении иностранному языку, так как при равных учебных условиях, 

лучшие академические результаты показывают те обучающиеся, на уроках с которыми применялись 

учебные игры. 
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Abstract: this article provides an experimental justification for the use of a didactic game to improve the ef-

fectiveness of mastering foreign language material by secondary school students. The analysis of methodological 

literature, partially presented in the article, allows us to conclude that gaming technologies can be used as one of 

the ways to develop students’ communicative competence, which is regarded as a practical goal of teaching a 
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foreign language in secondary school. The authors substantiate the need to use educational game technologies in 

foreign language lessons for more successful development of grammatical and lexical skills in students. The fact 

is proved by the digital results of an experimental study conducted in the control and experimental groups. This 

article describes the requirements for selecting educational games used in foreign language lessons. The article 

also describes the progress of experimental work on the use of game technologies in the study of foreign lan-

guage in secondary schools. The authors provide examples of educational games aimed at mastering vocabulary 

and grammar. They conclude by citing the effectiveness of using game technologies in foreign language teach-

ing, as, under equal learning conditions, students who utilize educational games demonstrate better academic 

results. 
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Введение 

Развитие цифровых технологий способствует росту популярности игр и их интеграции в повседневную 

и образовательную практику. Всё чаще игры и геймифицированные приложения используются в учебном 

процессе как инструмент повышения мотивации и вовлечённости обучающихся в учебный процесс. 

Геймификация представляет собой использование игровых элементов в неигровом контексте с целью 

стимулирования желаемого поведения и повышения мотивации. Это мотивационно-усиливающий подход, 

направлен на акцентирование целевых действий. Особенно значимо применение геймификации при изуче-

нии иностранных языков, где требуются высокая концентрация, эмоциональная включённость и система-

тическая практика [12, с. 40]. 

Помимо развлекательной составляющей, игровые технологии играют важную роль в формировании 

субъектности обучающихся, их способности к самостоятельному управлению собственной деятельностью, 

общению и саморазвитию. Феномен игровых технологий заключается в их многофункциональности: явля-

ясь средством развлечения и отдыха, они одновременно используются для изучения ключевых понятий и 

разделов учебной программы; как компоненты более сложных образовательных подходов; как форма орга-

низации отдельных занятий или их этапов; и как инструмент аудиторной работы. 

 

Материалы и методы исследований 

Понятие «игровые педагогические технологии» включает достаточно обширную группу методов и при-

емов организации педагогического процесса в форме различных педагогических игр.  В отличие от игр во-

обще педагогическая игра обладает существенным признаком – четко поставленной целью обучения и со-

ответствующим ей педагогическими результатами, которые могут быть обоснованы, выделены в явном ви-

де и характеризуются учебно-познавательной направленностью [8].  

Технологии обучающих игр не только делают процесс обучения более увлекательным и интерактивным, 

но и способствуют развитию ключевых языковых навыков: чтения, письма, говорения и аудирования. Кро-

ме того, игровые элементы помогают учащимся адаптироваться к различным стилям обучения, повышают 

их мотивацию и вовлеченность в процесс. Таким образом, применение технологии обучающих игр на уро-

ках английского языка отвечает современным требованиям образовательной среды и предоставляет новые 

возможности для достижения высоких результатов в обучении. 

Проблема заключается в том, что технология обучающих игр на уроках английского языка не использу-

ется эффективно из-за несовершенства образовательных платформ, недостаточной подготовки учителей и 

недостаточного понимания принципов интеграции обучающих игр в преподавание. 

Обучающие игры, которые сочетают элементы интерактивного взаимодействия и традиционные клас-

сные занятия, оказывают положительное влияние на уровень владения английским языком у школьников. 

Предполагается, что такой подход не только улучшает языковые навыки учащихся, но и повышает их 

мотивацию и самостоятельность в изучении языка, что, в свою очередь, приводит к более высокой ака-

демической успеваемости. Методы обучения определяются целями и содержанием образовательного 

процесса. Такие методы обучения положительно влияют на формирование мировоззрения обучающихся 
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и на развитие их познавательных способностей. Они обеспечивают более глубокое понимание изучаемо-

го материала.  

В свою очередь, И.Ф. Харламов определяет методы обучения как способы, с помощью которых учитель 

организует свою работу и направляет учебно-познавательную деятельность студентов для решения различ-

ных дидактических задач, связанных с усвоением изучаемого материала [11, с. 185]. 

