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Информация об опыте

Условия возникновения опыта.
В настоящее время много внимания стало уделяться сохранению и ук​реплению здоровья детей на уроке. А это невозможно без применения со​временных здоровьесберегающих технологий. Этому во многом способст​вуют различные варианты физкультурных занятий, физкультминуток. На занятиях используются разнообразные формы организации детей, в том числе и игры.

Автор опыта работает учителем английского языка в муниципальном, общеобразовательном учреждении «Средняя общеобразовательная школа №14» имени А.М.Мамонова. Данное учебное заведение характеризуется достаточно устойчивым контингентом учащихся в различных возрастных группах. Это объясняется тем, что в микрорайонах, расположенных вблизи школы, наблюдается малая миграция населения.

Социальная среда населения достаточно разнообразна. Ее представляют служащие 31%, рабочие 52%, безработные 10%, частные предприниматели 5%.

Учитель работает в классах, в которых 70% детей воспитывается в полной семье, 25% родителей имеют высшее образование, 75% - средне-специальное образование. Как следствие, ученики имеют различный уровень интеллекта, коммуникативных способностей.
Как показала практика, у учащихся недостаточный уровень мотивации к изучению языков и культур. Исходя из сложившейся ситуации, автору представляется значимым помочь детям осмыслить приобретаемый опыт общения. При этом важно, чтобы младший школьник осознавал ценность межкультурного общения в своей школе, в своем регионе, стране и за её пределами.

Актуальность данного опыта определяется необходимостью обучения английскому языку, начиная с младшего школьного возраста; а также разрешении противоречий, которые были обнаружены в ходе исследова​тельской деятельности:

1.  Между необходимостью приобретения начальных навыков общения в устной и письменной форме и необходимостью общения с носителями иностранного языка на основе своих речевых возможностей и потребно​стей.

2.  Между ценностью развития различных видов речевой деятельности и накоплением языковых средств.

3. Между созданием мотивации к изучению языков и культур и осознанно​стью ценности межкультурного общения в школе, регионе, стране.

4.  Между раскрытием и решением потенциальных возможностей самого предмета в решении воспитательных, образовательных и развивающих за​дач и сохранением и укреплением здоровья детей на уроке.

Ведущей педагогической идеей опыта является эффективное использо​вание игр на начальном этапе в рамках единой методической системы, по​ложенной в основу обучения иностранному языку.

Длительность работы над опытом осуществлялась в течение 3-х лет. 

Сентябрь 2007 года – июнь 2008 года - возникновение идеи опыта, определение целей, постановка задач, выбор методов и средств их решения.

Сентябрь 2008 года – июнь 2009 года – апробирование методической системы изучения материала, корректировка методов и средств достижения целей.

Сентябрь 2009 года – июнь 2010 года – формулировка выводов, отработка и систематизация результатов исследования, оценка результатов.
С момента обнаружения противоречий между желаемым состоянием и действительным до момента выявления результативности опыта подвергались изучению сле​дующие компетенции: трудолюбие, требовательность к себе, культурный уровень, целеустремленность, воспитанность, патриотизм, ответствен​ность, дисциплинированность, честность, отзывчивость.

Диапазон представленного опыта - единая система уроков с использо​ванием разнообразных форм организации детей: фронтальных, индивиду​альных, в подгруппах, в парах, на основе подвижных игр.

Теоретическая база опыта.                           

Об обучающих возможностях игр известно давно. Изучив работы многих выдающихся педагогов и методистов, автор опыта Богадевич И.И. пришла к выводу, что они справедливо обращали внимание на эффективность использования игр в процессе обучения. В частности, Н.П. Аникеева в своей книге «Воспитание игрой», обращает внимание на то, что игра - это особо орга​низованное занятие, требующее напряжения эмоциональных и умственных сил. Игра всегда предполагает принятие решения. В игре незаметно усваи​вается языковой материал, а вместе с этим возникает чувство удовлетворения. Учитель строит свою работу на концептуальных принципах коммуникативного обучения иностранным языкам посредством игровых методик М.Ф. Стронина, И.П. Гладилиной и Р.П. Мильруд.
Опираясь на методику обучения английскому языку на начальном этапе в образовательных учреждениях известного педагога Роговой Г.В., Богадевич И.И. в процессе обучения акцентирует внимание на том, что игры способствуют выполнению важных методических задач:

1. Созданию психологической готовности детей к речевому общению:  

2.  Обеспечению естественной необходимости многократного повторения ими языкового материала.

Стронин М.Ф. в книге «Обучающие игры на уроке английского языка» дает классификацию игр и игровых приемов.

Эффективность ролевой игры как методического приема обучения повышается, считает учитель, если правильно определить продолжительность речевого общения участников. Продолжительность оптимальной работоспособности учащихся младших классов в общении, уверен педагог, достигает пяти минут.

Целесообразность использования ролевых игр в 1-4 классах обусловле​на тем, что дети отдают предпочтение групповой форме учебной работы. Для них совместная деятельность и общение приобретают личную значи​мость, они стремятся к освоению новых форм и способов общения, позна​нию других людей в общении, организации взаимоотношений со сверстни​ками и взрослыми. 

