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Раздел 1. Информация об опыте

Условия возникновения, становление опыта


Возникновение опыта связано с методической темой, над которой работает школа: «Качество образования – приоритетное направление развития школы с углубленным изучением отдельных предметов как школы повышенного типа». Процесс формирования  познавательного интереса способен повысить мотивацию младших школьников к изучению иностранного языка, что будет способствовать повышению и качества их знаний.

Роль иностранного языка как учебного предмета возрастает также в связи с введением Федерального государственного образовательного стандарта  второго поколения, где развитие личности обучающегося на основе универсальных учебных действий, познание и освоение мира составляют цель и основной результат образования [11, 3].
Становление опыта проходило на базе МБОУ «СОШ №2 г.Новый Оскол»  через внеурочную деятельность в 1 классе и урочную во 2 - 4 классах. При обучении английскому языку в начальной школе автор опыта использует линию УМК «Английский язык» В.П. Кузовлева, Н.М.Лапа, Э.Ш. Перегудовой.
Главной целью обучения иностранным языкам в школе является развитие коммуникативной компетенции, развитие личности ребенка, желающей и способной к участию в межкультурном общении на иностранном языке и в дальнейшем способной к самосовершенствованию. Но качество достижения цели зависит прежде всего от побуждения и потребностей индивида, его мотивации. Именно мотивация вызывает целенаправленную активность, определяет выбор средств и приемов, их упорядочение для достижения цели. Когда школьники приступают к занятиям иностранным языком, ни один учитель не может пожаловаться на отсутствие у них интереса к предмету, но уже к 4 классу интерес ослабевает. Проведённое в начале работы анкетирование во 2 «А»  классе показало, что мотивация к изучению английского языка высока - 73%, и в то же время к концу 4 -го класса она снизилась до 51%.
Таблица 1.
Изучение уровня мотивации в контрольных классах.
	Мотивация к изучению английского языка
	Мотивация к изучению английского языка

	2 «А »
	4 « А »

	73%
	51%


Из таблицы ясно видна необходимость повышения уровня познавательной активности младших школьников. Автора опыта заинтересовала проблема повышения познавательной активности у учащихся, и как следствие этого увеличение мотивации к изучению английского языка.

Одним из важнейших стимулов, влияющих на формирование мотивов, по мнению автора данного опыта, является игра, так как игровые технологии - действенный инструмент преподавания, который активизирует мыслительную деятельность учащихся, позволяет сделать учебный процесс привлекательным и интересным, заставляет школьников волноваться и переживать. Это мощный стимул повышения мотивации к овладению иностранным языком. 

Актуальность опыта
В школе особое место занимают такие формы занятий, которые обеспечивают активное участие в уроке каждого ученика, повышают авторитет знаний и индивидуальную ответственность школьников за результаты учебного труда. Эти задачи можно успешно решать через технологию игровых форм обучения. Технология игровых форм обучения нацелена на то, чтобы научить учащихся осознавать мотивы своего учения, своего поведения в игре и в жизни, т.е. формировать цели и программы собственной самостоятельной деятельности и предвидеть ее ближайшие результаты их использования, во-вторых, от целенаправленности программы игр в сочетании с обычными дидактическими упражнениями. Например, в решении проблемы развития познавательной активности необходимо считать основной задачей развитие самостоятельного мышления ученика. Значит, необходимы группы игр и упражнения, формирующие умение выделять основные, характерные признаки предметов, сравнивать, составлять их, групп игр на обобщение предметов по определенным признакам, умение отличать реальные явления от нереальных, воспитывающие умение владеть собой и т.д. 

Цель применения технологии игровых форм обучения – развитие устойчивого познавательного интереса у учащихся через разнообразные игровые формы обучения. Но в то же время эффект деятельности для формирования познавательной активности школьников зависит от педагогически правильной ее организации, использование ее объективных условий и внутренних возможностей личности ученика. Особое значение для воспитания зрелых форм учебно-познавательных интересов в подростковом возрасте имеют самостоятельные формы учебной деятельности, развертывание форм самоконтроля и самооценки. 

Но в то же время, широкое всепоглощающее общение со сверстниками, личные интересы и увлечения также часто снижают непосредственный интерес школьников к учению. 

Таким образом, анализ опыта работы педагогов, анализ образовательного стандарта по иностранному языку и школьных программ, позволили выявить объективное противоречие между слабо сформированным познавательным интересом у учащихся и действующей сегодня системой обучения,  недостаточно использующей возможности новых педагогических технологий. 


Решение данной проблемы - в изменении подхода учебной деятельности. Учебный процесс должен соответствовать уровню восприятию учеников. Технология игровых форм обучения нацелена на то, чтобы научить учащихся осознавать мотивы своего учения, своего поведения в игре и в жизни, т.е. формировать цели и программы собственной самостоятельной деятельности и предвидеть ее ближайшие результаты.
Ведущая педагогическая идея опыта
Если у учащихся будет сформирован познавательный интерес к изучению английского языка, то это позволит им принять участие в диалоге культур. А приобщение к материалам культуры будет содействовать пробуждению  познавательной мотивации, то есть школьники познакомятся с неизвестными фактами, что, несомненно, вызовет у них устойчивый интерес к познанию нового. Процесс обучения с учетом интересов школьников станет особенно эффективным. Поэтому ведущая педагогическая идея опыта заключается  в создании условий  для развития познавательной активности младших школьников через внедрение игровых технологий на уроках английского языка.

Длительность работы над опытом

Работа над опытом проводилась в период с 2011 года по 2014 год и осуществлялась в несколько этапов: 

1 этап – начальный (констатирующий) – сентябрь 2011г. – декабрь 2011г. Изучение теоретических основ по теме опыта и особенностей УМК «Английский язык» В. П. Кузовлева, Н. М. Лапа, Э. Ш. Перегудовой и анализ своей деятельности.

2 этап - основной (формирующий) – январь 2011 - декабрь 2012 года. 

На этом этапе автор использовал игровую технологию на уроках и во внеурочной  деятельности. Проведена диагностика учащихся.

3 этап – заключительный (контрольный) - январь 2014 - май 2014 года.

Диагностика на заключительном этапе доказала успешность выбранной технологии для решения обозначенной педагогической проблемы.

Диапазон опыта.
Диапазон опыта представлен системой работы учителя по применению игровых технологий на уроках английского языка и во внеурочной деятельности.