В.А. Сластенин заявляет, что методы обучения можно рассматривать с двух сторон: как методы препо-

давания и методы учения. Методы преподавания представляют собой систему приемов и правил педагоги-

ческой деятельности, разработанную с учетом дидактических закономерностей и принципов. Их целена-

правленное использование учителем позволяет значительно повысить эффективность управления процес-

сом обучения при решении определенных педагогических (дидактических) задач. 

Методы учения, в свою очередь, также являются системой приемов и правил, созданной с учетом дидак-

тических принципов и закономерностей. Их целенаправленное применение способствует повышению эф-

фективности самоуправления ученика в различных видах деятельности и общения при решении опреде-

ленных учебных задач [10, с. 223].  

Из представленных определений наиболее подходящим для исследования является определение 

В.А. Сластенина, которое рассматривает методы обучения с двух сторон: как методы преподавания и мето-

ды учения. Обучающие игры, как никакая другая методика, акцентируют внимание на активности обеих 

сторон: преподавателя и ученика. Учитель создает и организует игровую среду, а ученик активно участвует 

в ней, принимая решения и применяя знания. 

В настоящее время технология обучающих игр на уроках английского языка становится все более попу-

лярной среди педагогов и исследователей. Обучающие игры представляют собой метод, который комбини-

рует традиционные методы преподавания с использованием современных технологий, таких как интернет, 

компьютерные программы, мобильные приложения и другие средства. 

А.Д. Комова дает следующее определение игровых технологий. Игровые технологии представляют со-

бой совокупность педагогических приёмов, организующих обучение в форме различных педагогических 

игр. Отличительной чертой педагогической игры является наличие чётко сформулированной образователь-

ной цели и соответствующего ей педагогического результата, ориентированных на активизацию учебно-

познавательной деятельности учащихся.  

Использование игровых технологий на уроках должно основываться на следующих принципах: 

1. Целенаправленность: игра должна быть четко интегрирована в учебный процесс и способствовать до-

стижению конкретных образовательных целей. 

2. Доступность: правила и механика игры должны быть понятны и выполнимы для всех обучающихся, 

независимо от уровня их подготовки. 

3. Методическая уместность: использование игровых технологий должно быть оправдано дидактиче-

скими задачами урока и не приводить к избыточной игровой активности в ущерб учебному содержанию 

[7, с. 749].    

По мнению К.М. Викторовой и М.А. Ткачук, игровые технологии представляют собой комплекс педаго-

гических приёмов, использующих различные педагогические игры для организации учебного процесса. 

Отличительной особенностью таких игр является наличие четкой образовательной цели и соответствующе-

го педагогического результата, направленных на активизацию учебно-познавательной деятельности 

[1, с. 80].   

Игровые технологии играют важную роль в учебно-воспитательном процессе, поскольку, помимо сти-

мулирования познавательного интереса и активизации деятельности учащихся, выполняют ряд других зна-

чимых функций. Так, например, грамотно организованная игра способствует тренировке памяти и форми-

рованию речевых умений и навыков, стимулирует умственную активность обучающихся. Не стоит забы-

вать, что игра является эффективным средством преодоления пассивности учащихся и вовлечения их в ак-

тивную учебную деятельность. 

Внедрение игровых элементов в уроки языкового обучения значительно улучшает процесс усвоения но-

вых понятий и изучения материала. Учебные игры помогают создать комфортную атмосферу, где ученики 

могут свободно выражать свои мысли и практиковать язык, не боясь ошибок, но при этом учитель должен 

учитывать психологические, возрастные и индивидуальные особенности ребенка.   

 «Игра в учебном процессе, – как подчеркивает Е.А. Степанова, – является мощным стимулом для изу-

чения языка». Учащиеся, которые осваивают язык через игру, достигают значительно более высоких ре-

зультатов и быстрее усваивают иностранный язык. В процессе игры дети погружаются в активное взаимо-

действие, не задумываясь о том, что они на самом деле активизируют лексические единицы по определён-
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ной теме, отрабатывают грамматические конструкции и участвуют в диалогах на изучаемом языке. Это де-

лает обучение более естественным и увлекательным, позволяя детям учиться через практику и взаимодей-

ствие [5, с. 59].   

Понятие дидактической игры впервые было введено в российскую педагогическую науку и практику 

благодаря исследованиям Е.И. Тихеевой. Она сформулировала следующее определение: «Дидактическими 

мы считаем игры и занятия, которые имеют конкретную дидактическую цель и требуют использования 

определённого дидактического материала» [6, с. 14].   

