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ВВЕДЕНИЕ

В настоящее время продолжается реформирование системы образования, главной целью которого видится помощь ученику в адаптации к быстро изменяющимся условиям современного общества и в творческой реализации себя в жизни и в будущей профессии. Формирование умения учиться и самообразовываться является  приоритетным направлением в сегодняшней школе. Наряду с традиционным усвоением знаний в процессе обучения набирает обороты новый подход, а именно – развитие личностных особенностей ученика и его подготовка к условиям жизни в высоко конкурентной среде.  

Совершенно необходимым в данных условиях является изучение и использование иностранного – в первую очередь, английского – языка. Являясь средством международного общения, английский язык позволяет не только укреплять межкультурные связи, но и эффективно содействует развитию мировой науки и технологии. Многочисленные международные научно-практические конференции, торговые форумы, вебинары и мастер-классы тому яркое подтверждение.

К учителю иностранного языка, в свою очередь, предъявляются более высокие требования, продиктованные новым стандартом обучения и постоянно изменяющимися условиями жизни. Учитель должен быть готов к работе в  новой обстановке, овладеть новыми методами обучения, а также осознать свое место в учебном процессе. Школьный учитель сегодня – это не только источник знаний, это – высокопрофессиональный педагог, способный создать для ученика условия для самостоятельного поиска знаний в процессе познавательной и исследовательской деятельности. Предполагается, что заложенные в процессе обучения навыки и умения самостоятельного роста и развития будут способствовать реализации потенциала личности на протяжении всей жизни.

Методы обучения играют важную роль в решении данных задач, без которых невозможно достичь конечной цели. В современной педагогике метод выступает как упорядоченный способ взаимосвязанной деятельности учителя и учащегося. Методика преподавания иностранных языков включает разнообразные рациональные методы обучения языкам в зависимости от целей и конкретных условий обучения. В последние десятилетия традиционному обучению иностранным языкам принято противопоставлять коммуникативные и интенсивные методы, основанные на принципе сознательности и активности, на гуманном подходе. К таким методам, несомненно, принадлежит игровой метод обучения. Несмотря на то, что эффективность игры в обучении неоднократно доказана и хорошо изучена, считаем необходимым рассмотреть данный способ обучения младших школьников в аспекте новых требований современной школы. Этим и обусловлена актуальность данного исследования.

Цель исследования – проанализировать концепт игры и игровой деятельности на уроках английского языка и обосновать их эффективность для обучающихся младшей школы с учетом требований современного образовательного стандарта.

Гипотеза исследования: использование игровых методов на уроках английского языка способствует совершенствованию языковых навыков и речевых умений обучающихся начальной школы, повышает интерес и мотивацию к изучению данного предмета.

Объект исследования – процесс обучения английскому языку младших школьников. 

Предмет исследования – игровые методы как средство эффективного обучения английскому языку младших школьников. 

Задачи исследования:

       1) изучить трактования понятия игровой метод;
        2) выявить образовательные возможности игры как обучающего метода;

       3) определить содержание обучения лексико-грамматической стороне    иноязычной речи;

        4) создать действующий вариант дидактической игры для использования на уроках английского языка в младших классах.

Методы исследования: теоретические (анализ литературы по проблеме исследования, систематизация, сравнение); эмпирические (изучение и обобщение педагогического опыта, включенное наблюдение, эксперимент); математические (статистическая обработка данных, графические и табличные представления результатов эксперимента).
Практическая значимость исследования заключается в том, что разработанные в ходе исследования методические рекомендации и авторская  игра  могут быть использованы как на уроках английского языка в начальной школе в качестве дополнения к основному учебно-методическому комплексу, так и на факультативных занятиях. Предложенная дидактическая игра может также выступать формой самостоятельной работы учащегося или под руководством педагога дополнительного образования.

Структура работы соответствует логике исследования и состоит из введения, двух глав, заключения и приложений. Первая глава посвящена теоретическим основам обучения иностранному языку с применением игровых методов. В данной части работы рассмотрены различные трактования понятия «игровой метод», обозначены функции игр и приведены их различные классификации.