Теоретическая база опыта.

В основе педагогического опыта лежат идеи Л. С. Выготского, А.Н. Леонтьева, Д.Б.Эльконина. 
Педагогическая технология (от др.-греч. τέχνη —искусство, мастерство, умение; λόγος — слово, учение) — специальный набор форм, методов, способов, приёмов обучения и воспитательных средств, системно используемых в образовательном процессе на основе декларируемых психолого-педагогических установок, приводящий всегда к достижению прогнозируемого образовательного результата с допустимой нормой отклонения.( Материал из Википедии — свободной энциклопедии).
Игра (в психологии развития) — деятельность ребенка в условных ситуациях, моделирующих реальные. 
Согласно  мнению  Г.И.  Щукиной,  познавательный  интерес  —  это  особое  избирательное,  наполненное  активным  замыслом,  сильными  эмоциями,  устремлениями  отношение  личности  к  окружающему  миру,  к  его  объектам,  явлениям  и  процессам.
Психологическая теория деятельности в рамках теоретических воззрений Л.С. Выготского, А.Н. Леонтьева выделяет три основных вида человеческой деятельности – трудовую, игровую и учебную. Все виды тесно взаимосвязаны. Игровые технологии являются составной частью педагогических технологий. Согласно классификации Г.К.Селевко, педагогические технологии по преобладающему (доминирующему) методу различаются на [1]:

1. Игровые

2. Догматические, репродуктивные

3. Объяснительно-иллюстративные

4. Развивающее обучение

5. Проблемные, поисковые

6. Программированное обучение

7. Диалогические

8. Творческие

9. Саморазвивающее обучение

10. Информационные (компьютерные)

М. Новик, выделяет неимитационные и имитационные и формы (виды) занятия[2].

Характерной чертой неимитационных занятий является отсутствие модели изучаемого процесса или деятельности. Активизация обучения осуществляется через установление прямых и обратных связи между преподавателем и обучаемыми.

Отличительной чертой имитационных занятий является наличие модели изучаемого процесса (имитация индивидуальной или коллективной профессиональной деятельности). Особенность имитационных методов — разделение их на игровые и неигровые. Методы, при реализации которых обучаемые должны играть определенные роли, относятся к игровым.

М. Новик указывает на их высокий эффект при усвоении материала, поскольку достигается существенное приближение учебного материала к конкретной практической или профессиональной деятельности. При этом значительно усиливаются мотивация и активность обучения.

Игровые педагогические технологии

Игра как метод обучения, передачи опыта старших поколений младшим использовалась с древнейших времен. Широкое при​менение игра находит в народной педагогике, в дошкольных и внешкольных учреждениях. В учебном процессе школы до недавнего времени использование игры было весьма ограничено. В современной школе, делающей ставку на активизацию и интенсификацию учебного процесса, игровая деятельность используется в следующих случаях:

• в качестве  самодеятельных технологий для освоения понятия, темы и даже раздела учебного предмета;

• в качестве элементов (иногда весьма существенных) более обширной технологии;

• в качестве урока (занятия) или его части (введения, объяснения, закрепления, упражнения, контроля);

• в качестве технологий внеклассной работы (коллективные творческие дела).

В отличие от игр вообще педагогическая игра обладает существенным признаком — наличием четко поставленной цели обучения и соответствующего ей педагогического результата, которые могут быть обоснованы, выделены в ясном виде и характеризуются учебно-познавательной направленностью.

Технология развивающих игр Б.П.Никитина интересна тем, что программа игровой деятельности состоит из набора развивающих игр, которые при всем своем разнообразии исходят из общей идеи и обладают характерными особенностями.

Для младшего школьного возраста характерны яркость и непосредственность восприятия, легкость вхождения в образы. Дети легко вовлекаются в любую деятельность, особенно в игровую. Они самостоятельно организуются в групповую игру, продолжают игры с предметами и появляются неимитационные игры.

Результативность дидактических игр зависит, во-первых, от систематического их использования, во-вторых, от целенаправ​ленности программы игр в сочетании с обычными дидактически​ми упражнениями.

Игровая технология строится как целостное образование, охва​тывающее определенную часть учебного процесса и объединенное общим содержанием, сюжетом, персонажем. При этом игровой сюжет развивается параллельно основному содержанию обучения, помогает активизировать учебный процесс, усваивать ряд учебных элементов. Составление игровых технологий из отдельных игр и элементов — забота каждого учителя начальной школы

Классификация игр
Существует несколько групп игр, развивающих интеллект, познавательную активность ребенка.

I группа – предметные игры, как манипуляции с игрушками и предметами. Через игрушки – предметы – дети познают форму, цвет, объем, материал, мир животных, мир людей и т.п.

II группа – игры творческие, сюжетно-ролевые, в которых сюжет – форма интеллектуальной деятельности.

Интеллектуальные игры типа «Счастливый случай», «Что? Где? Когда?» и т.д. Данные – важная составная часть учебной, но, прежде всего, внеучебной работы познавательного характера.

Творческие сюжетно-ролевые игры в обучении – не просто развлекательный прием или способ организации познавательного материала. Игра обладает огромным эвристическим и убеждающим потенциалом, она разводит то, что по «видимости едино», и сближает то, что в учении и в жизни сопротивляется сопоставлению и уравновешиванию. Научное предвидение, угадывание будущего можно объяснить «способностью игрового воображения представить в качестве систем целостности, которые, с точки зрения науки или здравого смысла системами не являются».

Игры путешествия. Все они совершаются школьниками в воображаемых условиях, где все действия и переживания определяются игровыми ролями. Учащиеся пишут дневники, пишут письма «с мест», собирают разнообразный материал познавательного характера. Отличительная черта этих игр – активность воображения, создающая своеобразие этой формы деятельности. Такие игры можно назвать практической деятельностью воображения, поскольку в них оно осуществляется во внешнем действии и непосредственно включается в действие. Стало быть, в результате игры у детей рождается теоретическая деятельность творческого воображения, создающая проект чего-либо и реализующая этот проект путем внешних действий. Происходит сосуществование игровой, учебной и трудовой деятельности. Учащиеся много и упорно трудятся, изучая по теме книги, карты, справочники и т.д.

III группа игр, которая используется как средство развития познавательной активности детей – это игры с готовыми правилами, обычно и называемые дидактическими.