В настоящее время существует несколько классификаций дидактических игр, которые базируются на 

различных принципах. Некоторые из них ориентируются на место, где дидактические игры используются в 

учебном процессе, подчеркивая их роль в отработке определенных умений и навыков. Другие классифика-

ции акцентируют внимание на мотивации учащихся, а третьи – на функциях, которые выполняют дидакти-

ческие игры при изучении конкретных предметов.  

При более глубоком анализе дидактических игр можно заметить, что те из них, которые сосредоточены 

на воспроизведении знаний в игровых ситуациях с целью формирования необходимых умений и навыков, 

обычно имеют короткую продолжительность. Репродуктивные дидактические игры предполагают наличие 

образца для решения дидактической задачи, и учащиеся подражают этому образцу в процессе выполнения 

работы. В этом контексте познавательная деятельность школьников направлена на закрепление определен-

ного объема знаний, что способствует развитию необходимых умений и навыков. 

Частично-поисковые дидактические игры, хотя и основаны на уже имеющихся знаниях, помогают пре-

образовать их в умения и навыки, при этом их содержание может включать элементы поиска и более слож-

ные задачи. В процессе работы учащиеся выполняют несколько логических операций и участвуют в не-

большом поиске, что ставит их перед необходимостью выбора нужного материала и его последовательного 

использования. 

Поисковые дидактические игры характеризуются ещё большим усложнением учебных задач и вовлече-

нием школьников в деятельность, которая предполагает элементы исследования. Когда учебные задачи 

становятся более сложными, ученику предоставляется возможность самостоятельно организовать свой 

процесс познания, что способствует подготовке к творческой деятельности. Творческие дидактические иг-

ры предоставляют учащимся свободу действий. В процессе выявления причинно-следственных связей и 

зависимостей они могут самостоятельно исследовать различные аспекты изучаемых явлений, углубляясь в 

содержание своей познавательной деятельности. 

Некоторые творческие игры включают в себя элементы импровизации, что делает их творческими с ро-

левыми элементами [3, с. 41].   

Дидактическая игра как метод обучения обладает значительным потенциалом для активизации учебного 

процесса. Однако практика в школах и результаты проведенных экспериментов показали, что дидактиче-

ские игры могут оказывать положительное влияние на обучение лишь в том случае, если они используются 

как средство, обобщающее разнообразные традиционные методы, а не как их замена [9, с. 102].   

Необходимо осознавать, что эффективная реализация игровых технологий зависит от ряда вышеупомя-

нутых факторов. Кроме того, систематическая оценка и анализ результатов обучающихся являются неотъ-

емлемой частью процесса обучения с применением геймификации. 

С целью анализа интеграции обучающих игр в процесс преподавания иностранного языка в средней 

школе были проведены следующие диагностические мероприятия: 

- диагностическое анкетирование с целью определения их уровня восприятия и предпочтений в отноше-

нии игровых методов обучения; 

- входное тестирование по английскому языку. 

 

Результаты и обсуждения 

В рамках проведения опытно-экспериментального исследования были отобраны учащиеся двух пятых 

классов: экспериментальная группа состояла из 18 учащихся 5 «Б» класса, контрольная группа насчитывала 

14 учеников 5 «Г» класса.  

Начало серии опытно-экспериментальных занятий было положено проведением анкетирования сре-

ди учеников 5-х классов. Проведение анкетирования считалось целесообразным для адаптации учебно-

го процесса под индивидуальные особенности учащихся и, соответственно, для повышения заинтересо-

ванности и активности учеников при изучении иностранного языка за счет учета их интересов и предпо-

чтений. 
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При анализе ответов на вопросы анкеты было выявлено, что большинство учащихся (более 50%) отме-

тили редкое или эпизодическое использование учебных игр на уроках английского языка. Это позволяет 

предположить, что игровые методы не занимают центральное место в образовательном процессе и приме-

няются, как правило, в ограниченных объёмах. При этом общее отношение учащихся к применению игр в 

обучении оказалось преимущественно положительным: ни один из учеников не выразил отрицательного 

мнения по поводу их использования, тогда как подавляющее большинство (75%) указали, что им нравится 

играть на уроках. Подобное может свидетельствовать о высоком уровне готовности школьников восприни-

мать игровые элементы как часть учебного процесса и о позитивной эмоциональной вовлеченности уча-

щихся в такие виды деятельности.  