Вторая глава посвящена экспериментальной части исследования. Она включает в себя подробное описание проведенного педагогического эксперимента и его результатов, описание контрольно-измерительных материалов и методические рекомендации. 

Глава 1. Теоретические основы обучения иностранному

языку с применением игровых методов

1.1. Сущностные характеристики понятий «игровой метод» и «игровой прием» в современном психолого-педагогическом значении

Пожалуй, нет такой науки, связанной с исследованием личности, в которой не фигурировало бы понятие игра на том или ином этапе. Философия, педагогика, психология, социология и другие личностно-ориентированные науки дают разные толкования данному понятию, однако одинаково важным считают наличие игры, как в воспитательном, так и в обучающем процессах. Более того, игровые модели применяются в науках и прикладных отраслях знаний, имеющих дело со сложными системами, занимающимися прогнозированием процессов, обусловленных многими факторами.
Нельзя не согласиться с Н.Н. Шацкой, утверждающей, что игра настолько многомерное явление, что исследователи включают в «игровое пространство искусство, науку, военное дело, финансы, право, любовь – весь человеческий опыт. Вместе с тем, это повседневное явление, основа детства, универсальное средство развития ребенка» [18, с. 37].
С.А. Шмаков, в свою очередь,  называет  игру «зоной самовоспитания» и полагает, что вся воспитательная сущность игровой деятельности отражается в правилах: «Правила в игре есть правила ребенка для самого себя, правила внутреннего самоограничения и самоопределения» [20, с. 101].
Рассматривая игру не только с практической, но и с духовной точки зрения, под игровой деятельностью, представляющей собой собственно реализацию игры в том или ином виде, О.С. Газман понимает особую сферу «человеческой активности, в которой личность не преследует никаких других целей, кроме получения удовольствия, удовольствия от проявления физических и духовных сил» [4, с. 9].
Стоит отметить, что игра в качестве одного из важнейших средств воспитания и обучения детей стала предметом научных исследований задолго до того, как данное понятие нашло свое полное отражение  в словарях и справочниках по педагогике. В самых различных системах обучения игре отводится особое место, что неслучайно. В педагогических трудах А.С. Макаренко находим высказывание, с которым трудно не согласиться и не принять во внимание: «У ребенка есть страсть к игре, и ее надо удовлетворять» [10, с. 12]. Игра, действительно, необычайно созвучна природе ребенка. Именно в процессе игры, с помощью игры и посредством игры ребенок познает мир. Игра для ребенка – не просто интересное времяпрепровождение, а способ моделирования внешнего, взрослого мира, способ моделирования его взаимоотношений, в процессе которого ребенок вырабатывает схему взаимоотношений как со сверстниками, так и со старшими поколениями. 

Как вид деятельности игра представляет особый интерес для таких наук как психология и педагогика. Рассмотрим определения понятия «игра», данные известнейшими отечественными педагогами и психологами, чьи фундаментальные труды заложили основополагающие принципы современной педагогической и психологической науки.
Д. Б. Эльконин, один из известнейших детских психологов и педагогов, определял игру как «деятельность, в которой складывается и совершенствуется управление поведением» [21, с. 7], тем самым связывая ее с ориентировочной деятельностью.