Как правило, они требуют от школьника умения расшифровывать, распутывать, разгадывать, а главное – знать предмет. Чем искуснее составляется дидактическая игра, тем наиболее умело скрыта дидактическая цель. Оперировать вложенными в игру знаниями школьник учится непреднамеренно, непроизвольно, играя.

IVгруппа игр – строительные, трудовые, технические, конструкторские. Эти игры отражают профессиональную деятельность взрослых. В этих играх учащиеся осваивают процесс созидания, они учатся планировать свою работу, подбирать необходимый материал, критически оценивать результаты своей и чужой деятельности, проявлять смекалку в решении творческих задач. Трудовая активность вызывает активность познавательную. 

V группа игр, интеллектуальных игр – игры-упражнения, игры-тренинги, воздействующие на психическую сферу. Основанные на соревновании, они путем сравнения показывают играющим школьникам уровень их подготовленности, тренированности, подсказывают пути самосовершенствования, а значит, побуждают их познавательную активность. 

Познавательный интерес - это интерес к учебной деятельности, к приобретению знаний, к науке.

Возникновение познавательного интереса зависит в первую очередь от уровня развития ребенка, его опыта, знаний, той почвы, которая питает интерес, а с другой стороны, от способа подачи материала.

Интерес школьников к учению является определяющим фактором в процессе овладения ими знаниями. Великие педагоги - классики всех времен подчеркивали первостепенное значение в обучении интереса, любви к знаниям.

Интересное обучение не исключает умение работать с усилием, а, наоборот, способствует этому.

Поэтому, одной из важнейших задач педагогов должно быть - выявление имеющихся интересов, развитие и воспитание интереса к знаниям у школьников.

Познавательный интерес как средство обучения становится надежным только тогда, когда он используется в арсенале средств развивающего обучения, прокладывающего дорогу новому в развитии учеников, открывающему перспективы учения. При использовании игровых технологий необходимо также учитывать, что элементы занимательности, присущие любой игре, рассматриваются как средство привлечения интереса к предмету или процессу изучения, которое способствует переходу познавательного интереса со стадии простой ориентировки, ситуативного эпизодического интереса, на стадию более устойчивого познавательного отношения, стремление углубиться в сущность познаваемого. Такие элементы игровой деятельности как новизна, неожиданность, несоответствие прежним представлениям, составляющие сущность занимательности, являются сильнейшими побудителями познавательного интереса, обостряющими эмоционально-мыслительные процессы, заставляющими пристальнее всматриваться в предмет, наблюдать, догадываться, вспоминать, сравнивать, искать в имеющихся знаниях объяснения, находить выход из создавшейся ситуации.

Учитель, используя в своей работе все 5 видов игровой деятельности, имеет огромный арсенал способов организации учебно-познавательной деятельности.  Активная познавательная деятельность - вот что делает урок интересным для подростка, вот что само по себе способствует организации его внимания.

Поэтому использование игровых методов на уроках английского языка является одним из лучших средств стимулирования познавательной активности младших школьников.
Новизна опыта
Новизна опыта заключается в использовании различных видов игровых технологий  в процессе формирования познавательного интереса у учащихся на уроках английского языка.

Характеристика условий, в которых возможно применение данного опыта

Данный опыт работы может использоваться учителями иностранного языка при реализации УМК В. П. Кузовлева, Н. М. Лапа, Э. Ш. Перегудова и других. Опыт организации урочной деятельности  на основе применения игровой технологии у младших школьников может использоваться при работе по ФГОС второго поколения.

Раздел 2. Технология опыта
Целью педагогической деятельности является выявить возможность использования игровых методов как средства активизации познавательного интереса у учащихся на уроках английского языка, который способствовал бы повышению мотивации к изучению иностранного языка.

Достижение планируемых результатов предполагает решение следующих задач:

1. Выявить уровень подготовленности учеников в контрольных классах, где осуществлялся процесс формирования познавательного интереса  на уроках английского языка, способность и желание познавать культуру страны изучаемого языка.

2. Выделить особенности использования игровых методов в обучении младших школьников английскому языку.

3. Выявить педагогические условия, способы, формы и методы обучения, способствующие решению проблемы формирования познавательного интереса на уроках английского языка учащихся.

4. Проверить эффективность этих условий, форм, методов в классах со 2 по 4 на сколько в процентном отношении возрос интерес к изучению английского языка.
Процесс обучения английскому языку учитель строит на основе личностно-ориентированного подхода, применяя новые педагогические технологии, такие как педагогика сотрудничества, разноуровневое обучение.

Главное условие успешного процесса формирования познавательного интереса на уроках английского языка посредством использования игровых технологий, как подтверждает практика, – это обязательное выполнение следующих этапов подготовки и проведения дидактической игры: определение цели; мотивация; характеристика coдержания и оснащения игры; описание условий организации игры; оценка результатов; организация самоконтроля и постановка перспективной познавательной цели.

Автор опыта поддерживает теорию М. Ф. Стронина, который в своей книге «Обучающие игры на уроках английского языка» подразделяет игры на следующие категории:

1. лексические игры;

2. грамматические игры;

3. фонетические игры;

4. орфографические игры;

5. творческие игры;

Примерами таких игр могут быть следующие:
Игры по аудированию (прил.№1).

Цели: - научить учащихся понимать смысл однократного высказывания;

- научить учащихся выделять главное в потоке информации;

- развивать слуховую память учащихся.

 ЧЬЕ СОЛНЫШКО ЯРЧЕ?
 КТО ЛУЧШЕ ЗНАЕТ ЦИФРЫ?
Представители от каждой команды выходят к доске, на которой написаны цифры (не по порядку). Ведущий называет цифру, ученик ищет ее на доске и обводит цветным мелом. Побеждает тот, кто обведет больше цифр.

ЗАГАДКИ О ЖИВОТНЫХ.

Учитель читает учащимся загадки, учащиеся должны их отгадывать. Например:

1. It is a domestic animal. It likes fish. (a cat)

2. It is a wild animal. It likes bananas. (a monkey)

3.It is very big and grey. (an elephant)

4. This animal likes grass. It is a domestic animal. It gives us milk. (a cow)

За каждый правильный ответ команда получает 1 очко.

Игры-загадки (прил.№2).