Автор опыта считает, что игровым педагогическим технологиям присущи такие черты, как свободная развивающая деятельность, творческий, активный характер этой деятельности. Игровая форма занятий создается на уроках английского языка при помощи игровых приемов и ситуаций, кото​рые выступают как средство побуждения, стимулирования учащихся к учебной деятельности.

Новизна опыта заключается в создании системы применения методов и приемов, направленных на стимулирование интереса к участию в общении на иностранном языке, в комбинации элементов известных игровых методик.  

Технология описания опыта.
Цель педагогического опыта: повышение мотивации к иноязычному общению на уроках английского языка в начальной школе, осмысление приобретаемого  опыта общения, воспитание уважения к национальным языкам, традициям и культурам других стран.

Для достижения цели необходимо решить следующие задачи:
- развитие умения решать проблемные ситуации, творческие задачи через игровые моменты;

- вовлечение учащихся в игровую деятельность на уроке;
- совершенствование системы работы с учащимися по творческому, культурному воспитанию на основе личностно-ориентированного подхода;

- формирование необходимых знаний о языке, культуре, традициях, обычаях стран изучаемого языка.

Средства достижения цели

Для решения поставленных задач автор применяет:

- приемы личностно-ориентированного обучения;

- игровую методику;

- принципы деятельного подхода к обучению (творчества, вариативности, систематичности).

Образовательный процесс автор опыта организовывает и проводит так, чтобы каждый обучающийся испытывал необходимость в преодолении трудностей, чтобы у него возникала постоянная потребность в овладении новыми знаниями, умениями и навыками. Это возможно благодаря инновационным подходам в процессе обучения.

В практической деятельности автор использует следующие критерии и показатели:

	Критерии
	Показатели
	Диагностический 

инструментарий

	1.Рост мотивации к изучению английского языка
	1.Сформированность понимания взаимосвязи традиций и культуры стран изучаемого языка и культуры родной страны.
	1. Тестирование

2. Текущий опрос знаний.

	2.Активность учащихся, вовлеченных в игровую деятельность
	1. Повышение творческого потенциала учащихся

2. Рост количества учащихся, принимающих участие в предметной неделе иностранного языка
	1. Наблюдение учителя

2. Проводимые ежегодно предметные недели иностранного языка


Обучение иностранному языку в начальной школе должно быть на​правлено на развитие личности маленького ученика и его способностей к общению, познанию и творчеству. Приоритет отдается созданию мотива​ции к изучению языков и культур. При этом важно, чтобы младший школьник осознавал ценность межкультурного общения в своей школе, в своем регионе, стране и за ее пределами. В этом контексте представляется значимым помочь детям осмыслить приобретаемый опыт общения и вме​сте с тем обеспечить осознанную, продуктивную деятельность по изуче​нию предмета и тем самым формировать автономность ученика как его личностную характеристику.

Под начальным этапом в средней школе понимается период изучения иностранного языка, позволяющий заложить основы коммуникативной компетенции, необходимые и достаточные для их дальнейшего развития и совершенствования в курсе изучения этого предмета. К начальному этапу, как правило, относятся 1-4 классы общеобразовательных учреждений. Чтобы заложить основы коммуникативной компетенции, требуется доста​точно продолжительный срок, потому что учащимся нужно с первых ша​гов ознакомиться с изучаемым языком как средством общения. Это значит, что они должны учиться понимать иноязычную речь на слух (аудирова​ние), выражать свои мысли средствами изучаемого языка (говорение), чи​тать, то есть понимать иноязычный текст, прочитанный про себя, и писать, то есть научиться пользоваться графикой и орфографией иностранного языка при выполнении письменных заданий, направленных на овладение чтением и устной речью, или уметь письменно излагать свои мысли. Дей​ствительно, чтобы заложить основы по каждому из перечисленных видов речевой деятельности, необходимо накопление языковых средств, обеспе​чивающих функционирование каждого из них на элементарном коммуни​кативном уровне, позволяющем перейти на качественно новую ступень их развития в дальнейшем.

Кроме того, именно на начальном этапе реализуется методическая система, положенная в основу обучения иностранному языку, что с первых шагов позволяет учителю войти в эту систему и осуществлять учебно-воспитательный процесс в соответствии с ее основными положениями.

Как известно, построение начального этапа может быть различным в отношении языкового материала, его объема, организации; последователь​ности в формировании и развитии устной и письменной речи; учета усло​вий, в которых осуществляется учебно-воспитательный процесс; раскры​тия потенциальных возможностей самого предмета в решении воспита​тельных, образовательных и развивающих задач, стоящих перед школой.

Сохранение и укрепление здоровья детей на уроке невозможно без применения современных здоровьесберегающих технологий. Этому в зна​чительной степени способствуют различные варианты физкультурных за​нятий, физкультминуток, физкультпауз. На занятиях педагог использует разно​образные формы организации детей: фронтальные, индивидуальные и в подгруппах.