Игра, согласно определению А.Н. Леонтьева, является ведущей деятельностью ребенка-дошкольника, то есть такой деятельностью, благодаря которой происходят главнейшие изменения в психике ребенка и внутри которой развиваются психические процессы, подготавливающие переход ребенка к новой, высшей ступени его развития [9, с. 19].
А.С. Макаренко, известнейший советский педагог и писатель, подчеркивал важность игры в процессе воспитания ребенка. По его мнению, игра – «это форма деятельности в условных ситуациях, в которых воспроизводятся типичные действия и формы взаимодействия людей»       [10, с. 12]. Он обращает особое внимание на то, что игра является естественной формой проявления детской деятельности, в которой осознаѐтся, изучается окружающий мир, открывается широкий простор для проявления личного творчества и личной активности.
«Большой психологический словарь» Б.В. Мещерякова дает следующее определение понятию «игра»: активность индивида, направленная на условное моделирование некоей развернутой деятельности. Для человека – форма деятельности в условных ситуациях, направленная на воссоздание и усвоение общественного опыта, фиксированного в социально закрепленных способах осуществления действий предметных, в предметах науки и культуры [3, с. 247].
Итак, рассматривая игру как неотъемлемый атрибут становления личности ребенка, считаем необходимым определить место игры в педагогическом процессе, поскольку целесообразность ее применения в обучающем процессе не вызывает сомнений. Поскольку игра неоднократно рассматривалась педагогами и психологами как способ познания, представляется логичным обратиться к толкованию понятия метод, берущего свое начало от греческого слова methodos, означающего путь исследования или познания.
В педагогическом словаре приводится следующее определение термина метод – «совокупность относительно однородных приемов, операций практического или теоретического освоения действительности, подчиненных решению конкретной задачи. В педагогике проблема разработки методов воспитания и обучения и их классификации выступает как одна из основных» [7, с. 87].
Авторы-составители одного из новейших проектов – Словаря рабочих терминов по предпрофильной подготовке – определяют метод как способ достижения определенной цели (решения конкретной задачи), представляющий собой внутренне целостную совокупность приемов и операций практического и теоретического освоения действительности [14].  
В современной педагогике под методом обучения понимается «система последовательных, взаимосвязанных действий учителя и обучающихся, обеспечивающих усвоение содержания образования, развитие умственных сил и способностей обучающихся, овладение ими средствами самообразования и самообучения. Метод обучения обозначают цель обучения, способ усвоения и характер взаимодействия субъектов обучения» [11, c. 327].

Энциклопедический словарь педагога трактует метод как «практические действия педагога и учащегося, родителя и ребенка, которые способствуют передаче, усвоению и использованию общественного опыта как опыта культурного способа жизнедеятельности. К методам относятся только те действия, которые взаимосвязывают, создают воспитательные отношения между воспитанником и воспитателем, т.е. бинарные, двойственные по своей сути. Методы обладают способностями преобразовывать содержание усваиваемого опыта для его более быстрого, экономного и продуктивного усвоения.   Методы регулируют и стимулируют развитие детей и их воспитателей» [1, с. 446].
Методы обучения – это и способы передачи знаний обучающимся  в готовом виде, и способы совместной деятельности учителя и обучающихся при познании сути отдельных явлений, и способы организации самостоятельной практической и познавательной деятельности обучающихся и одновременно - способы стимулирования этой деятельности.
Итак, поскольку метод – способ достижения цели, решение какой-либо задачи, то под игровым методом следует понимать совокупность приемов и операций практического освоения действительности, приоритетом которых является развитие интереса у ребенка к предмету обучения.

При использовании игрового метода обучения задача учителя состоит, прежде всего, в том, чтобы организовать познавательную деятельность обучающихся, в процессе которой развивались бы их спо​собности, особенно творческие. Игровой метод, или игра, всегда требует определенного напряжения эмоциональ​ных и умственных сил учащегося. Атрибутом игры являются временные рамки, стимулирующие отработку автоматизмов на начальном этапе обучения, и скорость принятия решения в определенных ситуациях на более продвинутых этапах. В процессе игры мыслительная деятельность играющих обостряется не только за счет желания как можно быстрее найти правильный вариант ответа, но и за счет продумывания и проговаривания своего ответа на иностранном языке. Следовательно, игровой метод таит в себе богатые обучающие возможности. Увлекшись игровым процессом, ученики над этим не задумыва​ются, что, в свою очередь, обуславливает привлекательность данного метода для учителей. 

Ценность игры, однако, не ограничивается оптимальным соотношением «учеба – развлечение». В том и состоит ее феномен, что, являясь рекреативным моментом, своеобразным отдыхом или сменой деятельности на уроке,  она способна перерасти в нечто большее, чем процесс обучения, она может стать типом творчества, моделью человеческих отношений и способом приобретения трудовых навыков.

Использование игровых форм обучения делает учебно-воспита​тельный процесс более содержательным и более качественным, поскольку игровой метод обладает рядом характеристик, доказывающих его эффективность.