Учитель: У меня есть хорошие друзья. Это особенные друзья. Они пришли к нам из сказок. Вы их тоже знаете, а вот сможете ли угадать, о ком я рассказываю?

- I have a friend. Не is a small boy. Не can read, write and count, but not well. He can run and jump and play. He cannot draw and he cannot swim. /Незнайка/.

- I have a friend. Не is a big fat boy. He cannot read and write, but he can run, sing, dance and play. He can fly! /Карлсон/

-I have a friend. He is not a boy. He is not a girl. He is green. He can swim. He cannot jump and he cannot fly. /Крокодил Гена/.

Лексические игры (прил.№3).

Цели:

- тренировать учащихся в употреблении лексики в ситуациях, приближенных к естественной обстановке;

- активизировать речемыслительную деятельность учащихся;

- развивать речевую реакцию учащихся.

УЧИТЕЛЬ И УЧЕНИКИ

Во время устного вводного курса школьники знакомятся с большим количеством лексических единиц. И большую помощь в освоении этих слов оказывает игра в «Учителя и учеников». Ученик, в роли учителя,  задает вопросы ученику, показывая картинку с изображением определенного предмета,  на которые тот отвечает. Затем,  играющие,  меняются местами. Важно, чтобы в паре работали слабо подготовленные с хорошо подготовленными.

Раздел 3. Результативность опыта

Для проверки результативности деятельности учителя по организации применения игровых технологий на уроках английского языка в целях формирования познавательного интереса у учащихся, способствующей повышению мотивации к изучению английского языка были определен следующий показатель: повышение мотивации у учащихся к изучению английского языка.
Автором опыта было решено провести анкетирование учащихся 2 - 4 классов.

Анкетирование, проведённое в 2012 – 2013 учебном году показали, что уровень мотивации к изучению иностранного языка составил: 

2 класс – 70 %; 3 класс – 62 %;

А в начале 2013– 2014 учебного года было проведено повторное анкетирование. Учащиеся показали хорошие результаты:

3 класс – 76 %; 4 класс – 85 %

Таблица 3                                  
	Мотивация к изучению английского языка
	Мотивация к изучению английского языка

	3 «А »
	4 « А »

	76%
	85%


Анализируя процесс применения игровых технологий в целях повышения познавательной активности у учащихся, автор пришел к выводу, что использование таких методов и приёмов, как: 
1. лексические игры;

2. грамматические игры;

3. фонетические игры;

4. орфографические игры;

5. творческие игры;

дают хорошие результаты. 
Для выявления педагогических условий, способов, форм и методы обучения, способствующих решению проблемы формирования познавательного интереса  на уроках английского языка учащихся была проведена диагностика отношения к предмету, результатов обучения, воспитания и развития.
1. Диагностика выявляет отношение к предмету. 

Учащимся были предложены анкеты с целью выявления отношения к английскому языку. Вопрос: какие предметы тебе нравятся изучать, а какие не нравится?

Положительный ответ в отношении английского языка дали 86% учащихся. 

Анкеты позволяют сделать вывод о наличии комфортной ситуации на уроках английского языка и об интересе к этому предмету для большинства учащихся. 

2. Вторая анкета была направлена на выявление предпочтительных форм работы. 

Вопрос: какие формы работы на уроке тебе нравятся? 

Результаты показывают, что игра является любимой формой работы учащихся на уроке.
Таким образом, можно сделать следующие выводы: 

1. При систематическом использовании на уроках игровых технологий наблюдаются следующие результаты:

- формируется такие качества личности как терпение, настойчивость, ответственность, любознательность, стремление к познавательной деятельности;

- вырабатывается умение самостоятельно добывать знания и применять их на практике;

- создается положительный морально-психологический климат в классе для развития личности учащихся;

- повышается уровень развития коммуникативных навыков учащихся;

- в каждом классе выделяется группа учащихся, у которых наблюдается высокий уровень сформированности устойчивой мотивации познания; 
- развивается наблюдательность, умения видеть необычное в знаком вещах.

Нередко победителями игр становятся слабоуспевающие дети. В ходе игровой деятельности у них проявляется терпение и настойчивость, то есть те качества, которых им не хватает для систематической подготовки домашних заданий.

2. В ходе работы были выявлены и экспериментально обоснованы основные критерии при отборе игровых технологий на уроке.

3. При использовании игровых методов в обучении школьников необходима связь игры с жизнью и практикой, проблемный и эмоциональный характер изложения, организация поисковой, познавательной деятельности, дающей учащимся возможность переживать радость самостоятельных открытий, вооружение обучающихся рациональными приемами учебной работы, навыками самовоспитания, являющимися непременной предпосылкой для достижения успеха.

4. Предложенные условия для формирования познавательного интереса  у учащихся, позволили как следствие, повысить качество знаний по английскому языку, повысили мотивацию к изучению английского.
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Раздел 5. СОДЕРЖАНИЕ ПРИЛОЖЕНИЙ
1. Приложение №1 -  Игры по аудированию.
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3. Приложение№3 - Лексические игры.
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Приложение № 1.
Игры по аудированию
   


Можно проводить игры на аудирование текста, не имея ни картинок, ни рисунков, ни заранее приготовленных вопросов, ни пунктов текста и т.д., это игры на развитие аудитивной памяти. Учитель читает текст в нормальном темпе, играющие слушают. После прослушивания текста учитель предлагает записать слова, которые каждый участник игры запомнил. Затем учитель читает текст ещё раз и дает задание – выписать группы слов и запомнившиеся фразы.

 


После этого участники игры восстанавливают текст по памяти, пользуясь своими записями. Побеждает тот, кто наиболее точно передаст содержание текста.

    


Большой эффект в обучении аудированию имеют командные игры, в которых после прослушивания текста члены команды составляют и затем задают вопросы соперникам по содержанию текста. Побеждает та команда, которая более точно ответит на поставленные вопросы.

 Особый интерес вызывают игры, в которых после прослушивание текста (желательно, с большим количеством персонажей) необходимо разыграть сценку по содержанию текста. В этих играх дети демонстрируют не только свои способности к аудированию, но и свои артистические способности.

 Обучение аудированию целесообразно проводить в разнообразных интересных играх. В них ребёнок может проявить себя как личность, а также как член коллектива. Нет универсальных игр для обучения аудированию, но можно любое упражнение, любой текст превратить в игру. Для этого необходимо подготовить необходимые аксессуары, создать атмосферу соревнования, сделать задание к текстам разнообразными, но в то же время доступными и интересными.

