Роль игры на уроках английского языка в младших классах.

  

       Планируя свои уроки, я думаю не только о том, чтобы ученики запомнили новые слова, ту или иную структуру, но и стремлюсь создать все возможности для развития индивидуальности каждого ребёнка. Чтобы поддержать интерес детей к своему предмету, стараюсь понять, какие приёмы работы могут увлечь ребят. Мы, учителя иностранного языка, постоянно ищем резервы повышения качества и эффективности обучения иностранному языку. Считаю, что наша главная задача  -  добиваться того, чтобы не пропадал интерес к изучению иностранного языка.
        Большую помощь в решении данных вопросов оказывают игры. Их использование даёт хорошие результаты, повышает интерес ребят к уроку, позволяет сконцентрировать их внимание на главном  -  овладении речевыми навыками в процессе естественной ситуации, общения во время игры.        

        Игра  -  особо организованное занятие, требующее напряжения эмоциональных и умственных сил. Понять природу игры, её поразительный воспитательный потенциал- это понять природу счастливого детства, понять своего ребёнка, своих питомцев.

      Игры помогают детям стать творческими личностями, учат творчески относиться к любому делу. Творчески относиться к делу – значит выполнять его качественно, на более высоком уровне. Творчество – это постоянное совершенствование и прогресс в любой деятельности. Игры приносят детям и взрослым радость творчества. Без радости творчества наша жизнь превращается в скуку и рутину. Творческий человек всегда чем-то увлечен. От творческих возможностей человека зависит его жизненный уровень.  

      Ребенок ,играя, всё время стремится идти вперёд, а не назад. В играх  дети всё как бы делают втроём : их подсознание, их разум, их фантазия «работают» синхронно.
        Есть отрасль медицины и психологии  -  игротерапия. Игрою можно диагностировать, познать ребёнка. Игрою можно ободрить и одобрить ребёнка. С помощью игры можно корректировать, улучшать, развивать в детях важные психологические свойства.
        Давайте запомним все  -  и учителя, и воспитатели и родители  -  что точно также, как взрослый человек обязан работать, ребёнку необходима игра.
        Игра всегда предполагает принятия решения  -  как поступить, что сказать, как выиграть. Желание решить эти вопросы убыстряет мыслительную деятельность играющих. А если ребёнок будет думать на иностранном языке? Конечно же, здесь таятся богатые обучающие возможности. Дети, однако, над этим не задумываются. Для них игра прежде всего  -  увлекательное занятие. В игре все равны. Она посильна даже слабым ученикам. Чувство равенства, атмосфера увлечённости и радости, ощущение посильности заданий  -  всё это даёт возможность ребятам преодолеть стеснительность, мешающую свободно употреблять в речи слова чужого языка и благотворно сказывается на результатах обучения. Незаметно усваивается языковой материал, а вместе с этим возникает чувство удовлетворения  -  оказывается, я могу говорить наравне со всеми.       

   Игры способствуют выполнению следующих методических задач: 

-        создание психологической готовности детей к речевому общению;
-        обеспечение естественной необходимости многократного повторения                                                                                                                            ими   языкового     материала;
-        тренировка учащихся в выборе нужного речевого варианта;       

        Место игр на уроке и отводимое игре время зависят от ряда факторов подготовки учащихся, изучаемого материала, целей и условий урока и т. д. Например, если игра используется в качестве тренировочного упражнения при первичном закреплении, то ей можно отвести 20-25 минут урока. В дальнейшем та же игра может проводиться повторением уже пройденного материала. Одна и та же игра может быть использована на различных этапах урока.
        Следует помнить, что при всей привлекательности и эффективности игр необходимо соблюдать чувство меры, иначе они утомят учащихся и потеряют свежесть эмоционального воздействия.
        Как известно, движущей силой говорения как вида речевой деятельности является мотив. Создание мотива говорения  -  самый важный компонент деятельности учителя при организации ролевых игр.
      Ребенок, играя, все время стремится идти вперед, а не назад. В играх дети как бы делают все втроем: их подсознание, их разум, их фантазия работают синхронно.