Что касается восприятия эффективности игр, значительная часть учеников считает, что они способству-

ют более глубокому усвоению английского языка. Лишь незначительное число учащихся (10%) выразило 

сомнение в этом, и ни один не охарактеризовал использование игр как неэффективное. Это указывает на 

наличие устойчивого положительного отношения к игровым методикам в контексте изучения иностранного 

языка.  

Анализ предпочтений обучающихся относительно характеристик игр показал, что основное значение 

придаётся их увлекательности и внесении разнообразия в учебный процесс. Подобное распределение отве-

тов подчёркивает важность сбалансированного подхода, при котором игра выполняет как развлекательную, 

так и образовательную функцию. Интересно отметить, что фактор социального взаимодействия (например, 

возможность общения с друзьями) оказался менее значимым, что может свидетельствовать о том, что уче-

ники в большей степени ориентированы на индивидуальные или групповые формы работы и изучения 

учебного материала, нежели на развитие неформального общения в рамках урока. 

Рассматривая предпочтения учащихся в отношении форматов игр, можно отметить, что наибольшей по-

пулярностью пользуются викторины и квизы (42%), которые воспринимаются как наиболее эффективная 

форма закрепления учебного материала. Также определённый интерес вызывают ролевые (24%) и компью-

терные игры (24%), в то время как настольные и другие формы игры были выбраны значительно меньшим 

количеством учащихся (5%). Это позволяет сделать вывод о необходимости учитывать популярность кон-

кретных игровых форм при планировании учебных занятий. 

Несмотря на эти различия, общее эмоциональное отношение к играм оказалось положительным в обеих 

группах. При анализе мнений о влиянии игр на понимание английского языка выявились некоторые рас-

хождения. Учащиеся контрольной группы преимущественно согласны с тем, что игры способствуют более 

глубокому усвоению материала. В экспериментальной же группе мнения разделились практически поров-

ну: 27% учащихся считают, что игры действительно помогают, 26% – что нет, а почти половина (47%) за-

труднились дать определённый ответ. Подобная неопределённость может объясняться отсутствием у уче-

ников достаточного опыта и понимания функций игровых заданий в обучении.  

Что касается восприятия преимуществ игр, в обеих группах учащиеся подчёркивали, что игровые эле-

менты вносят разнообразие в учебный процесс и делают занятия более увлекательными. При этом в кон-

трольной группе акцент чаще делался на обучающую ценность игр, тогда как учащиеся экспериментальной 

группы чаще отмечали такие аспекты, как эмоциональная вовлеченность и возможность взаимодействия с 

одноклассниками. Это различие может свидетельствовать о том, что учащиеся, ранее редко сталкивавшиеся 

с игровыми подходами, сначала обращают внимание на внешнюю привлекательность процесса, а не на его 

образовательный потенциал. 

Таким образом, сравнение показывает, что внедрение игр в учебный процесс требует не только адапта-

ции самих материалов, но и работы с мотивацией и пониманием учащихся, особенно в тех случаях, когда 

подобные практики ранее не применялись или применялись очень редко. Тем не менее, полученные данные 

подтверждают потенциал игровых методов в обучении английскому языку. 

После проведения входного анкетирования учащимся было предложено пройти тестирование. Тест со-

держал три задания. Первое задание было направлено на проверку лексических знаний по теме “Wild 

animals”. Второе задание предусматривало умение образовывать формы множественного числа существи-

тельных. В третьем задании, посвящённом теме Past Progressive, учащиеся должны были выбрать правиль-

ную форму глагола to be, что позволило выявить уровень сформированности соответствующих граммати-

ческих навыков. Входное тестирование показало небольшой разрыв в уровне владения английским языком 

у учащихся обеих групп, средний балла в экспериментальной группе составил 4 балла, а в контрольной 

3,7 балла. 

После проведения анкетирования и входного тестирования началась серия учебных занятий в экспери-

ментальной группе, где к традиционному материалу уроков были добавлены обучающие игры. Занятия в 
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контрольной группе шли в обычном режиме. При разработке уроков была применена классификация мето-

дов обучения по назначению, предложенная М.А. Даниловым и Б.П. Есиповым. В рамках этой классифика-

ции выделяются следующие методы: 

1. приобретение знаний; 

2. формирование умений и навыков; 

3. применение знаний; 

4. творческая деятельность; 

5. закрепление материала; 

6. проверка знаний, умений и навыков. 

Эта классификация методов гармонично соотносится с классической схемой организации учебного за-

нятия и направлена на то, чтобы помочь педагогам в реализации учебно-воспитательного процесса, а также 

упростить номенклатуру методов [4, с. 106]. 

