
Сценарий внеклассного мероприятия по английскому языку
«The London Quest: A Journey Through Time and Tales»
(Квест-путешествие по Лондону для 5–6 классов)
Введение
Актуальность. В современной методике преподавания иностранного языка особое внимание уделяется формированию социокультурной компетенции. Для учащихся 5–6 классов знакомство с культурой страны изучаемого языка становится мощным мотивационным стимулом. Лондон — это не просто город, это «живой учебник» истории, архитектуры и современных трендов. Однако традиционный «урок-презентация» часто оставляет детей пассивными слушателями. Данный сценарий предлагает формат активного квеста, где знания добываются через игру, движение и командное взаимодействие.
Цель мероприятия: Создание условий для активизации лексико-грамматического материала по теме «Достопримечательности Лондона» и развития навыков неподготовленной речи в игровой интерактивной форме.
Задачи:
1. Образовательные: Систематизировать знания учащихся о культурных и исторических памятниках Лондона (Tower of London, Buckingham Palace, London Eye, Big Ben, Trafalgar Square); тренировать употребление Past Simple и конструкций There is/are в речи.
2. Развивающие: Развивать навыки аудирования, монологической речи, логическое мышление и умение работать в команде (коллаборация).
3. Воспитательные: Воспитывать уважение к культурному наследию другой страны, формировать чувство ответственности за общий результат и умение презентовать результаты своего труда.
Новизна. Новизна сценария заключается в интеграции элементов технологии «Web-quest» (использование QR-кодов для получения информации) с иммерсивным театром (элементы ролевой игры «сыщик»). Вместо пассивного запоминания дат и названий, учащиеся становятся детективами, путешествующими во времени, что позволяет удерживать высокий уровень концентрации внимания на протяжении 60–90 минут мероприятия.
Основная часть
Мероприятие рассчитано на 60–90 минут. Количество участников: 20–30 человек (делятся на 4–5 команд по 5–6 человек). Оформление: кабинет превращается в «Лондонскую штаб-квартиру». На стенах развешаны плакаты с достопримечательностями, но с «белыми пятнами» (закрытыми фактами). На партах — маршрутные листы.
Этап 1: Организационный момент и «Врата времени» (Warm-up)
Время: 5–7 минут
Ведущий (учитель или старшеклассник):
— Good afternoon, detectives! Welcome to the London Intelligence Agency. Our mission today is to solve the mystery of the "Foggy Heist". Someone stole the Crown Jewels... 200 years ago! But we have a time machine. To start it, you need to remember the places we will visit.
Интерактив: «Rhythm of London»
Ведущий называет достопримечательность и показывает простое движение (хлопок — Big Ben, топот — London Underground, руки вверх — London Eye). Учащиеся должны повторить движение только если ведущий называет реальную достопримечательность Лондона. Если ведущий говорит «Big Burger» или «Moscow Tower», команды стоят смирно. Это упражнение снимает языковой барьер и настраивает на игровой лад.
Этап 2: Станция 1 — «The Tower of Secrets» (Тауэр)
Время: 10–12 минут
На этом этапе команды получают свой первый QR-код (или конверт с «обгоревшими» буквами). Задание: восстановить текст легенды о воронах Тауэра.
Задание «Raven’s Prophecy»:
Учащимся раздаются карточки, где слова в предложении перепутаны, либо отсутствуют гласные.
Пример: f _ _ r _ f th _ T _ w _ r l _ v _ s, th _ k _ ngd _ m w _ ll f _ ll.
(If the ravens of the Tower leave, the kingdom will fall.)
Игра с осмыслением: «Keeper of the Ravens»
Один участник от команды становится «Смотрителем». Ему завязывают глаза. Остальные члены команды должны провести его через «лабиринт» (расставленные стулья) к «ворону» (игрушке), используя только английские предлоги:
— Go straight.
— Turn left.
— Stop! It’s on your right.
— Beware!
Педагогическая цель: Активизация лексики направления и предлогов места в стрессовой (игровой) ситуации, развитие навыков аудирования в команде.
Этап 3: Станция 2 — «Buckingham Palace: The Royal Challenge»
Время: 10–12 минут
Интерактив: «Changing of the Guard»
Вместо скучного рассказа о смене караула, команды участвуют в фонетической эстафете. Каждой команде выдается лист с «секретными» командами для королевской стражи. Но стража (капитан из числа жюри или подготовленный ученик) слушается только идеального произношения.
Карточки с командами:
1. Stand still! (Встать смирно)
2. March forward! (Маршировать вперед)
3. Look to the left!
4. Present arms! (Взять оружие к ноге)
Команда строится в шеренгу. Капитан (Guard Captain) произносит команду шепотом первому ученику. Тот передает шепотом следующему. Последний ученик должен громко и четко произнести команду и выполнить действие. Если произношение неверное (например, вместо march слышится much), капитан не выполняет команду, и команда получает штрафное очко.