Во-первых, игра вовлекает в активную познавательную деятельность каж​дого учащегося в отдельности и всех вместе и, тем самым, реализуя как индивидуальные, так и групповые формы работы, является эффективным средством управления учебным процессом. Во-вторых, особую ценность в этом процессе представляет собственная деятельность обучающихся, своеобразная практика, предоставляющая свободу выбора, самовыражения, самоопределения и саморазвития. Наконец, игра имеет определенный результат и стимулирует учащего​ся к достижению цели (победе) и осознанию пути достижения цели.

Игровой метод также характеризуется тем, что сами обучающиеся в процессе игры воспринимают себя равными, т. е. результат зависит от самого игрока, уровня его подготовленности, способнос​тей, выдержки, умений, характера. Кроме того, одним из атрибутов игрового метода является состязательность. Удовольствие, полученное участником игры, создает комфор​тное состояние на уроках иностранного языка и усиливает желание изучать предмет. К мозговой активности участников игры также подталкивает элемент наличия некоего таинства: неполученного ответа, неразгаданной загадки, неоконченного состязания. 

Неудивительно, что игра занимает особое место в системе активного обучения: она синтетична, так как является одновременно и методом и формой организации обучения, синтезируя в себе практически все методы ак​тивного обучения. Все это позволяет определить игру как высший тип педагогиче​ской деятельности. 

Необходимо отметить тот факт, что использование игрового метода обучения на уроке иностранного языка способствует выпол​нению таких важных методических задач, как создание психологической готовности обучающихся к речевому общению, обеспечение естественной необходимости многократного по​вторения ими языкового материала и тренировку обучающихся в выборе нужного речевого варианта, что является подготовкой к ситуативной спонтанности речи вообще [4, c. 14].

Представляя собой активный метод обучения, игровой метод обладает рядом функций, определяющих его место в современном психолого-педагогическом процессе:

1. Обучающая функция заключается в развитии памяти, внима​ния, восприятии информации, развитии общеучебных умений и на​выков, а также она способствует развитию навыков владения инос​транным языком.  

2. Воспитательная функция заключается в воспитании такого качества как внимательное, гуманное отношение к партнеру по игре, развивается чувство взаимопомощи и взаимоподдержки. Обучающимся  вводятся фразы-клише речевого этикета для импровизации речевого обращения друг к другу на иностранном языке, что помо​гает воспитанию такого качества, как вежливость.

3. Развлекательная функция состоит в создании благоприят​ной атмосферы на уроке, превращение урока в интересное и нео​бычное событие, увлекательное приключение, а порой и в сказоч​ный мир.

4. Коммуникативная функция заключается в создании атмосфе​ры иноязычного общения, объединении коллектива обучающихся, уста​новлении новых эмоционально-коммуникативных отношений, осно​ванных на взаимодействии на иностранном языке.

5. Релаксационная функция подразумевает снятие эмоционального напря​жения, вызванного нагрузкой на нервную систему при интенсивном обучении иностранному языку.

6. Психологическая функция состоит в формировании навыков подготовки своего физиологического состояния для более эффектив​ной деятельности, а также перестройки психики для усвоения боль​ших объемов информации. Здесь же стоит отметить, что осуществ​ляется психологический тренинг и психокоррекция различных про​явлений личности, осуществляемых в игровых моделях, которые мо​гут быть приближены к жизненным ситуациям (в этом случае речь может идти о ролевой игре).

7. Развивающая функция направлена на гармоническое разви​тие личностных качеств личности [4, c. 17]. 

В современной педагогике наряду с методом нередко используется такое понятие, как прием. Считаем необходимы в этой связи отметить разницу между двумя терминами. Если методом является способ воздействия или способ передачи знаний, то
приемом, соответственно, является вариант применения того или иного метода.   В педагогическом словаре приводится следующее определение термина  приём: 1) относительно законченный элемент воспитательной технологии, зафиксированный в общей или личной педагогической культуре; способ педагогических действий в определенных условиях; 2) элемент метода, его составная часть, отдельный шаг в реализации метода  [7, с. 96].  
В «Терминологическом словаре современного педагога» отмечается, что  прием – это дополнительный способ, направленный на повышение эффективности метода [14], а игровые приемы – это способы совместного (педагога и детей) развития сюжетно-игрового замысла путем постановки игровых задач и выполнения соответствующих игровых действий, направленные на обучение и развитие детей.