Полученные знания активно применялись в игровых упражнениях. Например, на первом занятии учени-

кам была предложена ролевая игра. Им был показан рисунок с изображением людей, выполняющих раз-

личные действия. Задание было следующее, представившись одним из персонажей с рисунка, составить 

предложения о том, что вы делали в определенное время, используя форму Past Progressive. При изучении 

глаголов состояния школьники выполняли задания на платформе Wordwall, где подбирали глаголы к орга-

нам чувств в формате интерактивной диаграммы. 

Особое внимание уделялось заданиям, стимулирующим творческое мышление. На втором занятии обу-

чающиеся приняли участие в блиц-квизе. Некоторым учащимся (ведущим) был предложен коллаж с изоб-

ражением диких животных. В игровой форме они придумывали небольшую историю о выбранном живот-

ном, но при этом не называли его. Одноклассники задавали уточняющие вопросы, чтобы угадать, о каком 

животном идёт речь. Выигрывал тот обучающийся, который мог дать правильное название животного на 

английском языке. Эта игра позволяла не только закреплять лексику по теме «Wild Animals», но и трениро-

вать структуру вопросительных и отрицательных предложений, а также расширять вокабуляр за счет ши-

рокого использование имен прилагательных. 

Закрепление изученных правил осуществлялось как в учебнике, так и в игровых заданиях. Например, 

задания по тренировке времени Past Progressive сочетали упражнения из учебника и игровой формат, что 

обеспечивало переход от игровой формы к традиционной систематизации знаний, при этом продуктивность 

большинства обучающихся при работе с упражнениями из учебника была достаточно высокой.  

На заключительном занятии основное внимание было уделено повторению всего изученного материала. 

Здесь игровые задания на платформе Wordwall использовались в качестве ведущих, а не вспомогательных 

методов обучения; учащиеся сразу получали баллы за правильные ответы, что способствовало закреплению 

знаний в интересной увлекательной форме, и то же время позволяло выявить проблемные моменты в осво-

ении материала. 

Элемент контроля присутствовал практически на каждом занятии. Так, при выполнении упражнений у 

доски учитель имел возможность оценить уровень усвоения правил. В интерактивных играх на платформе 

Wordwall результаты учащихся фиксировались автоматически: правильные и неправильные ответы позво-

ляли быстро выявить проблемные места. На заключительном уроке игровая деятельность выполняла диа-

гностическую функцию, позволяя проверить степень готовности учеников к итоговому анкетированию и 

дальнейшему тестированию. 

По результатам экспериментальной работы было проведено анкетирование, позволяющее оценить эф-

фективность примененных игровых технологий. 

Анкетирование в контрольной группе выявило, что большинство учащихся воспринимают занятия по 

английскому языку как эффективные и полезные. Эмоциональный фон занятий также оказался преимуще-

ственно положительным. Подавляющее большинство участников отметили интерес и удовольствие от уро-

ков (63%), только единичные ответы отражали нейтральное отношение, а небольшая часть учащихся (23%) 

указали на трудности в усвоении материала. При этом признаков усталости на занятиях не отмечено, что 

свидетельствует о благоприятной атмосфере, однако выявленные затруднения у некоторых учащихся тре-

буют дополнительного внимания со стороны преподавателя. 

Особый интерес вызвал вопрос об игровых формах обучения. Практически все участники выразили 

желание включать игровые элементы в уроки, и только единичное мнение было противоположным. 

При этом предпочтения относительно частоты игр распределились довольно разнообразно: от редкого 

использования (38%) до включения в каждый урок (16%). В совокупности эти данные указывают 
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на высокий мотивационный потенциал игровых технологий и необходимость учитывать их при планиро-

вании занятий. 

В целом, результаты анкетирования демонстрируют положительное отношение учащихся к занятиям ан-

глийским языком, высокую оценку их эффективности, преобладание положительных эмоций на уроках, а 

также выраженный интерес к использованию игровых методов, что может служить основанием для даль-

нейшего внедрения игровых форм в образовательный процесс с учётом умеренной частоты и индивидуаль-

ных особенностей учащихся. 

