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Участника IV Городского конкурса в сфере информационно-коммуникационных технологий «Моя IТ-идея»  
в рамках Года науки и технологии.
 
Краткая аннотация
Интерактивная мультимедийная игра «Big World Adventures[footnoteRef:0]» представляет собой методическое пособие для занятий английского языка. Концепция решения строится на тематике путешествий, как по всему миру, так и по отдельным туристическим направлениям. Данная работа рассчитана на группы возраста 7-12 лет, владеющие первичными знаниями английского языка и необширным словарным запасом. Решение было разработано с учетом принципов образовательной технологии «геймификация».  [0:  Big World Adventures – англ., Приключения в большом мире. ] 

Методическое руководство
Интерактивная мультимедийная игра «Big World Adventures» может применяться в группе учащихся от 2 до 15 человек. На данную практику отводится 5-10 минут в конце занятия. Возраст учащихся от 7 до 10 лет, владеющих языком на уровне Pre-A1 (первичный уровень, ниже уровня «выживания») и выше. Решение может применяться во втором полугодии первого года изучения иностранного языка и предполагает предварительную проработку темы алфавит и спеллинг (проговаривание написание слова побуквенно) в английском языке. 
 «Big World Adventures» (Рисунок 1) состоит из двух этапов. Первый этап заключается в поиске слов на выпавшую случайным образом букву и выполнение одного из трех заданий с найденными словами, которое аналогично определяется случайным образом. На данном этапе участвуют слайды «Winter Wonderland[footnoteRef:1]» (Рисунок 2) и «Amusement Park[footnoteRef:2]» (Рисунок 3), где посредством рисунков распределены слова на (или содержащие, в случае с буквой X) все буквы английского алфавита. За успешное или победное выполнение этой части участники перемещаются на слайд с картой мира (Рисунок 4), где соревнуются, кто быстрее закончит путешествие через весь мир на выбранном виде транспорта. Команда, которая первой заканчивает кругосветное путешествие, побеждает. [1:  Winter Wonderland – англ., Зимняя страна чудес]  [2:  Amusement park - англ., парк развлечений] 