Здесь существуют следующие варианты:

1) языковое/речевое действие + музыкальное действие;

2) языковое/речевое действие + игровое действие;

3) языковое/речевое действие + движение;

4) языковое/речевое действие + движение + игровое действие. Например:

-   физкультурные занятия (дети отчетливо произносят слова, сопро​вождая их действиями);

-   физкультминутка (название и выполнение действий и команд);

-   физкультпауза + стихотворение рифмовка/считалка (дети выполня​ют движения вслед за учителем);

- физкультминутка, построенная на танцевальном материале (интег​рирование движений, музыки и сюжета эффективно воздействуют на личность ребен​ка);

- занятия на основе подвижных игр.

Все это предупреждает утомляемость учащихся и является необходи​мым моментом на уроках иностранного языка.

Снизить утомление детей можно, если оптимизировать физическую, умственную и эмоциональную активность. Для этого учитель использует всевозможные средства восстановления работоспособности, из которых самыми значимыми при раннем обучении иностранному языку являются различные игры. 
Об обучающих возможностях игр известно давно. Многие выдающие​ся педагоги справедливо обращали внимание на эффективность использо​вания игр в процессе обучения. В игре проявляются осо​бенно полно и порой неожиданно способности человека, в особен​ности ребенка. Игра - особо организованное занятия, требующее напряжения эмо​циональных и умственных сил. Игра всегда предполагает принятие реше​ния - как поступить, что сказать, как выиграть? Желание решить эти во​просы обостряет мыслительную деятельность играющих. А если ребенок будет при этом говорить на иностранном языке? Не таятся ли здесь бога​тые обучающие возможности? Дети, однако, над этим не задумываются. Для них игра, прежде всего - увлекательное занятие. В игре все рав​ны. Она посильна даже слабым ученикам. Более того, слабый по языковой подготовке ученик может стать первым в игре: находчивость и сообрази​тельность здесь оказываются порой более важными, чем знание предмета. На основании наблюдений за обучающимися во время урока учитель считает, что чувство равенства, атмосфера увлеченности и радости, ощущение посильности заданий дают возможность ребятам преодолеть стесни​тельность, мешающую свободно употреблять в речи слова чужого языка, и благотворно сказываются на результатах обучения. При этом незаметно усваивается языковой материал, а вместе с этим возникает чувство удовлетворения - «оказывается, я уже могу говорить наравне со всеми».

Игры способствуют выполнению важных методических задач:

- созданию психологической готовности детей к речевому обще​нию;

- обеспечению естественной необходимости многократного повторения ими языкового материала.
Учитель использует в своей деятельности два типа игр.

Первый тип составляют грамматические, лексические, фонетиче​ские и орфографические игры, способствующие формированию речевых навыков. Отсюда его название «Подготовительные игры». Раздел откры​вают грамматические игры, занимающие по объему более трети пособия, поскольку овладение грамматическим материалом, прежде всего, создает возможность для перехода к активной речи учащихся. Известно, что тренировка учащихся в употреблении грамматических структур, требующая многократного их повторения, утомляет ребят своим однообразием, а за​трачиваемые усилия не приносят быстрого удовлетворения. Игры помогут сделать скучную работу более интересной и увлекательной. За граммати​ческими следуют лексические игры, логически продолжающие «строить» фундамент речи. Фонетические игры, предназначаются для корректировки произношения на этапе формирования речевых навыков и умений. И, на​конец, формированию и развитию речевых и произносительных навыков в какой-то степени способствуют орфографические игры, основная цель ко​торых - освоение правописания изученной лексики. Большинство игр пер​вого типа могут быть использованы в качестве тренировочных упраж​нений на этапе как первичного, так и дельнейшего закрепления (Приложение №1).
Второй тип – это, так называемые «Творческие игры». Цель этих игр - спо​собствовать дальнейшему развитию речевых навыков и умений. Возмож​ность проявить самостоятельность в решении речемыслительных задач, быстрая реакция в общении, максимальная мобилизация речевых навыков, характерные качества речевого умения - могут, как считает автор, быть проявлены в аудитивных и речевых играх. Игры второго типа тре​нируют учащихся в умении творчески использовать речевые навыки.

Среди различных видов игр особое место педагог отводит ролевой игре. 
Как известно, большое значение в организации учебного процесса иг​рает мотивация учения. Она способствует активизации мышления, вызы​вает интерес к тому или иному виду занятий, к выполнению того или ино​го упражнения.

Наиболее сильным мотивирующим фактором являются приемы обу​чения, удовлетворяющие потребность школьников в новизне изучаемого материала и разнообразии выполняемых упражнений. Использование раз​нообразных приемов обучения способствует закреплению языковых явле​ний в памяти, созданию более стойких зрительных и слуховых образов, поддержанию интереса и активности учащихся.

Широкие возможности для активизации учебного процесса, по мнению Богадевич И.И., дает использование ролевых игр. Автор широко использует этот методический прием, относящийся к группе активных способов обучения практическому владению иностранным языком, для повышения мотивации при обучении иноязычному общению на своих уроках.
Например, игра «Зов джунглей». Ее учитель использовал на заключительном этапе при изучении темы «Мои любимые животные» (Приложение № 3).

