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Учителем английского языка в начальной школе я работаю уже несколько лет. За эти годы у меня в сознании сложился определённый портрет современного начального школьника. Как правило, это ученик, открытый к знаниям, к получению нового материала, заинтересованный в изучении нового для него предмета; современный ученик начальной школы знаком с новыми цифровыми технологиями, неплохо владеет навыками пользования компьютером, с интересом изучает его, с готовностью использует современные компьютерные технологии для учёбы и игры.
Компьютером и цифровыми носителями дети стали интересоваться не так давно. Но это устройство так прочно вошло практически во все сферы нашей жизни, что трудно представить нашу жизнь без него. Дети любят рассказывать об играх, программах, которые они освоили. Я решила не оставить без внимания этот интерес. Ведь осуществление школьной программы невозможно без учёта интересов детей, без поддержания их мотивации к учению. Цикл упражнений по теме «Компьютер» направлен на совершенствование возможностей учащихся применять знания, полученные на уроках иностранного языка, в работе с компьютером. Урок – игра «Work. Learn. Play» направлен на систематизацию и обобщение знаний компьютерной лексики, которой часто пользуются ученики. Я приурочила эти занятия к профессиональному празднику – Дню компьютерщика, который отмечается 14 февраля.
Цель: систематизировать и обобщить знания компьютерной лексики и понятий, связанных с современными цифровыми технологиями.
Задачи:
·  социокультурная – дальнейшее знакомство с компьютерной техникой и её назначением,
·  развивающая – развитие языковых способностей к догадке,
·  воспитательная – воспитание стремления знать значение некоторых интернациональных слов, заимствованных из английского языка и связанных с цифровой техникой, воспитание умения работать в команде,
·  учебная – совершенствование лексических навыков. 
Место занятий в учебном процессе:
·  в рамках темы «Школа»,
·  как внеклассное мероприятие, посвящённое Дню компьютерщика,
·  в рамках предметной недели английского языка,
·  как интегрированный урок английского языка и информатики. 
Этапы цикла занятий:
1. Этап – введение в тему «Компьютер».
2. Этап поиска информации о компьютере, терминах, устройствах.
3. Этап применения знаний в тренировочных упражнениях.
4. Этап контроля знаний.
5. Этап коррекции знаний.
6. Этап подведения итогов.
7. Этап рефлексии.

Этап 1. Введение в тему. На данном этапе учитель сообщает о том, что в рамках тематической недели английского языка учащимся предстоит применить свои знания компьютера и цифровых технологий. В качестве вводного упражнения предлагается каждому ученику из представленного на доске списка терминов подсчитать а) сколько из них он слышал или использует в речи, б) значение скольких из знакомых слов ему известно. Как правило, количество слов под пунктом «а» значительно превосходят результаты пункта «б». 

Этап 2. Этап поиска информации о терминах, связанных с цифровыми устройствами, интернетом. На данном этапе ученикам раздаётся на дом список этих или других терминов и даётся задание – найти их значение. Впоследствии можно поощрить высоким баллом тех учащихся, кто узнал значение наибольшего количества слов. Объявляется, что вскоре эти знания пригодятся им на уроке-игре.

Этап 3. Этап применения знаний в тренировочных упражнениях. Если данный цикл проводится в рамках предметной недели иностранного языка, можно в качестве фонетической разминки предлагать следующие упражнения.
· Find the sound. Продиктовать цепочки слов, предложить найти звук, встречающийся в каждом слове цепочки. После этого выяснить, значение каких слов ученикам неизвестно, обсудить.
· Find the word. Диктовать слова на разные темы, попросить повторить только те, которые имеют отношение к компьютерам.
· Finish the phrase. Предлагается составить словосочетание с глаголами.
· Snowball. Известная игра, тренирующая память.
В качестве динамических пауз можно проводить аналогичные упражнения: подпрыгнуть, если услышали слово на тему «компьютер», присесть, если на тему «школа», наклониться, если на тему «погода» и т. п. 
Затем, проведя два – три урока с использованием подобных упражнений, можно провести урок-игру «Work. Learn. Play».
План урока – игры «Work. Learn. Play».
1. Введение. (5 мин.)
2. Конкурс – разминка. (5 мин.)
3. Конкурс «Найди неверную пару». (5 мин.)
4. Конкурс «Выбери общее слово». (5 мин.)
5. Конкурс «Скажи на компьютерном языке». (5 мин.)
6. Конкурс «Компьютерный кроссворд». (7 мин.)
7. Конкурс «Найди термин». (5 мин.)
8. Подведение итогов. (3 мин.)

Этап 4. Этап контроля знаний. На данном этапе предлагается пройти небольшой тест закрытого типа. (См. приложение)

Этап 5. Коррекция знаний. Учащиеся меняются тестами, проверяют их, выставляют отметки.

Этап 6. Подведение итогов.
Предлагается ответить на вопросы:
What do we use computers for? (To print and format documents, to work with and store photos, to make presentations, etc.)
What is the use of the Internet? (We get information, chat with our friends, change photos, read books, etc.)

Этап 7. Рефлексия. Закончите предложения.
Мне было интересно…
Я узнал новое…
Больше всего мне понравилось…
Я бы хотел узнать больше…
Приложение.
Тест.
Выбери вариант ответа.
1. Устройство для вывода печатного текста или изображения.
a) scanner     b) printer     c) monitor
2. Ваше изображение в социальной сети.
a) avatar     b) pixel     c) character
3. Снимок экрана.
a) screenphoto     b) screenpicture     c) screenshot
4. Программа обмена данными между компьютером и другими устройствами.
a) Windows     b) driver    c) Internet
5. Символ, обозначающий эмоции.
a) face     b) character     c) smile
6. Запрет на отправку сообщений.
a) ban     b) virus     c) spam
7. Жёсткий диск – устройство для хранения информации.
a) CD     b) device      b) Winchester
8. Устройство для беспроводного распространения сигнала интернета по помещению.
a) hi-fi     b) wi-fi     c) my-fi
9. Программа обзора страниц интернета.
a) modem     b) keyboard     c) browser
10.  Пользователь персонального компьютера.
a) user     b) driver     c) server
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