В зарубежной педагогике понятие «прием» передается с помощью таких терминов, как  methods, techniques, ways. В то же время термин «метод» переводится как method и techniques [24, 25]. Очевидно, что в зарубежной педагогике не принято строго разделять данные понятия, поскольку конечной целью и метода, и приема является заинтересовать и научить.  

В данной работе мы будем придерживаться понятия «метод», как наиболее широкого и подразумевающего совокупность приемов, и понятия «игровой прием» как его составной части.

Игровая деятельность успешно используется на любом этапе обучения, начиная от детей дошкольного возраста и заканчивая студентами вуза и даже взрослыми людьми, изучающими иностранный язык. Однако наибольшим успехом она пользуется у школьников младших классов, что вполне соответствует их возрастным особенностям и потребностям. В младшем школьном возрасте происходит постепенная смена ведущей деятельности, переход от игровой деятельности к учебной, при этом игра еще сохраняет свою ведущую роль. Именно поэтому игра должна стать основой для развития у обучающихся навыков учебной деятельности.

Место игры на уроке и отводимое игре время зависят от ряда факторов: подготовки обучающихся, изучаемого материала, конкретных целей и условий урока и т.д. Например, если игра используется в ка​честве тренировочного упражнения при первичном закреплении ма​териала, то ей можно отвести 15–20 минут урока. В дальнейшем та же игра может проводиться в течение 3– 5 минут и служить своеоб​разным повторением уже пройденного материала, а также разряд​кой на уроке. 

Практика применения игрового метода показывает, что игра может   применяться на различных этапах урока. Конкретные условия работы учи​теля, его темперамент и творческие способности – примеры факторов, обуславливающих применение того или иного игрового метода или приема. Следует также отметить, что при всей привлекательности и эффективности игро​вого метода необходимо соблюдать чувство меры, иначе игры уто​мят обучающихся и потеряют свежесть эмоционального воздействия.

Успех использования игр зависит от атмосферы необходимого ре​чевого общения, которую учитель создает в классе. Важно, чтобы обучающиеся привыкли к такому общению, увлеклись и стали вместе с учителем участниками этого процесса. Доверительность и непри​нужденность общения учителя с обучающимися , возникающие благо​даря общей игровой атмосфере, располагает школьников к серь​езным разговорам, обсуждению любых реальных ситуаций, так как урок иностранного языка – это, в первую очередь, очередной шаг на пути изучения предмета, а не только игра. 

