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Коммуникация - это колесо, которое поддерживает человеческое сообщество, потому 
что именно через него различные люди в обществе могут взаимодействовать, 
информировать, учить, убеждать и развлекать друг друга. Современная методология 
иностранного языка утверждает, что язык - это общение [1:469]. Согласно Canale и Merril 
[2:47], общение - это обмен информацией между двумя людьми, как минимум, с 
использованием словесных и невербальных символов. Эксперты по невербальной 
коммуникации считают, что по крайней мере 65% значения в любой социальной ситуации 
передается невербально [3]. Общение обычно можно разделить на вербальное и 
невербальное. Невербальное, который часто называют «бессловесное общение», «общение 
без слов», «немой язык» и т.д., является важным аспектом процесса общения, и его 
использование в основном определяется культурой . Невербальное общение включает в себя 
позы, взгляд, зрительный контакт, близость, жесты, цвета, знаки, звуки, диаграммы и другие. 

Это важный аспект человеческого общения, потому что многое можно передать, даже 
не сказав ни слова. Более того, он используется для усиления и дополнения словесных 
сообщений, потому что нормальное человеческое взаимодействие в некоторой степени 
зависит от невербальных сигналов. В коммуникации различают следующие основные типы 
невербального общения: 

Кинезика. Это ситуация, когда движения тела значимо общаются со словами или без 
слов. Это наиболее важно при описании размера объекта или указании незнакомцу найти 
конкретное место.  

Голос- это неязыковой аспект общения, который касается голоса, а не слов говорящего, 
так что изменения в голосе говорящего могут использоваться для выражения различных 
эмоций или чувств.   

Артефакты- это объектный язык. Он включает в себя все намеренные и 
непреднамеренные демонстрации материальных вещей, таких как орудия, машины, 
предметы искусства, архитектурные сооружения (а также) человеческого тела. Например, 
черный цвет указывает на плохое предзнаменование или траурное настроение, в то время как 
белый означает счастье [4:156].  

Проксемика - это язык пространства, который также известен как космическое или 
дистанционное общение. Динамик может сохранять разные виды расстояния для передачи 
разных конкретных сообщений.  

Хронемика - это общение через использование времени. Однако то, что время 
сообщает, и индивидуальное отношение ко времени варьируется от одного общества к 
другому. 

Важность невербальной коммуникации 
Большой процент информации фактически передается через невербальные средства 

коммуникации, потому что большинство сообщений, которые мы получаем или отправляем, 
сделаны из невербальных средств, чем из слов. Основные преимущества невербального 
общения: 

1. Невербальное общение служит подкреплением вербального общения.  
2. Невербальное общение служит хорошей заменой, когда связь нарушается.  
3. Обычно это просто и поэтому легко понять. 
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4. В отличие от речевого общения,  имеет только два режима (то есть говорение и 
письмо) невербальное общение с использованием изображений, одежды, цветов, звуков, 
материалов, действий, положений тела, расстояния между другими. 

Использование невербальной коммуникации в обучении иностранных языков 
Образование является самым надежным инструментом для полного освобождения и 

развития личности. Фактически, образование любой формы не может проходить без 
общения. Тем не менее, большинство людей придерживаются мнения, что образование 
можно получить только через устное общение, поэтому необходимо отметить невербальное 
общение. Ни один учитель не может повлиять на знания без принятия невербального 
общения различных форм. Преподавание иностранного языка обычно требует невербальных 
навыков, как учителей, так и учащихся. Многие преподаватели иностранного языка 
согласились бы с тем, что они полагаются на невербальные сигналы для эффективного 
обучения, чем учителя других дисциплин. Наглядные пособия всех видов для изучающего 
иностранный язык являются тем же, что и кладка кирпича для ученика-каменщика. Следует 
также отметить, что существует широкая область невербальной деятельности учителя, 
которая напрямую связана с целями обучения языку. Ниже указаны распространенные типы 
невербального общения, которые относятся к преподаванию иностранного языка: 