Понаблюдав за детьми во время урока и проанализировав его итоги, автор увидел, что эффективность обучения здесь  обусловлена в первую очередь «взрывом мотивации», повышением интереса к предмету, игра активизирует стремление ребят к контакту друг с другом и учи​телем, создает условия равенства в речевом партнерстве, разрушает тради​ционный барьер между учителем и учеником.

Игра дает возможность робким, неуверенным в себе учащимся гово​рить и тем самым преодолевать барьер неуверенности. В обычной дискус​сии ученики- лидеры, как правило, захватывают инициативу, а робкие предпочитают отмалчиваться. В ролевой игре каждый получает роль и должен быть активным партнером в речевом общении.

В играх школьники овладевают такими элементами общения, как умение начать беседу, поддержать ее, прервать собеседника, в нужный момент согласиться с его мнением или опровергнуть его, умение целена​правленно слушать собеседника, задавать уточняющие вопросы и т.д.

Практически все учебное время в ролевой игре Богадевич И.И. отводит речевой практике, при этом не только говорящий, но и слушающий максимально активен, так как он должен понять и запомнить реплику партнера, соотне​сти ее с ситуацией и правильно отреагировать на реплику.

Автор считает, что игры положительно влияют на формирование познавательных инте​ресов школьников, способствуют осознанному освоению иностранного языка. Они содействуют развитию таких качеств, как самостоятельность, инициативность; воспитанию чувства коллективизма. Учащиеся активно, увлеченно работают, помогают друг другу, внимательно слушают своих товарищей; учитель лишь управляет учебной деятельностью. 

При всем разнообразии сюжетов в играх скрывается принципиально одно и то же содержание - деятельность человека и отношения людей в обществе (Приложение № 2).
Ролевая игра строится на межличностных отношениях, которые реа​лизуются в процессе общения. Являясь моделью межличностного обще​ния, ролевая игра вызывает потребность в общении, стимулирует интерес к участию в общении на иностранном языке, и в этом смысле она выполняет мотивационно - побудительную функцию.

Ролевую игру можно отнести к обучающим играм, поскольку она в значительной степени определяет выбор языковых средств, способствует развитию речевых навыков и умений, позволяет моделировать общение учащихся в различных речевых ситуациях. Другими словами, ролевая игра представляет собой упражнение для овладения навыками и умениями в условиях межличностного общения. В этом плане ролевая игра обеспечи​вает обучающую функцию.

Знакомясь с той или иной игрой, учитель тщательно продумывает все детали. Если предусмотрено театрализованной действие, находит соответствующие костюмы и реквизит – они делают игру более полноценной и убедительной.

 Если же это игровое упражнение, то все зависит от эмоциональности учителя. Большинство же игр Богадевич И.И. строит на соревновании. (Приложение № 4).

Если игра используется учителем в качестве тренировочного упражнения при первичном закреплении, то ей отводится 20-25 минут урока. В дальнейшем та же игра может проводиться в течение 3-5 минут и служить своеобразным повторением уже пройденного материала, а также разрядкой на уроке. Ряд грамматических игр, например, могут быть эффективны при введении нового материала (Приложение № 1).
Успех использования игр зависит, прежде всего, от атмосферы необ​ходимого речевого общения, которую учитель создает в классе. Важно, чтобы учащиеся привыкли к такому общению, увлекались и стали вместе с учителем участниками одного процесса.               

Конечно, урок иностранного языка - это не только игра, считает автор. Доверительность и непринужденность общения учителя с учениками, возникшие бла​годаря общей игровой атмосфере и собственно играм, располагают ребят к серьезным разговорам, обсуждению любых реальных ситуаций.

Игра способствует развитию познавательной активности учащихся при изучении иностранного языка. Она несет в себе немалое нравственное начало, так как делает овладение иностранным языком радостным, творче​ским и коллективным.

Результативность опыта
Используя игровую методику, а также современные формы, методы, средства обучения и воспитания, автор опыта достиг положительных результатов, о чем свидетельствуют данные проведенных диагностических исследований.
Автор опыта провел в 2007 году предварительный опрос по определению уровня интереса к изучению английского языка. Учащимся 1-х классов было предложено выбрать один из вариантов ответов:

- интересуюсь английским языком, потому что интересный предмет;

- интересуюсь английским языком, потому что хочу знать иностранный язык.

- интересуюсь английским языком, потому что он пригодится в будущем;

- английский язык мне не интересен.

Результаты опроса показали, что более трети детей не интересуются английским языком.
Результаты опроса

2007-2008 учебный год, 1 класс
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2008-2009 учебный год, 2  класс

[image: image2.emf]Количество учащихся

0%

5%

10%

15%

20%

25%

30%

35%

интересный

предмет

хочу знать

иностранный

язык

пригодится в

будущем

не интересно

совсем

Количество учащихся


2009-2010 учебный год, 3  класс
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На основании диагностических исследований можно сделать вывод о том, что коллектив находится в состоянии активации, преобладает приподнятый психологический настрой, и интерес к предмету постоянно возрастает.

Обучающиеся успешно выполняют задачи, поставленные перед ними учителем, который в свою очередь вовлекает их в творческий процесс посредством игры.