Накопленный педагогами опыт убеждает, что использование игрового метода обучения способствует раз​витию познавательной активности обучающихся в изучении языка. Игра несет в себе немалое нравственное начало, поскольку делает труд (в данном случае – овладение иностранным языком) радостным, творческим и кол​лективным. Кроме того, одной из задач игрового метода обучения является помощь в развитии речевых навыков и умений. Возможность прояв​лять самостоятельность в решении речемыслительных задач, быс​трая реакция в общении, максимальная мобилизация речевых навыков – характерные качества речевого умения – могут быть проявлены во время проведения игр.
Выбор игровых методов обучения зависит, прежде всего, от цели обучения и содержания занятия, а также от возраста детей. Педагогу следует помнить о том, что игровые методы и приёмы не должны превращать занятие в развлечение.  
1.2 Цели, задачи и особенности применения игровых методов в обучении иностранному языку
Федеральный государственный стандарт начального общего образования по иностранному языку четко формулирует  цели, на достижение которых должно быть направлено изучение иностранного языка обучающимися  начальных классов в общеобразовательной школе 
 1) «Развитие иноязычной коммуникативной компетенции в совокупности ее составляющих, а именно:
- речевая компетенция – развитие коммуникативных умений в четырех основных видах речевой деятельности (говорении, аудировании, чтении, письме);
- языковая компетенция – овладение новыми языковыми средствами (фонетическими, орфографическими, лексическими, грамматическими) в соответствии с темами, сферами и ситуациями общения, отобранными для основной школы; освоение знаний о языковых явлениях изучаемого языка, разных способах выражения мысли в родном и иностранном языке;
- социокультурная компетенция – приобщение к культуре, традициям и реалиям страны изучаемого языка в рамках тем, сфер и ситуаций общения, отвечающих опыту, интересам, психологическим особенностям обучающихся основной школы на разных ее этапах; формирование умения представлять свою страну, ее культуру в условиях межкультурного общения;
- компенсаторная компетенция – развитие умений выходить из положения в условиях дефицита языковых средств при получении и передаче информации;
- учебно-познавательная компетенция – дальнейшее развитие общих и социальных учебных умений; ознакомление с доступными обучающимся  способами и приемами самостоятельного изучения языков и культур, в том числе с использованием новых информационных технологий;
2) Развитие и воспитание школьников средствами иностранного языка» [17, с. 93].
Для достижения указанных целей учитель должен научить ученика учиться и пользоваться при этом всеми доступными ему средствами.  Известно, что овладение знаниями и способами деятельности проходит на трех ступенях: осознанного восприятия и запоминания; использование знаний и способов деятельности согласно модели или в идентичной ситуации; творческого применения. Обеспечить все уровни усвоения призваны методы обучения, поскольку само понятие метод обучения   связывается с достижением цели обучения и, в более широкой трактовке,  понимается как комплекс задач учебного процесса.
Так, Ю.К  Бабанский под методом обучения понимал последовательное чередование способов взаимодействия педагога и обучающихся [13, с. 20], а Е.С. Рапацевич определяет методы обучения как способы взаимосвязанной деятельности педагога и обучающихся, при которой у обучающихся формируются знания, умения и навыки, развиваются их личностные качества и способности, складывается научное мировоззрение и достигается необходимая подготовка к трудовой жизни [11, с. 416]. 
В Педагогическом энциклопедическом словаре под понятием методы обучения понимается «система последовательных взаимосвязанных действий субъектов обучения, обеспечивающих овладением содержанием образования» [2, с. 174]. Авторы характеризуют метод обучения тремя признаками: цель обучения, способ усвоения, характер взаимодействия учителя и обучающихся. 
Классифицируя методы обучения, отечественные авторы делят их на две группы: традиционные и активные. Активные методы обучения строятся по схеме взаимодействия учитель = ученик. Как видно из названия, такие методы предполагают равнозначное участие учителя и обучающихся в учебном процессе, то есть, дети выступают как равные участники и создатели урока. Признаками  активных методов обучения являются:
· активизация мышления, причем обучающийся  вынужден быть активным;
· длительное время активности – обучающийся  работает не эпизодически, а в течение всего учебного процесса;
· самостоятельность в выработке и поиске решений поставленных задач;
· мотивированность к обучению.
Самая общая классификация делит активные методы на две большие группы: индивидуальные (обучение организуется  с одним обучающимся) и групповые (обучение организуется одновременно с некоторым числом обучающихся (группой). Более подробная классификация включает такие группы методов, как дискуссионные, игровые, тренинговые и рейтинговые [13, с. 58].
Согласно классификации Ю.К. Бабанского, существуют три важнейших компонента деятельности (организационно-действенный, стимулирующий и контрольно-оценочный) и в соответствии с ними названы три главные группы методов обучения:
- методы организации и осуществления учебно-познавательной деятельности (обеспечивается процесс усвоения обучающимся школьной информации);