Движение тела. Это относится к ситуации, когда движения тела используются для 
передачи информации. Данный тип может быть разбит на несколько компонентов: 
выражение лица, зрительный контакт, жесты и позы тела. Движение лица и тела может дать 
представление о состоянии личности и эмоциональности человека. Просто взгляд на ученика 
может помочь учителю понять, понимает ли он / она то, чему его учат, или нет. Эта 
подсказка может также сигнализировать о широком спектре эмоций учащихся, таких как 
страх, счастье, грусть, гнев, удивление и интерес. Выражение лица учащегося также может 
служить обратной связью с учителем, чтобы узнать, действительно ли ученики следят за его 
обсуждением или нет. Поза тела также может передать отношение ученика к 
взаимодействию (например, расслабление, интерес и скука). Жесты и движения головы 
всегда используются, чтобы показать точки акцента, в то время как движения рук могут 
использоваться, чтобы добавить визуальное значение к тому, что было сказано. Например, 
можно использовать движения рук, чтобы обсудить, насколько велики или малы движения 
объекта, части движений тела.  

Визуальный контакт. Это наглядное представление информации в простой, четкой и 
логичной форме для легкого понимания и интерпретации при воздействии на знания. Это 
обычно представлено с помощью картинок, рисунков, графики, видеоклипов, Power Point. 
Визуальные иллюстрации, которые далее объясняются словами, также можно найти в 
учебниках, журналах, статьях, плакатах, чтобы удержать внимание и облегчить обучение и 
понимание. В процессе преподавания учитель может представлять картинки или рисунки 
мужчины и женщины, мальчика и девочки, а также высокий и короткий объект при 
объяснении слов и их противоположностей. Следует отметить, что картинки - это старые 
формы общения. Он включает в себя рисунки и картины из камней, стен, бумаги и др. С 
использованием письменных принадлежностей. Изобретение камеры позволило легко 
создавать и воспроизводить красивые и точные изображения материалов, необходимых для 
обучения. 

Статистика. Данный тип состоит из цифр и может быть выражен в виде  диаграмм, 
таблиц, рисунков, графиков и табличек. Таблица представляет собой наборы числовых 
данных, расположенных в столбцах и строках; цифры относятся к геометрическим 
диаграммам, графическим представлениям текстовых вопросов, например, диаграммы и 
карты, а на пластинах - фотографии и другие иллюстрации на глянцевой бумаге [5:20]. 

Голос. Голос имеет дело с экстралингвистическим аспектом общения в преподавании 
языка, различные голосовые тональности могут использоваться для выражения разных типов 
предложений. Например, следующие предложения могут быть дифференцированы 
посредством использования различной высоты голоса или интонации.  
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Вы пришли.  
Вы пришли?  
Вы пришли!  
Кроме того, тон человека во время разговора отражает его злость, враждебность, 

дружелюбность, трезвость, возбуждение и так далее. Продолжительность паузы также 
сообщается. Это может означать, что человек, делающий паузу, думает о том, что сказать, 
или ошеломлен эффектом того, что сказал другой. Следует отметить, что интонация и ритм 
речи учителя должны быть настолько умеренными, чтобы передаваемое сообщение 
слышалось ясно. 

Практическая часть.Методика невербальной коммуникации апробируется в 6 «Б»  
классе в школе-гимназии №46 в городе Нур-Султан. Чаще всего невербальную 
коммуникацию можно заметить в разных видах деятельности: в повседневной, в 
образовательной или в дидактических играх, но лучше всего в театральной. Туда относится 
сценическая игра. Дети использовали различные методы такие как жесты , пантомима или 
инсценирование популярных сказок. В нашем случае мы взяли всеми известную сказку 
«Красная шапочка». Ученики становятся действующими лицами, а события которые 
описаны в сказке они показывают используя свое воображения таким образом задействуется 
невербальная коммуникация. Подводя итоги, мы замечаем , что у детей развивается 
мышление и фантазия , а так же раскрывается творческий и духовный потенциал. С 
помощью такого рода игр дети непроизвольно передают эмоции через персонажей, а так же 
у них формируются навыки социального поведения. 