Анкетирование в экспериментальной группе показало высокую степень положительного восприятия иг-

ровых методов обучения на уроках английского языка. Характерно, что ответ «никогда», на вопрос анкеты 

о том, как часто учащиеся хотели бы играть на уроках английского языка, не был выбран ни разу, что уже 

само по себе отражает позитивное отношение учащихся к игровым формам обучения. Небольшая часть 

участников (11%) предпочла бы играть на уроках английского языка редко (1–2 раза в месяц), некоторые 

(22%) – раз в неделю, а большинство (67%) высказались за более частое их включение: часть выбрала вари-

ант «несколько раз в неделю», а часть – «на каждом уроке». Эти ответы свидетельствуют о высокой моти-

вации к обучению через игровую деятельность. 

Оценивая влияние игр на развитие языковых навыков, часть участников (28%) отметили, что игры им 

очень помогли: сняли языковой барьер, учащиеся не бояться допускать ошибки, т.к. это игра; а остальные 

(72%) указали на умеренный, но всё же положительный эффект. Отрицательных оценок данная методика 

не получила, что подтверждает её результативность. Примечательно, что все учащиеся отметили интерес к 

урокам, где применялись игры, что указывает на высокий уровень вовлечённости обучающихся в учебный 

процесс. 

Эмоциональное восприятие занятий также оказалось преимущественно положительным: значительная 

часть опрошенных (78%) испытывали интерес и удовольствие, а остальные – нейтральные эмоции. Жалоб 

на усталость или трудности в понимании заданий не было, что отличает экспериментальную группу от кон-

трольной, где у некоторых учеников наблюдались затруднения в восприятии учебного материала.  

Кроме того, учащиеся экспериментальной группы указали, какие игровые формы им наиболее понрави-

лись. Наибольший интерес вызвали квизы (46%) и интерактивные игры (45%), тогда как ролевые игры не 

получили поддержки (0%). Некоторая часть учеников отметила другие, не предложенные в списке форма-

ты. Это позволяет сделать вывод о предпочтении игровых заданий, которые содержат вопросно-ответную 

деятельность или цифровую активность.  

Таким образом, данные анкетирования подтверждают высокую эффективность внедрения игровых ме-

тодов в процесс обучения английскому языку. Учащиеся экспериментальной группы не только проявили 

большой интерес к играм, но и отметили их положительное влияние на усвоение материала. Эмоцио-

нальный отклик также оказался исключительно положительным, что позволяет рассматривать игро-

вые методы как действенный инструмент повышения мотивации и вовлечённости в образовательный 

процесс. 

По завершении экспериментальной работы было проведено итоговое тестирование с целью определения 

эффективности проведённого эксперимента. Учащимся была предложена контрольная работа, включающая 

различные типы заданий. В заданиях проверялись следующие умения: преобразование существительных во 

множественное число, в том числе знание их особых форм; употребление глаголов во времени Past 

Progressive; выбор правильной формы глагола из двух предложенных вариантов. Завершающее задание 

предусматривало перевод слов по теме “Wild Animals”.  

Итоговое тестирование продемонстрировало более высокие результаты в экспериментальной группе, где 

проводилась работа с использованием обучающих игр, по сравнению с контрольной группой, обучавшейся 

с использованием традиционных методик. В экспериментальной группе оценку «отлично» получили 5 

учащихся, тогда как в контрольной группе данный результат отсутствовал. Оценку «хорошо» продемон-

стрировали 10 учащихся экспериментальной группы и 5 учащихся контрольной группы. На уровень «удо-

влетворительно» справились 4 ученика в экспериментальной группе и 5 – в контрольной. При этом в кон-

трольной группе 4 школьника показали неудовлетворительные результаты, тогда как в экспериментальной 

группе таковых не оказалось. 

 

Выводы 

Анализ полученных данных позволяет сделать вывод, что использование обучающих игр оказывает 

положительное влияние на процесс овладения иностранным языком в условиях средней школы. Игровая 

форма работы не только способствует повышению мотивации учащихся, но и обеспечивает более проч-
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ное усвоение грамматического и лексического материала, и как результат, более высокую академическую 

успеваемость в группе.  

Положительным фактором является то, что игровые методы обучения обеспечивают более высокий 

уровень вовлечённости, мотивации и положительных эмоций обучающихся по сравнению с традицион-

ными занятиями. 

Гончарук А.Е. указывает, что игра усиливает языковую практику, развивает инициативу, уверенность, 

создаёт условия для осмысленного усвоения языка и служит диагностическим инструментом для учите-

ля [2]. 

Таким образом, результаты опытно-экспериментальной работы подтверждают целесообразность 

включения игровых методов в систему преподавания английского языка на среднем этапе обучения. 
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