      Ребёнок от   рождения  наделен  определенными ,  генетически закрепленными функциями, силами, возможностями. Они тесно взаимосвязаны с игровой деятельностью. Внутренние силы, функции таят в себе импульсы к действию. Этот момент переживается ребёнком больше всего как потребность в игре. «Хочу играть!» в действительности означает, что функциональные силы направляют ребёнка к «свободной деятельности означает, что эта группа функций в данный момент исчерпала свою «энергию» и требует временного отдыха.  
       Игра посильна даже слабым ученикам. Чувство равенства, атмосфера увлеченности и радости, ощущение посильности заданий- все это дает возможность ребятам преодолеть стеснительность, мешающую свободно употреблять в речи слова чужого языка, и благотворно сказывается на результатах обучения. Незаметно усваивается языковой материал, и вместе с этим возникает чувство удовлетворения- «оказывается, я уже могу говорить наравне со всеми».
        Таким образом, игру можно рассматривать как ситуативно-вариативное упражнение, где создаётся возможность для многократного повторения речевого образца в условиях, максимально приближённых к реальному речевому общению с присущими ему признаками – эмоциональностью, спонтанностью, целенаправленностью, речевого воздействия.      
       В структуре ролевой игры мы выделяем такие  компоненты : роли, исходная ситуация, ролевые действия.
       Как известно, движущей силой говорения является мотив. Создание мотива говорения – самый трудный компонент деятельности учителя при организации ролевой игры. Для того, чтобы проникнуть в сферу интересов учащихся, нужно создать личностный мотив к участию в ролевой игре и тем самым правильно составить задания к ролевым играм. Ведь ролевые игры в группе детей имеют неисчерпаемые возможности воссоздания самых различных отношений, в которые вступают люди в реальной жизни. 
    Я полностью поддерживаю 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; 

      Во время игры учащихся не следует прерывать, ибо это нарушает атмосферу общения. В. Риверс пишет по этому поводу: «Очень часто в обществе люди предпочитают молчать, если знают, что их речь вызовет отрицательную реакцию со стороны собеседника. Подобно этому ученик, каждую ошибку которого исправляет учитель, не только теряет основную мысль высказывания, но и желания продолжить беседу».
       Исправления следует делать тихо, не прерывая речи учащихся, или делать это в конце урока, некоторые ошибки учитель имеет право игнорировать, чтобы не подавлять речевую активность учащихся.  
        Использование различных игр на уроке иностранного языка способствует овладению языком в занимательной форме, развивает память, внимание, сообразительность, поддерживает интерес к иностранному языку. 
        Игры на уроках иностранного языка можно и нужно использовать также для снятия напряжения, монотонности, при отработке языкового материала, при активизации речевой деятельности. Конечно же, при этом нужно учитывать, что каждый возрастной период характеризуется своим типом ведущей деятельности.
      Игры лучше всего использовать в середине или в конце урока, с тем, чтобы снять напряжение. Важно, чтобы работа с играми приносила положительные эмоции и пользу, и кроме того, служила действенным стимулом в ситуации, когда интерес или мотивация детей к изучению иностранного языка начинает ослабевать.   
       Использование игр на уроках иностранного языка помогает учителю глубже раскрыть личностный потенциал каждого ученика, его положительные личные качества (трудолюбие, активность, самостоятельность, инициативность, умение работать в сотрудничестве и т.д.), сохранить и укрепить учебную мотивацию.
      Давайте запомним все – и учителя, и воспитатели, и родители – что точно так же, как взрослый человек обязан работать, ребенку необходима игра. 
процессе урока.
Игры формирующие речевые навыки.

    Грамматические игры.

Данные игры преследуют цели:
     -  научить  учащихся   употреблению   речевых   образцов,   содержащих
       определенные грамматические трудности;
     - создать естественную  ситуацию  для  употребления  данного  речевого
       образца;
     - развить речевую творческую активностьучащихся.
    Хотелось бы привести примеры таких игр:

I. Hide-and-Seek in a picture.

Учитель говорит: "Let's play hide-and-seek today!"
      P: I want to be "It"
      T: Let's count out.
    Выбрали водящего. Ребята было собрались уже прятаться, как их  постигло
разочарование: оказывается,  прятки  будут  ненастоящие.  "Спрятаться"  надо
мысленно за одним из предметов комнаты,  изображенной  на  большой  картине.
Интересней всего водящему – он пишет на записочке, куда спрятался, и  отдает
ее учителю. Чтобы больше было  похоже  на  настоящие  прятки,  класс  читает
присказку, которая обычно сопровождает эту игру у английских детей:
      Bushel of wheat, bushel of clover:
      All not hid, can't hide over.
      All eyes open! Here I come
Начинают "искать":
      P1:   Are you behind the wardrobe?
      It:   No, I am not.
      P2:   Are you under the bed?
      It:   No, I am not.
      P3:   Are you in the wardrobe?
      It:   No, I am not.
      P4:   Are you behind the curtain?
      It:   Yes, I am.
Отгадавший получает одно очко и право "прятаться".
    В каждой  игре  требуется  ведущий,  ведь  его  роль  особо  велика,  а
исполнять которую лучше всего учителю, он должен быть душою игры и  заряжать
всех своим азартом. Так, например, успех следующей  игры  зависит  от  того,
как поведет себя учитель, так как здесь сюжет игры  построен  на  комичности
ситуации.

  II. I Took a Trip.

Класс изучал глагольные формы в Past Simple
Воспользовавшись тем, что  ученики  во  время  ездили  куда-нибудь,  учитель
задает вопрос: "You went on a trip. What did you take with you?"
Pupils:     I took a suitcase.          I took a clock.
            I took a book to read.           I took a dog.
            I took a food basket.       I took a coat.
            I took an umbrella.         I took a note-book.
Teacher:    Very good. But I know very well that that  was  the  only  thing
           you took. Yes, don't be surprised. That was a very unusual trip.
    Ученики начали понимать, что учитель снова что-то придумал  и  что  они
должны подыграть:
     Katya took only a suitcase, Misha took only a food basket, Andrei took
 only a clock, in a word, each took only one thing. Is it clear? All right.
Let's go on. I want to ask:
    What did you eat? Remember that you took only one thing with you.
Katya:      I ate a book.
Andrei:     I ate a clock.
Jane:            I ate a dog.
Kolya:        I    ate  an     umbrella.
Ребята засмеются обязательно и от души.   Затем  учитель  объяснит,  что  по
правилам игры смеяться как раз нельзя, а тот, кто не выдерживает выходит  из
игры.
Продолжая игру, учитель может спросить:
    What did you put on your head?
    What did you put on your feet?
    What kind of transport did you go in?
Для игры можно использовать и другие зачины, например:
    You went to the park. What did you see there? You went to  the  market.
What did you buy there?
    Важно  только  понять  принцип:  отвечая  на  первый  вопрос,   ученики
запоминают каждый свой предмет, который затем должны называть в ответах  на
другие вопросы учителя.
    1. Цель игры – отработка предлогов, вопроса Where was …?  и  ответов  на
него.
    Учитель раскладывает на столе предметы, названия которых на  английском
языке известны учащимся: книгу, ручку, пенал. Затем он оставляет  на  столе
книгу, ручку вкладывает в книгу, а пенал прячет в стол.  Дав  ребятам  одну
–две минуты, что  бы  запомнить,  где  находятся  предметы,  учитель  снова
раскладывает их на столе, а затем задает детям вопросы:
    T:     Where was the book?
    P1:    The book was on the table.
    T:     Where was the pen?
    P2:    The pen was in the book.
    T:     Where was the pencil-box?
    P3:    The pencil-box was in the table.
    Затем учитель делает вид, что забыл, где находились предметы.  Учащиеся
напоминают ему
    P1:    The book was on the table.
    2. Задача данной игры состоит в том, чтобы закрепить в памяти  учащихся
пройденную лексику и оборот  There is …
    Группа делится на две команды. Учитель складывает в  коробку  предметы,
названия которых известны школьникам. После этого члены команд  по  очереди
называют по-английски эти предметы.
    P1:    There is a book in the box.
    P2:    There is a pencil in the box.
    P3:    There is a pen in the box.
    P4:    There is a bau in the box. И так далее…
Выигрывает команда, назвавшая большее количество предметов.
 1. В процессе игры повторяется пройденная лексика.
Первый вариант игры.  Учитель  вывешивает  на  доске  2  картинки  (зараннее
подготовленные), обращая внимание учащихся на то, что они на  первый  взгляд
почти идентичны.  Дается  время  на  то,  чтобы  ребята  сравнили  эти   две
картинки и сказали бы, чем они  отличаются  друг  от  друга.  Затем  учитель
убирает картинки  и  просит  ребят  назвать  те  предметы,  которые  на  них
изображены.
Второй вариант игры. Учитель  вывешивает  на  доске  заранее  подготовленную
картинку, где, например, яблоко синее,  собака  зеленая  и  т.п.  Он  просит
учащихся внимательно посмотреть на  картинку,  назвать  все  предметы,  цвет
которых не соответствует действительному.
Например:
    P1:    I see a blue apple. Apples are not blue. Apples are  green,  red   and  yellow.
    Затем учитель, как и в первом случае убирает картинку  и  просит  ребят
перечислить все предметы, которые на ней изображены.
    P1:    In the picture I see a tree.
    P2:    In the picture I see a house.
    Можно усложнить игру, попросив учащихся назвать так же  цвет  предмета,
его размеры или форму.
    P1:    In the picture I see a green tree.
    P2:    In the picture I see a large white house.
 2. В процессе данной игры школьники задают  вопросы,  отвечают  на  них  в
    Ptesent Simple Tense и описывают тематические картинки.
Учитель дает первой команде картинку (например, по теме "Классная  комната")
и предлагает ребятам в течении двух-трех минут внимательно  ее  рассмотреть.
Затем он передает картинку членам второй  команды,  которая  задает  вопросы
своим противникам. Например:
    How many desks are there in the crass room?
    Where is the chair?
    What things do you see on the desk?
    Where is the book?
После  ответов  на  вопросы,  правильность  которых  контролируются  членами
второй  команды,  картинка  вывешивается  снова,  и  члены  второй   команды
описывают ее.