Рост мотивации к иноязычному общению подтверждается количеством обучающихся, вовлеченных учителем в игровую творческую деятельность на уроках английского языка в рамках ежегодно проводимых недель иностранного языка.

	Класс
	Дата
	Мероприятие
	Кол-во

уч-ся

	2
	2008 г.
	Игра «Зов джунглей»
	10

	3
	2009 г.
	Урок-соревнование
	16

	4
	2010 г.
	Конкурс знаний
	24


Каждый учебный предмет вносит определенный вклад в формирование культуры школьника и развитие его творческих способностей.

Роль иностранного языка как учебного предмета заключается еще и в воспитании бережного отношения к языку, обычаям, традициям и культуре стран изучаемого языка. Автор опыта уверен, что достичь этого можно и с помощью ролевых игр, так необходимых младшему школьнику.
В ролевых играх воспитываются сознательная дисциплина, трудолю​бие, взаимопомощь, активность подростка, готовность включаться в раз​ные виды деятельности, самостоятельность, умение отстоять свою точку зрения, проявить инициативу, найти оптимальное решение в определенных условиях.
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Приложение
1.  Приложение № 1 – Грамматические, лексические, орфографические игры.
2.  Приложение № 2 – Ролевые игры.
3. Приложение № 3 – Разработка урока. Игра «Зов джунглей».
4. Приложение № 4 – Конкурс знаний по английскому языку в начальных классах.

Приложение № 1

1. Грамматические игры

Цель данного вида - научить учащихся употреблению речевых образ​цов, содержащих определенные грамматические трудности, создать есте​ственную ситуацию для употребления данного речевого образца, развить речевую творческую активность и самостоятельность учащихся.
•  «Скорый поезд»

Для обработки более сложных фраз с глаголом to have может быть ис​пользована игра «Скорый поезд». Предлагается умеренный темп прогова-ривания фразы, например: "I have a book in my hand". Через некоторое вре​мя предупреждаю, что поезд набирает скорость и ускоряет темп прогова-ривания фразы. Все учащиеся спешат проговорить фразу, чтобы «не от​стать от поезда».

•  «Who are you?»

Дети становятся в кружок, водящий посередине. Дети водят хоровод и поют песенку: One and two, I and you, One and two, Who are you? Учащийся, напротив которого оказался водящий отвечает на вопрос. Следующий ку​плет:

One, two, three He and she. One, two, three Who is she? На этот вопрос отвечает водящий, напротив которого оказался любой из учащихся.

•  Do you have...?

Дети становятся в цепочку и за спиной передают какую-нибудь иг​рушку. Водящий считает до 10 и командует: Stop! И после этого пытается угадать, у кого игрушка, задавая при этом вопрос: Do you have a dog? Если он угадал, ученик отвечает: Yes, I do и становится водящим.

•  «One potato...»

Дети водят хоровод и проговаривают считал считалочку: One potato, two po​tatoes, three potatoes, four; Five potatoes, six potatoes, seven potatoes more.

Как только считалка завершается, дети должны назвать имя того, на ком она кончилась: His name is., .кто не успел или не правильно назвал her или his, садится на место.

•  "We are nice"

Дети встают в две шеренги друг напротив друга. Учитель просит по​вторять за ним каждую строчку, сопровождая слова жестами: -I am nice (указывают на себя)

- You are nice (указывают на стоящего напротив в другой шеренге)

- We are nice (дети, в каждой шеренге указывают на всех, стоящих ря​дом) -And you (указывают на всех, стоящих напротив)

- Не is nice (указывают на мальчиков)

- She is nice (указывают на девочек)

- They are nice, too (указывают на всех)

"Where do you live?"

Игра идет по цепочке. Дети передают другу друг мяч со словами: 
Уч.1: You are a crocodile. Where do you live?

Уч.2: I live in the river, (обращаясь к следующему ученику) You are a frog. Where do you live?

Уч.3: I live in the pond. You are a horse. Where do you live? 
Уч.4: I live in the farm. You are a bear. Where do you live? 
Уч.5: 1 live in the forest. You are a dog. Where do you live? 
Уч.6: I live in the house. You are a tiger. Where do you live? 
Уч.7: I live in the zoo. 

Лексические игры

• Самое длинное предложение

Учитель пишет на доске короткое предложение (например "A cat sits on a mat"). Дети должны прочитать его и внести изменения, делая длиннее это предложение ("A big, fat, black and white cat with stripes sits quietly on a beautiful, bright mat").

•  Дополни предложение

Учитель пишет на листке короткое предложение, а ученики по очере​ди дополняют его. Игра ведется до тех пор, пока игроки могут расширить предложение. Выигрывает тот, кто последним закончил предложение. Он же пишет и новую фразу. Например: She swims. She swims in the river. She swims in the river every day, и т.д.

•  Цифры.

Цель: повторение количественных числительных.

Ход игры: образуются две команды. Справа и слева на доске записы​вается вразброску одинаковое количество цифр. Преподаватель называет цифры одну за другой. Представители команд должны быстро найти и вычеркнуть названную цифру на своей половине доски. Выигрывает команда, быстрее справившаяся с заданием.