Тексты можно использовать из учебников, дополнительных книг по английскому языку, придуманные самим учителем или учениками. Главное, на наш взгляд, превратить элементарный текст в интересную, притягивающую ребенка игру.

КАПИТАНЫ команд выходят к доске, на которой нарисованы два кружка, и описывают животное по картинке. Каждое правильно сказанное предложение – это один лепесток к кружку и один балл. Побеждает тот капитан, чей цветок будет иметь больше лепестков, т.е. больше баллов.

КТО ЛУЧШЕ ЗНАЕТ ЦИФРЫ.

Представители ОТ КАЖДОЙ КОМАНДЫ ВЫХОДЯТ  К ДОСКЕ, на которой написаны цифры (не по порядку). Ведущий называет цифру, ученик ищет ее на доске и обводит цветным мелом. Побеждает тот, кто обведет больше цифр.

ЗАГАДКИ О ЖИВОТНЫХ.

Учитель читает учащимся загадки, учащиеся должны их отгадывать. Например:

1. It is a domestic animal. It likes fish. (a cat)

2.It is a wild animal. It likes bananas. (a monkey)

3.It is very big and grey. (an elephant)

4. This animal likes grass. It is a domestic animal. It gives us milk. (a cow)

За каждый правильный ответ команда получает 1 очко.

ВЕСЕЛЫЕ ХУДОЖНИКИ.

Ученик, закрыв глаза, рисует животное. Ведущий называет основные части тела:

 Draw a head, please. 

Draw a body, please.

Draw a tail, please.

Если рисунок получился, команда получает пять баллов.

ХЛОПАЕМ В ЛАДОШИ.

Члены обеих команд становятся в круг. Ведущий – в центре круга. Он называет вперемежку домашних и диких животных. Когда дети слышат название дикого животного, они хлопают один раз, когда слышат название домашнего животного, то хлопают два раза. Тот, кто ошибся, выбывает из игры. Победительницей считается та команда, в которой останется больше игроков.

СОСТАВЬ ФОТОРОБОТ.

Класс делится на три команды, каждая из которых представляет отделение милиции. Выбираются 3 ведущих. Они обращаются в отделение милиции с просьбой отыскать пропавшего друга или родственника. Ведущий описывает их внешность, а дети делают соответствующие  рисунки. Если рисунок соответствует описанию, считается, что пропавший найден.

Ведущий: I can’t find my aunt. She is 35. She is a doctor. She is tall. Her hair is dark. Неr eyes are green. She has а blue jacket and a white hat on.

SEASONS.

Учитель предлагает кому-то из учеников задумать  какое-либо время года и описать его, не называя. Например:

It is hot. It is bright. I can swim and ride a bike.

Учащиеся пытаются отгадать: Is it spring? Is it winter? Выигрывает тот, кто правильно назвал время года.

Приложение № 2
Игры — загадки
Прежде всего, хотелось бы отметить, что загадки на английском языке так же специфичны, как и английский юмор. Не удивляйтесь, что некоторые загадки на английском языке могут показаться вам непонятными, а порой и глупыми. Ведь они создавались на основе английской лексики ее особенностей, поэтому хороший словарный запас приветствуется. Более того, чтобы отгадать некоторые из них, потребуется мыслить совершенно нелогично и порой абсурдно. Так что будьте готовы ко всему!

· Категория «Animals riddles»:

What animal uses a nutcracker? – Какое животное использует орудие для колки орехов?

Ответ выглядит весело – беззубая белка (a toothless squirrel). Однако догадаться, о ком идет речь в данном случае, не очень просто. Да здравствует нестандартное мышление!

· Категория «Classic riddles»:

What makes a man bald-headed? – Что делает мужчину лысым?

Эта загадка на английском языке на самом деле безумно проста. Ответ: отсутствие волос (lack of hair).

· Категория «Kids riddles»:

Can giraffes have babies? – У жирафов могут быть дети?

Несмотря на то, что эта загадка на английском языке отнесена в категорию «для детей», я сомневаюсь, что дети в состоянии ее отгадать. Ответ: нет, у жирафов могут быть только маленькие жирафчики (no, they only have giraffes).

· Категория «Letter riddles»:

Why is the letter “D” like a sailor? – Почему буква “D” похожа на моряка?

Вроде бы совсем бессмысленна эта загадка на английском языке. Вам потребуется знание английского алфавита. Ответ к этой загадке основан на соответствии звучания буквы “C” и слова sea. Вот он: потому что буква “D” следует за “C”.

· Категория «Medical riddles»:

What is a difference between a hill and a pill? – Чем холм отличается от таблетки?

Для того чтобы отгадать эту загадку на английском языке, обратимся к фразовым глаголам. Ответ: a hill is hard to get up, a pill is hard to get down. То есть разница между hill и pill в глаголах, которые с ними употребляются. To get up – взбираться, to get down – проглатывать (о таблетке). То есть, на холм тяжело взбираться, а таблетку тяжело проглатывать.

· Категория «Number riddles»:

When do elephants have eight feet? – Когда слоны имеют восемь ног?

Ответ: когда слонов двое (when there are two of them).

· Категория «Paradox riddles»:

How long did the Hundred Years War last? – Как долго длилась Столетняя война?

Как мы видим из названия категории, эти загадки на английском языке основаны на парадоксе (высказывании, которое кажется нелогичным). Исторически эта война длилась 116 лет, с 1337 по 1453, но известна все-таки как «Столетняя война».

· Категория «Ridiculous riddles»:

What driver doesn’t have a license? – У какого водителя нет водительских прав?

Эта категория нелепых загадок на английском языке. Поэтому и ответ такой же: прав нет у отвертки. В чем же смысл? А по-английски отвертка – screwdriver.

· Категория «Word riddles»:

What kind of clothes do lawyers wear? – Какую одежду носят юристы?

В английском языке есть слово lawsuit , оно и будет ответом этой загадки на английском языке (вроде как сочетание слов law – закон и suit – костюм). Вот только перевод слова lawsuit иной – судебный процесс, судебное дело.

· Категория «Work riddles»:

What is the difference between a jeweler and a jailer? – Какая разница между ювелиром и тюремным надзирателем?