Любимое занятие Карлсона  

Ребята, вы знаете Карлсона, который живёт на крыше. Передо мной картинка, на которой изображен Карлсон за своим любимым занятием. Угадайте, что он делает. Учащиеся задают вопросы: Is he playing ball? Is he reading a book? еtc. 

Комнатный бой

        Это грамматическая игра на отработку структуры.
        В игре – два человека.

        Каждый из участников рисует план своей комнаты(они не должны видеть рисунков друг друга), а также пустой квадрат, представляющий собой план комнаты партнера, который будет заполняться «мебелью» в ходе игры. При этом заранее оговариваются названия и количество предметов в комнатах. Затем они по очереди задают друг другу вопросы, пытаясь выяснить расположение мебели в комнате партнера. Например:Is there a table in the middle of the room?       Is there a TV-set in the left corner ?

          Если ответ утвердительный, то спрашивающий делает соответствующие рисунки в пустом квадрате и задает следующий вопрос. Если ответ отрицательный, он теряет право задавать вопросы и отвечает на вопросы партнера. Выигрывает тот, кто первым отгадал расположение мебели в комнате партнера и заполнил пустой квадрат.

Лексические игры.

Лексические игры преследуют следующие цели:
     -  тренировать  учащихся   в   употреблении   лексики   в   ситуациях,
       приближенных к естественной обстановке;
     - активизировать речемыслительную деятельность учащихся;
     - развивать речевую реакцию учащихся;
     - познакомить учащихся с сочетаемостью слов.

        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 .Я стараюсь ,чтобы в паре работали слабо подготовленный с хорошо подготовленным.                    

Стрельба по мишеням
        Первый пишет или называет слово, начинающееся с последней буквы предыдущего и т. д.
В магазине
        На прилавке магазина разложены различные предметы одежды или еды, которые можно купить. Учащиеся заходят в магазин, покупают то, что нужно.

P1 : Good morning!

P2 : Good morning!

P1 : Have you  got  a red blouse?   

P2 : Yes, I have. Here it is.

P1 : Thank you very much.

P2 : Not at all.

P1 : Наve you got  a warm scarf?

P2 : Sorry, but I haven`t.

P1 : Good bye.

P2 : Good bye.       
 

Собери портфель 

        В игре участвует весь класс. Выходят к доске по желанию.

       Учитель: Поможем Буратино собраться в школу.

        Ученик берёт находящиеся на столе предметы, складывает их в портфель, называя каждый предмет по-английски:

This is a book. This is a pen (pencil, pencil-box)

В дальнейшем ученик кратко описывает предмет, который он берёт: 

This is a book. This is an English book. This is a very nice book 
 
Цветик – семицветик 

        Оборудование :  ромашки со съемными разноцветными лепестками.