Осмысление: «Royal Etiquette»
Мини-дискуссия на 2 минуты. Ведущий задает вопрос на русском (для снятия сложности), но ответы принимаются на английском (словами или жестами):
— Why do you think the guards are not allowed to smile?
(Почему гвардейцам нельзя улыбаться?)
Учащиеся предлагают версии: It is serious work; They protect the Queen; It is a tradition. Это формирует понимание культурного кода.
Этап 4: Станция 3 — «The London Eye: A Bird’s-Eye View»
Время: 8–10 минут
Этот этап посвящен развитию навыков аудирования и монологической речи с опорой на визуальный ряд. Поскольку «подняться» на колесо обозрения физически невозможно, используется технология «Виртуальный обзор».
Задание: «Spot the Difference» (Исторический контраст)
На экране (или на больших листах) представлены две картинки панорамы Лондона: одна — современная (с London Eye, стеклянными небоскребами), вторая — викторианская (19 век, лошади, дым).
Учитель включает аудиозапись (или читает сам) с легким британским акцентом. Учащиеся слушают и отмечают, какие здания упоминаются в аудио, а каких еще не было в 19 веке.
Текст для аудирования:
“In the past, London looked very different. There was no London Eye. People travelled by horses. There were many factories near the river. Today, you can see modern skyscrapers, but the old Tower of London and the Houses of Parliament are still there.”
Интерактив: «Architect’s Challenge»
Каждая команда получает набор карточек с названиями достопримечательностей и карточки с архитектурными стилями (Gothic, Modern, Ancient). За 2 минуты команды должны распределить здания по стилям. Это задание требует не языковых, а когнитивных усилий, что позволяет «разгрузить» мозг после интенсивной говорения.
Этап 5: Станция 4 — «Trafalgar Square: The Detective Story»
Время: 12–15 минут
Кульминация мероприятия. Здесь реализуется заявленная в новизне детективная линия.
Легенда: Пока команды путешествовали, злоумышленник (сэр Фрэнсис) спрятал «корону» (символический приз или сладкий приз) где-то в Лондоне. У команд есть улики. Улики — это зашифрованные факты о Трафальгарской площади.
Задание: «The Lion’s Code»
У каждой команды есть «показания свидетелей», но они записаны только транскрипцией или ребусами.
Пример улики:
1. [ˈnæl.sən] — Кто это? (Admiral Nelson)
2. Картинка: Лев + математическая дробь (4). What is at the foot of the column? (Four lions).
Когда команды расшифровывают улики, они понимают, что приз спрятан «under the fourth lion» (условно — под четвертым стулом в зале, помеченным львом).
Игра с осмыслением: «Interview an Eye-witness»
Один участник из команды выходит к столу ведущего и берет карточку «Туриста» или «Полицейского». Его задача — задавать вопросы другим командам (которые теперь бегают по залу в поисках приза), чтобы проверить, знают ли они факты о площади. Например:
— How many lions are there? (Four).
— What is the height of the column? (About 50 meters — можно дать варианты ответов).
Те команды, которые отвечают правильно, получают «подсказку» о местонахождении финального приза.
Заключение
Подведение итогов (Reflection)
Время: 5–7 минут
После того как «корона» найдена (или квест пройден), команды собираются за общим столом. Важно провести рефлексию не формальную, а эмоционально-смысловую.
Методический прием «Suitcase, Blender, Basket»:
Учитель вывешивает три плаката с рисунками:
1. Чемодан (Suitcase): What will you take with you? (Какие знания о Лондоне вы увезете с собой? Что запомнили?)
2. Блендер (Blender): What surprised you? (Какие факты вас «перемешали», удивили?).
3. Корзина (Basket): What was difficult or unnecessary? (Что было лишним или сложным?).
Учащиеся пишут на стикерах ответы (на русском или английском, в зависимости от уровня) и клеят на соответствующий плакат.
Примеры ответов: «Я узнал, что вороны в Тауэре — это закон», «Мне удивило, что раньше не было London Eye», «Было сложно объяснять дорогу с завязанными глазами».
Награждение
Грамоты в номинациях:
— The Best Detectives (самые быстрые).
— The Crown Voices (самые артистичные на станции Buckingham Palace).
— The Smart Architects (лучшее знание стилей).
Методические рекомендации для учителя:
1. Адаптация: Если класс слабый, разрешается использование русских фраз на этапе рефлексии и инструкций, но игровые реплики (команды страже, предлоги движения) должны быть строго на английском.
2. Пространство: Обязательно наличие зон для движения (эстафета) и зон для спокойной работы (пазлы, аудирование). Смена деятельности позволяет удерживать внимание 5–6 классов на протяжении всего мероприятия.
3. Аутентичность: Используйте короткие аутентичные видеоролики (по 30 секунд) на станциях, если позволяет техника. Например, реальный бой курантов Биг-Бена создаст неповторимую атмосферу.

Список использованных материалов (для справки):
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2. Аутентичные видеоматериалы BBC «London for Kids».
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