Ответ: a jeweler sells watches, a jailer watches cells. Тут мы наблюдаем игру слов, а точнее букв в словах. Перевод же звучит так: ювелир продает часы, а тюремщик приглядывает за камерами.
Приложение № 3
Лексические игры.

How many pages?
Учитель приносит несколько интересных книжек. И спрашивает:
- How many pages are there in the book?
(Pupil 1): There are three hundred and fifty pages.
Угадавший получает право первым посмотреть книгу.
Pantomime
Игра на закрепление лексики “Утро школьника”.
Группа детей выходит к доске и каждый из них жестами и мимикой имитирует 
Учитель: Guess what each pupil is doing.
Pupil 1: This boy is doing his morning exercises.
Pupil 2: That girl is washing her face.
Pupil 3: This boy is putting on his red scarf.
и т.д.
Family
Выбираем ведущего и группу из 5-6 учеников.
Ученик-ведущий выходит из класса, а учитель говорит каждому из группы, кто будет исполнять какую роль (мать отец, сын и т.д.).
Дети начинают чем-либо заниматься.
Возвращается ведущий и, глядя на группу учеников, отвечает на вопросы учителя: Who are they? What are they doing?

My aunt went to town
Учитель объясняет, что ученики должны дополнить фразу My aunt went to town and bought… словом., обозначающим предмет школьного обихода или одежды.
Pupil 1: My aunt went to town and bought a book.
Pupil 2: My aunt went to town and bought a book and a bag.
Pupil 3: My aunt went to town and bought a book, a bag and a ruler.
Если ученик не может назвать своё слово, он выбывает из игры.

Time
Дети разбиваются на две команды. Игра имеет несколько вариантов.
1. Берут макет часов со стрелками, которые легко двигать.Передвигая стрелки, учитель по-очереди спрашивает учеников из обеитх команд What time is it now? За каждый правильный ответ команда получает один балл.
2. Учитель начинает рассказ, но не заканчивает последнее предложение. Например, I have a friend. Her name is Anna. She gets up at…. И ставит стрелки на 7 часов. Ученик повторяет последнее предложение и заканчивает его словами seven o’clock in the morning. Если он ошибается, команда получает минус. Выигрывает та команда, игроки которой допустили меньше всего ошибок.
3. Учитель стаит стрелки часов на 7:15 и просит каждого сказать, что он делает в это время. Ответы могут быть такими: I open the window and do my morning exercises at 7:15. My mother lays the table at 7:15.
4. С помощью макета часов можно повторять или закреплять употребление глаголов в прошедшем или будущем времени. Учитель, передвигая стрелки, спрашивает: What did ypu do yesterday at half past four? What will you do on Tuesday at a quarter to 5?Crossing the river
На доске схематично изображен ручей. Две команды переходят через него в разных местах по камушкам, условно обозначенным квадратиками (по 10 квардатов на каждую команду). Чтобы наступить на камень, в каждый квадрат надо вписать слово из пройденной темы.
Если слово написано неправильно или не соответствует теме, команда пропускает ход.
Выигрывает та команда, которая быстрее переберется через ручей.
Приложение № 4
Фонетические игры

Игра «Повторюшки» (отработка дифтонгов [aI], [eI] – My name is...) “Давайте познакомимся! Но сначала поиграем в “Повторюшки!” Вы знаете, кто такие Повторюшки? Это маленькие гномики с огромными ушами. Они внимательно прислушиваются ко всему вокруг и поэтому очень красиво все повторяют. Ну-ка, повторюшки, приготовили свои ушки! (Учитель прикладывает ладони с растопыренными пальцами к ушам, дети повторяют за ним.) [aI], [maI], [eI], [neI], [neIm], [neImIz], [maI neImIz] “
Впоследствии, каждый раз вместо того, чтобы исправить ребенка, учитель предлагает: “Let’s play a game!” и прикладывает ладони к ушам.
Игра «Рыбы» (отработка звуков [w] [ts] – What’s your name?) “A вы хотите узнать, как меня зовут по-английски? Тогда спросите по-английски! Но сначала поиграем! Представьте, что вы - огромные рыбы, которые лежат на дне моря и пускают огромные пузыри [wo] - [wo] Губки трубочкой! Пузырь растёт, (руками изображает растущий пузырь, дети повторяют за ним) растёт … и лопается [ts] (при этом звуке руки резко расходятся в разные стороны) А теперь, повторюшки, приготовили свои ушки! (фон. отр. What’s your name?) (жест: your – обе раскрытые ладони перед собой) Вы кого спрашиваете? (озирается по сторонам) Меня? Тогда покажите ручками: Your name!” – “Your name”- “What’s your name?” – “What’s your name?” (хором) – “My name’s…”
Детям очень нравится эта игра, и они с удовольствием «пускают пузыри» каждый раз, когда учитель просит их об этом.
Игра «Пчелы» (отработка звуков [D][T] ) “Любите сказки? Тогда слушайте! Одна русская пчела сидела на цветке. Вдруг на тот же самый цветок прилетела английская пчела. Русской пчеле это не понравилось. Она жужжит, ругается: з-з-з-з-з-з! И английская пчела ей не уступает. Но у неё, посмотрите, язык длинный, во рту не умещается. И получается у нее: th-th-th-th-th! Как русская пчела жужжит? - з-з-з-з-з. - А английская? - th-th-th-th (3-4 раза). Русская ругается - [за-за-за], а английская – (дети повторяют за учителем) [Dx- Dx- Dx]. Русская - [зэ-зэ-зэ], а английская - [Dq- Dq- Dq]. Русская - [зы-зы-зы], а английская - [DI- DI- DI].- А к вечеру они оcипли и русская пчела стала жужжать так: с-с-с-с-с-с-с. А как стала жужжать английская пчела? Правильно! th-th-th-th (глухой звук)! (3-4 раза). Русская - [са-са-са], а английская - [Dx- Dx- Dx]. Русская - [сы-сы-сы], а английская - [DI- DI- DI].” 
Игра «Любопытный кролик» (отработка звуков [D] - [s] This is...) Звук [D] особенно сложно произносится в сочетании со звуком [s] в структуре This is... 
Отрабатывается это сочетание песенкой:
This is a bear, this is a hare,
This is a dog and this is a frog.
This is a car, this is a star,
This is a ball and this is a doll.
Перед пропеванием песенки учитель предлагает детям поиграть в трусливого, но очень любопытного кролика (язычок), который выглядывает из норки (рот), чтобы посмотреть на наши игрушки, но каждый раз прячется обратно. Можно добавить братца лиса (рука), который пугает кролика у входа в норку. 
Игра «Горы» (отработка сочетаний [wI] [wJ] [waI] [wFq] ) “Now, let’s play a game! I’m not the teacher! I’m a little girl!” (Прикрепляет на голову бант) “This is my bow. You aren’t boys and girls! (подходя к каждому) You aren’t a boy (girl)! You are mountains! (показывает картинку - горы) You are big mountains!”
“Stand up and say: I‘m big!” (жест: I’m - ладони на грудь; big - руки вверх) – “I’m big!” – “А вы знаете, что в больших горах живет большое эхо! Сейчас мы проверим, у какой горы самое большое эхо! So! I’m a little girl. I’m walking in the mountains and singing a song. What’s your name... (учитель, напевая песенку, подставляет ухо детям давая понять, что хочет услышать их эхо, дети подпевают) Oh! I’ve lost my way home. So, I`m sitting and crying: (ф.о. дифтонгов и сочетаний звука [w] с гласными; после каждого звука учитель поворачивается к детям ухом). OK! You are good mountains! And you are the best mountain!” (обращаясь к ребенку, который больше всех старался)
Игра «Thank you!» (отработка звука[T] – Thank you!) “Дети, когда мы благодарим, то делаем это от души. (Учитель прижимает ладонь к груди с силой и при этом, как будто от этого давления кончик его языка выскакивает изо рта.) Thank you!”
Дети смеются и быстро запоминают и повторяют этот жест. Теперь, если ребенок произносит звук [T] неправильно, достаточно просто прижать руку к груди и он сам, смеясь, поправляет себя. 