        Класс делится на три команды. Школьники друг за другом по цепочке называют цвет лепестка. Если ученик ошибся, все лепестки возвращаются на место и игра начинается сначала.

        P1 : This is a blue leaf.

        P2 : This is a red leaf., etc.

 
 Последняя буква

         Цель: активизация лексики по изученным темам.

        Ход игры: образуются две команды. Представитель первой команды называет слово, обучаемые из другой команды должны придумать слово на букву, которой заканчивается слово, названное первой командой, и т. д. Выигрывает та команда, которая последней назовёт слово.

          Цвета

        Цель: закрепление лексики по пройденным темам.

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

        Например:  

A white dog , a  white  rabbit. . .     



Языковые игры. 

          Языковые игры предназначаются для формирования произносительных, лексических, и грамматических навыков и тренировки употребления языковых явлений на подготовительном, предкоммуникативном этапе овладения иностранным языком.

      Переведи слово.

      Каждому участнику игры дается английское слово для перевода на русский язык. Ответ должен быть моментальным. 

 Собери   пословицу.

      Ведущий читает начало пословицы, команды должны закончить ее. При правильном ответе команда получает балл.

 Например:

                  A FRIEND IN  NEED  ……

                                                  IS A FRIEND INDEED.  

Расскажи стихотворение.

      Ведущий зачитывает первую строчку английского стихотворения, а команда должна его закончить.

Фонетические игры

Цель - тренировать учащихся в произнесении английских звуков. 

Кто правильнее прочитает?

         Цель: формирование навыка произношения связного высказывания или текста.

        Ход игры: на доске записывается небольшое стихотворение или отрывок из него (считалка, скороговорка).  Преподаватель читает и объясняет значение слов, предложений, обращает внимание на трудности произношения отдельных звуков. Текст несколько раз прочитывается обучаемыми. После этого даются две – три минуты для заучивания наизусть. Текст на доске закрывается, и обучаемые должны прочитать его наизусть. От каждой команды выделяются два-три чтеца. За безошибочное чтение начисляются очки; за каждую ошибку снимается одно очко. Побеждает команда, набравшая больше очков. 


Незнайка и мы.

      В класс пришел Незнайка. Он будет изучать английский язык. Теперь ребята не просто повторяют звуки, они стараются научить Незнайку правильному произношению. Незнайка показывает детям транскрипционные знаки, а ребята хором называют их. А чтобы проверить, как ребята запомнили эти звуки, Незнайка начинает делать ошибки. Если звук произнесен правильно, дети молчат, а если неправильно, они дружно хлопают в ладоши.
 
Орфографические игры 

         Буквы рассыпались

        Цель: формирование навыков сочетания букв в слове.
        Ход игры: преподаватель пишет крупными буквами на листе бумаги слово 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 первый правильно запишет слово. Выигравший придумывает свое слово, сообщает преподавателю или сам пишет и разрезает его и показывает всем рассыпанные буквы. Действие повторяется.

 
 Дежурная буква 

        Цель: формирование навыка осознания места буквы в слове.

        Ход игры: Обучаемым раздаются карточки и предлагается написать как можно больше слов, в которых указанная буква стоит на определенном месте.

        Например, преподаватель говорит: « Сегодня у нас дежурная буква «О», она стоит на первом месте. Кто напишет больше слов, в которых буква «О» стоит на первом месте?»  

  Телеграммы 

        Цель: развитие орфографического и лексического навыков.

        Ход игры: преподаватель пишет на доске какое-нибудь слово. Каждый играющий должен придумать телеграмму, в которой первое слово начинается с первой буквы слова, написанного на доске, второе- со второй буквы и т. д.

Картинка
         Цель: проверка усвоения орфографии изученного материала.

         Ход игры: каждый участник получает по картинке с изображением предметов, животных и т. д. Представители команд выходят к доске, разделенной на две части, и записывают слова, соответствующие предметам, изображенным на картинке. После того, как обучаемый написал слово, он должен прочитать его и показать свою картинку. Выигрывает команда, которая быстрее и с меньшим количеством ошибок запишет все слова.          
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