Все эти невербальные сигналы предназначены для улучшения преподавания и 
обучения, не все они  эффективно используются для достижения ожидаемых результатов. 
Таким образом, для достижения этого заинтересованные стороны в области языкового 
образования должны предпринять следующие шаги, чтобы улучшить успеваемость 
учащихся, особенно изучающих иностранные языки:  

1. Изучение невербального общения, особенно аспекты, которые имеют отношение к 
преподаванию и обучению, должны быть обязательными как для учителей, так и для 
учащихся на всех уровнях образования.  

2. Следует использовать как можно больше современного материала о том, как 
использовать невербальную коммуникацию для достижения лучшего результата.  

3. Учителя должны также обеспечить, чтобы их энтузиазм, уверенность и интерес были 
четко выражены в тонах их голосов, характера стресса и интонации, чтобы эффективно 
увлекать учащихся.  

4. Невербальное общение, такое как рисование, диаграммы и графики, должно быть 
представлено как можно более простым способом. Они  также должен быть четкими и 
аккуратными, чтобы достичь максимального результата.  

5. Чтобы преподаватель языка использовал невербальное общение для достижения 
максимального результата, большая часть обучения языку должна проходить в маленьких 
группах.  

6. Учителя должны быть осведомлены о своем невербальном поведении и научиться 
более эффективно использовать это поведение, чтобы улучшать успеваемость учащихся. 
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Linguistic researches often dedicated to the problems related with localization of video 

games. First of all, it happens because the successful implementation of localization requires 

finding the solution to existing game discourses [1;2]. 

The main target of video game localization is the transfer of emotions, recreation of a similar 

gaming experience of a target audience regardless of their cultural experience or the level of 

language proficiency. Localization of video games is on the intersection of disciplines such as 

localization of software, audiovisual translation, technical and literary translation, computer-gaming 

discourse [3; 190].From the point of view of linguistics localizations is specific way of translation 

in which cultural-specific features are highly important, and adaptation is a key component of the 

process. [2; 17]  

Main lexical problems of the translation: Translation of the words, dependent and independent 

of the context. Let's look at some of these problems using the example of a comparative analysis of 

the original texts and translations of popular video games representing various game genres, which 

will allow us to identify the most common translation tasks and consider approaches to their 

solution. 

Translation of the words that depend of the context. 

First group of lexical problems related with proper nouns and geographical names. Since a 

proper name often has a certain semantic component that does not depend on the overall theme of 

the video game. This problem was solved by the localizers of the video game called Dark Souls[4] 

In some cases, it is more appropriate to use transcription or transliteration to translate proper names, 

and in some cases to use semantic translation or calculus. In the game, there are such toponyms as 

Smoldering lake, Archdragon  Peak, Cathedral of the deep, Irithyll of the Boreal Valley, Farron 

Keep, Painted world of Ariandel and etc. which, despite the General fantasy atmosphere of the 

game and the presence of an artificial language to describe the in-game world, carries the semantics 

of real words that require searching for an adequate equivalent in the translation language. 

As an example of ways to translate words that do not depend on the context of the game, we 

can cite the situation from Finding Paradise [5], in which there is a word game based on the names 

of characters. In the game, the main characters meet a little girl named Potato, whose name has been 

translated as Картошечка. The girl will soon have a younger brother, whom her mother decided to 

call Spud (potato). Both lexical units refer to potatoes, which creates an additional comic effect. The 

developer himself added a comment for translators: "Spud is another word for Potato." The names 

of the characters could be translated as Картофель and Картошечка, but the localizer came up 

with the name Клубень. 

Translation of words that depend on the context. This group includes the complexity of 

contextual meaning of polysemantic. The problem is relevant due to the nature of the game's text, 

since the file containing all the text information contains lines of replicas from dialogs and other 
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