Приложение № 5
Орфографические игры
Add consonants
Учитель (ведущий) пишет на доске гласные буквы. Добавив согласные, ученики получают другие слова.
Например:
Ai
Tail
Pail
Pain
Main
Выигрывает ученик, который написал последнее слово в ряду. Затем он должен прочитать и перевести все слова. Если он выполняет задание правильно – команда получает 5 баллов, за каждую ошибку снимается 1 балл.

Word composers
Учитель (ведущий) пишет на доске слово, например representanive. Из букв этого слова дети должны составить новые слова и записать их. Например,
Present, tea, test, nest, part, art
Выигрывает тот, кто назвал последнее слово.

Puzzles and riddles
Учитель предлагает ряд слов и просит учеников составить с ними предложение, например, вопросительное:
Asking, you, like, questions, do
Riddles
Учитель (ведущий) загадывает загадку, игроки обеих команд по очереди пишут ответы на доске.
Выигрывает та команда, у которой меньше ошибок.
It runs all day but never runs away (clock).
Is it eats it lives, if you give it a drink life goes away from it (fire).
It moves without legs and flies without wings (cloud).
Every evening we can see all the planet… (on TV).
It lives in winter and dies in spring (snow).

Anagrams
В этой орфографической игре  дети, меняя порядок букв, составляют новые слова.
Слова, от которых нужно образовать новые, ведущий пишет на карточках и раздает игрокам. Новые слова записывают на доске.
Ten – net
Take – Kate
Tea – eat
Race – care
Mile – lime
Lain – nail
Deal – lead
Act – cat
State – taste
Saw – was
Knee – keen
Tar – art

На выполнение задания отводится определенное время. За каждое правильно образованное слово игрок получает 1 балл. При этом он должен знать значение новообразованного слова.
Приложение № 6
Урок – путешествие
Интегрированный урок-путешествие "Путешествие по Великобритании" (английский язык + география)
Задачи урока:

· Развитие социокультурной компетенции через знакомство учащихся с культурой, достопримечательностями, географическим положением, климатом страны изучаемого языка. 

· Развитие психических функций, связанных с речемыслительной деятельностью. 

· Воспитание толерантности к стране изучаемого языка. 

Оснащение: карта Великобритании; карта Лондона; картинки с достопримечательностями Лондона; класс оформлен в виде автобуса; классная доска, куда проецируются поочередно изображения, играет роль лобового стекла автобуса.

“Путешествие” проводят наиболее подготовленные ученики класса ( на английском языке) и учитель географии ( на рус. яз.). Для путешествия выбирается страна Великобритания, но более подробно рассказывается об Англии, о ее столице Лондоне и достопримечательностях этого города.

При рассказе на доску проецируются картинки, фотографии.

Ход урока
Учитель английского языка: Good afternoon, my dear friends! Today we will make a tour around Great Britain (слайд 2). The official name of the country we usually call “England” is the United Kingdom of Great Britain and Northern Ireland or the UK. The UK consists of four parts: England, Scotland, Wales and a part of Ireland. England is the largest and the reachest country of Great Britain. The capital of England is London. Scotland is the country in the north of Great Britain. The capital of Scotland is Edinburgh. Wales is the country in the west of Great Britain. Cardiff was chosen as the capital of Wales. The capital of Northern Ireland is Belfast (столицы поочередно проецируются на карту).

As you know the symbol of England is rose, the symbol of Scotland is thistle, the symbol of Wales is daffodil and the symbol of Northern Ireland is shamrock (цветы поочередно проецируются на карту). 

This country attracts a lot of tourists because it is very beautiful and interesting. So we will make a tour around the United Kingdom of Great Britain and Northern Ireland. I hope that you’ll get a great pleasure from this traveling. 

Учитель географии: А сейчас мы поговорим о географическом положении Великобритании. 

Островное государство в северо-западной Европе, включает 4 исторические национальные области – Англию, Шотландию и Уэльс на острове Великобритания, и Северную Ирландию, занимающую северо-восточную часть о. Ирландия. 