•  Числительные.

Цель: закрепление количественных и порядковых числительных. Ход игры: образуются две команды. Преподаватель называет порядковое или количественное числительное. Первая команда должна назвать предыду​щее число, вторая - последующее (соответственно порядковое или количе​ственное числительное). За каждую ошибку команда получает штрафное очко. Выигрывает команда, получившая меньшее количество штрафных очков.

•  Цвета.

Цель: закрепление лексики по пройденным темам.

Ход игры: ставится задача назвать предметы одного цвета. Выигрыва​ет команда, которая сумеет назвать больше предметов, животных и т.д. одного цвета.

•  Больше слов.

Цель: активизация лексики по изученным темам.

Ход игры: образуются две команды. Каждая команда должна назвать как можно больше слов на заданную ей букву. Выигрывает команда, на​звавшая большее количество слов. Игру можно проводить и в письменной форме. Представители команд записывают слова на доске. В этом случае при подведении итогов учитывается не только количество слов, но и пра​вильность их написания.

•   Угадай название. Цель: активизация лексики по изученной теме. Ход игры: каждый обучаемый получает тематический рисунок. Он

должен рассмотреть его и рассказать, что на нем изображено. Тот, кто пер​вым угадает название рисунка, получает следующий и выполняет то же за​дание. Выигрывает тот, кто угадает больше названий.

Орфографические игры

• Spelling star
Учитель пишет на доске какое-нибудь слово, например "cat". Любой желающий ученик пишет слово на любую из букв, составляющих это сло​во, причем буквы располагаются как лучи звезды. Второй вариант этой игры: по классу пускается лист с написанным словом. Каждый ребенок пишет свое слово, начинающееся на последнюю букву предыдущего слова.

•   Буквы рассыпались.

Цель: формирование навыков сочетания букв в слове.

Ход игры: преподаватель пишет крупными буквами на листе бумаги слова и, не показывая его, разрезает на буквы, говоря: «Было у меня слово. Оно рассыпалось на буквы». Затем показывает буквы и рассыпает их на столе: «Кто быстрее догадается, какое это было слово?» Выигрывает тот, кто первый правильно запишет слово. Выигравший придумывает свое сло​во, сообщает преподавателю или сам пишет и разрезает его и показывает всем рассыпанные буквы. Действие повторяется.

•  Из двух - третье.

Цель: формирование словообразовательных и орфографических навыков. Ход игры: эта игра по смыслу очень близка к отгадыванию шарад. По​этому приведенные в ее описании слова можно использовать и для игры в шарады. Подбираются сложные существительные, которые можно разде​лить на две части, причем каждая из них может быть самостоятельным словом. Части слова пишутся на листках бумаги и раздаются участникам игры.

Каждый должен отыскать себе партнера, у которого на листке написа​на вторая часть слова. Выигрывает пара, которая сделает это быстрее дру​гих.

•  Испорченная пишущая машинка

Цель: формирование орфографического навыка.

Ход игры: преподаватель распределяет все буквы алфавита между обучаемыми. Затем он предлагает каждому ударить свою «клавишу», то есть назвать свою букву. После того как обучаемые научатся автоматиче​ски реагировать на услышанный звук или написанную букву, им предлага​ется «напечатать» слова, сначала предъявляемые преподавателем на кар​точках, а затем произносимые вслух. Побеждает тот, кто сделает меньше ошибок.

Приложение № 2

Ролевые игры

Рассмотрим один из уроков четвероклассников, им был предложен сюжет: «Твой младший брат (сестра, малыш из соседней квартиры) - до​школьник - с нетерпением ждет, когда пойдет в школу. Особенно нравится ему твой портфель, в котором так много интересного. Покажи ему свой портфель, познакомь с учебными принадлежностями». Пример одного из диалогов: Please, show me your bag Dima. - Here you are. - May I open it? -Yes, you may.

But I can't. Help me please. - Now you may take the books out. - Oh, thank you! Look. There are nice pictures in this book. And what's that? - It's my pen​cil, and I must do an exercise . I think it's very interesting to go to school. I want to become a pupil very much. Участники ролевой игры не только обме​ниваются репликами, но и действуют с реальными предметами, двигаются по классу. В сюжетных ролевых играх с предметом используются фото​альбомы, книги и журналы, иллюстрации, предметы бытового назначения, кукла с набором одежды, игрушки. Темы речевого общения включают раз​говор о членах семьи, о профессиях, о явлениях и объектах окружающего мира, об одежде, о режиме дня и т.д.

Наблюдения показывают, что четвероклассники еще сохранили неко​торые особенности предшествующего возрастного периода, когда ведущей деятельностью была детская ролевая игра. Способность играть выражается в том, что ученики четвертых классов охотно принимают воображаемую игровую ситуацию, нереальный, сказочный или фантастический сюжет. Это позволяет применять на уроках сюжетные ролевые игры сказочного содержания. Например, с целью отработки в устном высказывании некото​рых вопросов о погоде, природных явлениях, временах года используется ролевая игра по сюжету сказки «Теремок». «Обитатели теремка» задают «гостям» вопросы и только после правильных ответов разрешают им вой​ти. Среди заданных вопросов могут быть следующие: Who are you? What season is it now? Is it warm or cold now? When is it cold? When does it rain? Etc. Участники игры не только охотно принимают предлагаемый им сю​жет, но и с интересом обыгрывают маски, костюмы, в зависимости от роли меняют походку, жесты, тембр голоса. 