На первом этапе при клике на иконку «Буква алфавита» (Рисунок 5) начинается перебор букв, при повторном клике выбор останавливается, аналогично реализуется перебор заданий (Рисунок 6): 
· W - найти как можно больше слов на выпавшую букву.
· С.A.T. – найти слово на выпавшую букву и произнести по буквам, как оно пишется (спеллинг). 
· Значок «Сообщение» – составить с найденным словом предложение или историю, возможно описать происходящее на картине, с учетом уровня языковых компетенций участников.
После выполнения задания осуществляется переход на второй этап – карту с гонкой посредством иконки с изображением карты (Рисунок 7).  Возврат на старт гонки на карте возможен с помощью иконки «обновить»  (Рисунок 10).
На каждом игровом слайде присутствует функция вызова справочной информации (Рисунок 9) и элементы общей навигации. Справочная информация доступна на каждом игровом слайде (Рисунок 11).
 «Big World Adventures» может проводится в несколько раундов на усмотрение педагога. Комбинация из 26 букв и 3 заданий дают небольшую вариативность, что соответствует возрастным особенностям аудитории. Игра позволяет проработать лексику по ряду базовых тем: животные, одежда, глаголы действия, еда, мебель, транспорт и так далее. С точки зрения дизайна «Big World Adventures» выступает в роли адаптации популярных на рынке «книг для рассматривания» под образовательные практики.
Дидактическая задача методического пособия стоит в практическом применении, актуализации и закреплении определенного лексического запаса. 
Планируемые результаты УУД применения практики:  
Личностные
· Формирование мотивации к изучению иностранного языка. 
· Умение быстро реагировать в условиях ограниченного времени. 
· Развитие внимания и оперативной памяти.
· Развитие ассоциативного мышления и воображения.
 Регулятивные
· Способность действовать по игровым правилам.
· Принятие и понимание учебной и игровой задач. 
· Целеполагание в рамках стратегии. 
· Возможность для учащегося оценить собственные ресурсы, слабы и сильные стороны.
Коммуникативные 
· Быстро освоить и воспроизводить слова.
· Способствование переводу пассивного словарного запаса в статус активного 
· Снижение уровня речевых и письменных ошибок.  
Познавательные 
· Расширение лексического запаса. 
· Игра стимулирует обращаться к словарям, для восполнения пробелов словарного запаса в соответствии с содержанием изображений. 
«Big World Adventures» переносит в оффлайн практику онлайн виджетов ряда ведущих геймифицированных платформ и сервисов, например, сервиса Nearpod, где космонавт взбирается на гору, отвечая на вопросы, запрограммированные педагогом, или гонки на лыжах c вопросами по определенным темам платформы Education.com. При этом данный слайд может использоваться изолированно от общего задания с поиском слов и выполнения заданий с ними. 
 «Big World Adventures» может проводится в конце урока, как средство для среза полученных знаний и может быть адаптирована педагогом под изучаемую грамматическую тему. Группа из 15 человек может быть поделена на мини-группы, за счет чего реализуется принцип добровольного участия. 
Игра может быть адаптирована путем смены формулировки заданий, введение ограничения по времени с учетом образовательных целей или возможностей конкретных участников или группы учащихся, а также повышения уровня вовлеченности и мотивации. 
Данная разработка имеет перспективу для дальнейшего расширения и последующей коммерческой реализации.  Возможно увеличение количества игровых полей с разными туристическими тематиками, например, подводный мир, джунгли, космос. Также не ограничены средства общей геймификации, как гонки «вокруг света», это решение можно дополнить другими опциями для отражения прогресса. Данный способ геймификации может быть адаптирован педагогом под образовательные цели и индивидуальные особенности учеников или группы учеников для повышения уровня вовлеченности и обеспечения мотивации.
Необходимое оборудование
Для запуска игры требуется компьютер и демонстрационное оборудование. Методическое пособие разработано на платформе Construct, что позволяет запускать ее на компьютерах с операционной системой Windows без установки дополнительного программного обеспечения. 
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MpueetcTByem Bac B napKe aTTpaKUMOHOB, rfie CPATaHbI CIOBa
Ha Bce GyKBbI aHrMicKoro andasuTa.

YuacTHVIK Knukom Ha 3Hadok (B onpepenaet ﬁyKBy andaBuTa, C/IOBa Ha KOTOPYI0,
HY>KHO GyleT HalTu Ha KapTuHe.*
3apaHue, KOTopoe HyHO 6yfeT BbIMOMHUTD C | HaMﬂeHHbIM CNoBOM.

Knukom E @ 3anycKaeTt cMeHy BaAaHMﬁ[ngéﬁHblm KIMKOM OCTaHOBWTB):

B} - HaiiTn Kak MoXHO 6onblue CNOB Ha BbinaBLyio GyKBY

& - HaitTn cnoBo Ha BbinaslLyio 6YKBY 1 MPON3HECTV NO BykBaM,

KaK OHO MULeTCs (CNeuHI).

B Cnnu-6a66n — cocTaBuTh C HalifeHHbIM CTOBOM NPeANOXKeHIe NN UCTOPUIO, B
03MOXHO OncaTh NPOUCXOAALIEE Ha KAPTVHE, C Y4ETOM yPOBHA A3bIKOBIX K
OMMETEHLMI yYaCTHUKOB.

Ecnu Tbl unun TBOA KOMaHfaa Hawnn GQJ'Iblile Bﬁe CNnos, 6e30WNn60YHO Ha3BanM ClIOBO
wnn cnoea no GyKBaM, n cgenanuv camoe ﬂﬂ e npeasioxeHne, To Bbl MOXeTe
OTMPaBNATLCA B KpyrocBeTHoe nyTewectamelll

nA aToro knukaem Ha ukorky @) 1 otnpasnsemcs Ha cnaiig ¢ KapToiA.

*Beudy He60/1bwI020 Konuyecmea c/1oe Ha Gykey X & aH2nulICKOM A3biKe, MOXHO HA3bleamb c/108a, codepxaujue smy GyKey.