Рельеф. Территория Великобритании четко делится на горно-возвышенную и равнинную части. В Шотландии, Северной Ирландии, Уэльсе и Северной Англии преобладают средневысотные горы и возвышенности, в формировании рельефа которых значительную роль сыграли вертикальные тектонические движения. Наиболее высоко расчленен рельеф Шотландии (Северо-Шотландское нагорье и Южно-Шотландская возвышенность, разделенные  Среднешотландской низменностью). Над поверхностью нагорья возвышаются хребты с вершинами альпийского типа (в т. ч. высшая точка Великобритании – Бен-Невис (1343 м) в Грампианских горах). Южнее Шотландии расположены Пенинские горы (высшая точка – Кросс-Федя (893 м)). Кембрийские горы (Сноудон (1085 м)) занимают Уэльс, а на п-ове Корнуолл расположен ряд останцевых возвышенностей (высоты 500-600 м), разделенных всхолмленными низменностями. На юго-востоке Англии плоские низменности чередуются с возвышенными плато и известняковыми и меловыми грядами (Котсуолд, Чилтерн, Норт-Даунс, Саут-Даунс), низменностями Мидленд, Фенн, Лондонским бассейном. 

Работа по карте.

– Найдите на карте атласа самую высокую точку Великобритании. (Северо-Шотландское нагорье, г. Бен – Невис, максимальная высота – 1343 м.)

– Опишите рельеф.

– Опишите климат Великобритании, используя климатическую карту. (Умеренный океанический, мягкий и влажный климат. Погода в основном формируется теплым океаническим течением Гольфстрим.)

– Найдем по климатической карте самый холодный месяц – (январь от +3 С до +7 С).

– Самый теплый месяц (июль от +11 C до +17 C). 

– Годовое количество осадков (600–750 мм.). 

– Большая их часть выпадает с сентября по январь в виде дождей, часты туманы. Северо-восток острова – наиболее холодная область, в то время как район Лондона, юго-восток и Уэстленд – самые теплые районы страны. 

А теперь послушайте сообщение о природе Англии (слайд 3). <Приложение>

Сообщение ученика .

Природа Англии ухожена и безлюдна. Легионеры Юлия Цезаря восхищались способностью английских зеленых лугов круглый год сохранять изумрудную свежесть. Ландшафты Англии – компромисс между природой и искусством. Здесь редко встретишь как лесные чащи, так и шеренги аллей. 

На естественных лугах растут бледно-желтые нарциссы, лилии, пурпурный ятрышник и первоцвет. В горах Англии растут: вереск, можжевельник, черника, вороника, подснежники, колокольчики и лютики. Лондон расположен на Английском плоскогорье. На юго-западном полуострове – плато с залежами гранита и скалистое побережье. Горные районы богаты пастбищными угодьями. У островов и прибрежных скал водиться серый тюлень. Наблюдение за птицами, которых на Британских островах насчитывается 130 видов.

Англия – это территория, на которой одновременно можно повстречать памятники-свидетели различных эпох от каменного века (постройка Стоунхедж) до средневековья (величественные замки).

Учитель английского языка: Послушайте о загадочном месте Стоунхендж (слайд 4, 5).

· Стоунхендж переводится как “камни, висящие в воздухе”, от stone – камень, hang – висеть. 

· Вокруг Стоунхенджа есть древние захоронения. 

· Стоунхендж построили сильные и смелые люди. 

· Англия населена уже пять тысяч лет назад. 

· Стоунхендж был построен инопланетянами как опознавательный знак. 

· Стоунхендж расположен на Солсберийской равнине. 

· Стоунхендж был построен с учетом положения солнца в дни летнего и зимнего солнцестояния. 

· Никто не знает, кто построил Стоунхендж. 

· Возможно, Стоунхендж был храмом древних богов. 

Дети поют песню “ A ballad of Stonehenge”(слайд 6, 7).

Учитель английского языка: We are in England. The capital of England is London .

Экскурсовод: London is one the greatest cities in the world and is an important centre of art, entertainment and high finance. Its attractions include royal pageantry, architectural masterpieces, fist-class museums and art galleries. Well, let’s start our traveling.

We will start in Trafalgar Square (слайд 8). In the centre of square there is a big column. At the top of the column there is a statue of Admiral Nelson who had to fight the French at the Battle of Trafalgar in 1805.

From Trafalgar Square we will go down and visit the Houses of Parliament (слайд 9). The British government is here. We know about the history of the Parliament and Gunpowder Plot.

The Houses of Parliament are near Buckingham Palace (слайд 10), so we will go there next. It’s the London home of the Queen. Now there is a museum on the ground floor.

After Buckingham Palace we go will to Madame Tussaud`s (слайд 11). It is a famous museum of wax figures. They have hundreds of wax figures of all the famous people in the world. The collection was started by Madam Tussaud, a French modeler in wax, in the 18 century. Here you can meet the Royal Family, Marilyn Monroe, Enshtein, Fidel Castro, Vladimir Putin, Adolf Gitler, the Beatles, Picasso and many other: writers, singers, sportsmen, politicians, movie stars.

The Tower of London (слайд 12) is the oldest museum now. It was founded in the 11th century by William the Conqueror. It was a fortress, a castle, a prison and a zoo. There are always black ravens in the Tower. People look after them very well, as they believe that London will be rich as long as ravens live there. The Tower is guarded by Beefeaters.

Westminster Abby (слайд 13) is a large Gothic church. It is the traditional place of coronation and burial place of most British Monarchs. 

The Natural History museum (слайд 14) is one of three largest museums in London. There are five main collections here: Botany, Entomology, Mineralogy, Paleontology and Zoology. The museum is famous for its exhibition of dinosaur skeletons.

Учитель географии: А сейчас мы с вами отправимся в Шотландию. (Слайд 15).

Шотландия – это горы и озера, в одном из которых водится таинственная Несси, волынки и клетчатые юбки из-под которых странным образом видны почему-то мужские ноги. 

Это страна красивых горных вершин, покрытых вереском, глубоких и леденящих горных озер, широко раскинувшихся среди сказочных замков и теплого душевного гостеприимства.

Столица Шотландии Эдинбург – величественный и древний город, увенчанный замком, возвышающимся высоко над улицами на огромной гранитной скале. 

Шотландия – отличное место для наблюдения за дикой природой. На острове Малл летом много китов, дельфинов и морских котиков, а тюленей полно в любое время года. Если повезет – увидите белохвостого орла и красного оленя.

Edzell Castle (замок Эдзел в Шотландии) (слайд 16).

Экскурсовод: In Scotland we can see a medieval Castle. Edzell Castle is a very attractive place. This castle has a beautiful garden. The garden is 400 years old. And it beautiful walled. Walled garden created by Sir David Lindsay in1604.
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