Задание первому партнеру (девочке): Вы Мальвина. Любите театр. Скажите, в каком театре вы были вчера.

Задание второму партнеру (мальчику): Вы Буратино. Скажите, в ка​ком театре побывали вы на прошлой неделе.

I went to the Opera and Ballet Theatre And I went to the Puppet Theatre last yesterday, week.

Упражнение на усвоение ДЕ вопрос-ответ.

Ролевая игра «Интервью» ("Interview").

Задание первому партнеру: Вы репортер газеты «Советская культура».

После спектакля побеседуйте с театральным критиком, выясните, по​нравилось ли ему представление.

Задание второму партнеру: Вы известный театральный критик. Спек​такль вам не очень понравился.

Did you enjoy the ballet "Swan Lake" by Tchaikovsky?  Not very much. I didn't like the dancing.
Приложение № 3
Разработка урока по английскому в 5 классе.
Игра «Зов джунглей»

(«The call of Jungles»)


Цель урока: 1. Формировать у учащихся устойчивый интерес 

                                      к предмету.




    2. Развивать память, логическое мышление, внимание.




    3. Автоматизировать изученные лексические единицы.

Ход урока

I. Приветствие

Т: Good afternoon, dear children!
I’m glad to meet you at our lesson. It will be an unusual lesson – the lesson in the form of competition – «The call of Jungles». I hope it will be interesting for you. I think there will be a lot of smiles and funny situations. Today we have many guests. Let’s greet them. Now it’s high time to begin our competition. 

«Jungles call !».
At first we must divide in to 2 teams:
«The beasts of pray» (хищники) and

«Herbivorous» (травоядные).

II. В ходе мероприятия учитель представляет капитанов обеих команд.

Для проведения мероприятия предлагаются следующие конкурсы:

1) Who is the best knower of the alphabet ?

Конкурс на лучшего знатока алфавита. Вызывается по 1 участнику из каждой команды. Конкурс оценивается по 5-балльной системе.
2) Whose handwriting is the best?

У кого почерк лучше?

Учитель предлагает представителям команд на доске написать буквы Bb, Qq, Gg, Jj, Hh с закрытыми глазами.

Конкурс оценивается по 5-балльной системе, за правильность и аккуратность ведущий может той или иной команде добавить 1 очко.
3) The contest of the captains. Конкурс капитанов.

Участникам конкурса предлагается рассказать о себе. Учитель может раздать заранее приготовленные таблички с легендами. Например:

1. Susan,10,from Canada.

2. Steve,11, from America.

Конкурс оценивается по количеству сказанных предложений.

4) Участникам команд предлагается составить как можно больше слов из букв:
с, o, b, g, e, a, p, n, d, t, I.

(bag, bed, bad, pen, ten, plate, not, dog, cat и т.д.)
Время – 1 мин.

Конкурс оценивается так: количество составленных слов = количеству очков.

5) Association contest (конкурс ассоциаций).

Из каждой команды вызываются по 1 участнику, которые должны жестами или с помощью поз изобразить животное, название которого шепотом сообщает им ведущий, например:

а) parrot;
b) dog;

c) hamster;

d) cat.
Команда соперников должна угадать животное. Названия сообщать необходимо по-английски. Оценивается по 5-балльной системе.

6) The bad telephone ( «Испорченный телефон»).

Команды строятся, учитель шепотом сообщает слово первому участнику (по-английски). Далее дети передают друг другу то, что услышали. Последний должен назвать слово вслух.
Выигрывает та команда, которая правильно назовет слово. Игру можно повторить несколько раз.

7) Who is the best counter? (Кто лучше всех считает?)

Посчитать до 20 и обратно.

Высший балл – 5.

8) Who is the best artist? (Конкурс на лучшего художника).
Участникам команд предлагается с закрытыми глазами нарисовать животное. Например,

а) a dog;
b) a cat.
Примечания: для игры «Зов джунглей» учитель использует макеты «банан» и «кость», которые предназначаются для команд.

После каждого конкурса та или иная команда получает «банан» или «кость».

После окончания игры подводятся итоги. Побеждает та команда, которая больше собрала «бананов» или «костей».

Приложение № 4

Конкурс знаний по английскому языку в начальных классах

 Цели и задачи:

• создавать положительную мотивацию к изучению английского языка и радостное настроение на уроке; 

•  повторить и закрепить изученный материал; 

• научить детей видеть результаты коллективной деятельности.

Такие конкурсы можно проводить как в конце четверти или учебного года, так и в конце любой изученной темы. Младшим школьникам очень нравятся такие уроки, они с удовольствием участвуют в них.

В начале урока весь класс делится на две группы (6-7 человек). Ученики сами придумывают название команды (Том и Джерри, Малыш и Карлсон, Белоснежка и семь Гномов и т.д.) На доске пишутся названия команд в два столбика и в течение всего конкурса вносятся баллы за каждое задание.

Урок начинается с приветствия и песни:

“Good morning, good morning, good morning to you

Good morning, good morning, I’m glad to see you.”

1. Фонетическая гимнастика: рифмовка:

One, one, one - please, dogs, run!

Two, two, two -cats, run, too! 

Three, three, three –tigers, run to me!

Four, four, four – monkeys, touch the door!

Five, five, five – please, birds, fly!

2. Песенный конкурс. Дети исполняют песню либо по своему выбору, либо предложенную учителем.

3. Поэтический конкурс. Ученики читают стихотворения, выученные в течение года.

Например:

Fly, little bird, fly, I love my cat,

Fly into the blue sky! It’s warm and fat.

One, two, three, My cat is grey,

You are free. It lakes to play.

4. «Составь диалог». Два представителя из каждой команды составляют диалог на заданную тему, например, «Знакомство»:

Pupil 1: “Hello!”

Pupil 2: “Hi! What is your name?”

Pupil 1: “My name is Sasha. And what is your name?”

Pupil 2: “Nice to meet you, Sasha. My name is Sveta”

Pupil 1: “Nice to meet you , Sveta. How are you?”

Pupil 2 :“I’m fine thank you. And you?”

Pupil 1: “I’m ok, thanks. Good bye, Sasha!”

Pupil 2: “See you late, Sveta!”

5. Буквенный конкурс.

1) «Встань в алфавитном порядке». По пять человек из каждой команды выходят к доске и получают по одной букве (одна команда получает заглавные буквы: A, B, C, D, E; а другая маленькие буквы: a, b, c, d, e.) По команде: one, two, three! дети становятся в алфавит- ном порядке. Побеждает команда, ставшая первая.

2) «Найди пару». На доске два столбика заглавных букв в алфавитном порядке (10 букв), а внизу маленькие буквы, но в другом порядке. Обе команды выстраиваются в колонну напротив доски и по команде учителя: “begin!” по одному ученику из каждой команды подбегают к доске, берут маленькую букву и располагают рядом с большой. Побеждает команда, расставившая буквы правильно и быстро.

3) «Назови и покажи букву». Ученик подходит к алфавиту и показывает, названную учителем букву, а затем называет, показанную учителем букву. (10 букв)

6. Конкурс на повторение глаголов.

1) Игра “Sit!”Дети, двигаясь вокруг стульев, выполняют команды учителя: go, run, jump, fly, swim, count, sing, dance, write, read draw, etc. При команде: “sit!”, дети должны сесть на стулья. Ученик, оставшийся без стула, выходит из игры. Выигрывает та команда, участник которой остается последним.

2) Дети выполняют команды, только если учитель предваряет их словом: “please”. Например, не просто: “Run!, a Run, please!” Выигрывает более внимательная команда.

7. Конкурс на знание цифр (1-12). Вся команда показывает цифру, названную учителем.

По одному ученику из каждой команды выходят к доске и показывают, названную учителем цифру, или называют по-английски, произнесенную преподавателем по-русски цифру.

8. Конкурс слов.

1) Например, слова по теме «животные». Игрушки лежат в непрозрачном пакете. Ученик, на ощупь угадывая, какую игрушку он держит в руке, говорит: “I have a cat или It is a dog.” Затем он показывает игрушку остальным. Достает игрушку до тех пор, пока не ошибется. Тоже самое делает ученик из другой команды. Количество игрушек совпадает с количеством баллов.

2) Назвать как можно больше слов на заданную тему. (животные, еда, одежда, цвета, школьные принадлежности и т.д.)

3) «Крестики – нолики». На доске нарисован большой квадрат, разделенный на 16 квадратов: 4 ряда по 4 квадрата. В каждый квадрат магнитиком прикрепляют картинку изображением внутрь. Одна команда – «Крестики», а другая «Нолики». По очереди из каждой команды дети подходят к доске, переворачивают картинку и называют слово. Если ребенок назовет картинку правильно, то ее снимает, а учитель рисует крестик или нолик. Если предмет назван неверно, картинка возвращается на прежнее место. Выигрывает команда, набравшая наибольшее количество крестиков или ноликов.

4) Конкурс «Назови по памяти». Учитель показывает и произносит 5-6 слов: a dog, a cat, a mouse, a frog, a fox, a bear. Ученик по памяти повторяет эти слова.

9. «Составь рассказ по схеме». Например: I have a dog. I have no cat. My dog can run and jump. My dog cannot fly. The dog is black. I like my dog.

10. «Отгадай загадку». Дается по две загадки каждой команде.

Например:

1) I am red and I have a fine tail, I live in the forest, I like meat. (a fox)

2) I am green I can swim. I cannot jump. I like meat and fish. (a crocodile)

3) I can run. I can climb. I can catch (перевод) a mouse. (a cat).

4) I live in the river. I am not fish. I am green. What am I? (a frog).

11. Подсчитывается общее количество набранных баллов и объявляется победившая команда, а также оценивается работа каждого ученика на уроке.
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