- методы стимулирования и мотивации учебно-познавательной деятельности (обеспечиваются основные функции организации учебной деятельности, ее познавательной, волевой активизации);
- методы контроля и самоконтроля результативности учебно-познавательной деятельности (педагоги и обучающиеся осуществляют функции контроля и самоконтроля в ходе обучения).
Группа методов стимулирования и мотивации учения подразделяется на две подгруппы: методы стимулирования и мотивации интереса к обучению и методы стимулирования долга и ответственности. К первой подгруппе наряду с методами театрализации, драматизации, дискуссии он относит и познавательную игру [13, с. 65].
Рассматривая игру в контексте активных методов обучения, нельзя не обратить внимание на тот факт, что наряду с этим игра является и   интерактивным методом обучения. Интерактивные методы строятся на схемах взаимодействия учитель = ученик и ученик = ученик. Данная формулировка означает, что не только учитель привлекает детей к процессу обучения, но и сами обучающиеся, взаимодействуя друг с другом, влияют на мотивацию каждого ученика. Учитель лишь выполняет роль помощника. Его задача – создать условия для инициативы детей [15, с. 36]. 
Среди задач интерактивных методов обучения выделяют следующие:
· Научить самостоятельному поиску, анализу информации и выработке правильного решения ситуации.
· Научить работе в команде: уважать чужое мнение, проявлять толерантность к другой точке зрения.
· Научить формировать собственное мнение, опирающееся на определенные факты.
Следовательно, применение активных и интерактивных методов обучения – это обучение деятельностью. Появление и развитие данных методов обучения связано с тем, что у образования появились новые задачи: не только дать обучающимся знания, но и создать условия для формирования и развития познавательных интересов и способностей, творческого мышления, умений и навыков самостоятельного интеллектуального труда.
Активные методы обучения, к которым непосредственно относится познавательная игра, на уроках иностранного языка призваны стимулировать деятельность обучающихся, повышать интерес к изучаемому предмету, развивать творческие способности, самостоятельность, обучать работе с различными источниками информации.
Познавательные (дидактические) игры – это намеренно созданные ситуации, имитирующие ситуации, из которых обучающимся необходимо найти выход. Основная цель этого метода – стимулирование познавательного процесса. Подобные стимулы обучающийся приобретает в игре, где он является активным преобразователем действительности.
Учебную игру Е.И.  Пассов в своей книге «Урок иностранного языка в школе» называет «универсальным средством, помогающим педагогу иностранного языка обратить сложный процесс обучения в интересное и любимое обучающимися занятие» [12, с. 38]. Он рассматривает игру как мотивированную и индивидуализированную деятельность, где «протекает обучение и воспитание в коллективе и через коллектив, формирование психических функций и способностей, учение с увлечением» [12, с. 38].
С.А. Шмаков отмечает, что игра – выверенный веками, всенародным опытом, социально-культурными нормами общества фактор социализации личности. Дать единственное определение понятия игры весьма трудно, она слишком многогранна. Но не вызовет споров то, что игра - важнейшая и неотъемлемая часть учения, досуга, культуры в целом [20, с. 24].
Автор книги «Игровой метод в обучении иностранному языку» А. В. Конышева утверждает, что «игровая деятельность на уроке иностранного языка не только создает условия для общения на иностранном язык языке, но и максимально приближает его к условиям естественной коммуникации, развивает умственную и волевую активность. Являясь сложным и одновременно увлекательным занятием, игра требует огромной концентрации внимания, тренирует память, развивает речь. Игровые упражнения увлекают даже самых пассивных и слабо подготовленных учеников, что положительно сказывается на их успеваемости» [8, с. 12].
Следовательно, игровой метод наилучшим образом способствует реализации задач, представленных в новых государственных стандартах. Игровой метод обучения позволяет использовать все уровни усвоения знаний: от воспроизводящей деятельности, через преобразующую к главной цели – творческо-поисковой деятельности. Применение игровых методов способствует коммуникативно-деятельному характеру обучения. Как средство обучения игровые методы обеспечивают различные формы работы на занятии (индивидуальные, парные, групповые и коллективные).
Игровой метод является особым средством организации урока и реализует важные задачи: 
1) активизирует речевую деятельность обучающихся; 

2) тренирует обучающихся в выборе подходящего речевого клише (в том числе в спонтанной речи);

3) способствует многократному повторению языкового материала; 

4) создает психологическую готовность к реальному языковому общению.

Особенностью игрового метода является то, что он применим на разных этапах урока: на вводно-мотивационном этапе (или разминке), при повторении, при проверке домашнего задания, на этапе введения нового материала и его закрепления, а также на завершающем этапе – рефлексии. Игровой метод также с успехом применяется в процессе внеурочной деятельности, например, драматизация или элективные курсы.

Кроме того, игровой метод доказал свою эффективность на разных типах уроков: уроках формирования лексических и грамматических навыков, уроках активизации лексико-грамматического материала, уроках аудирования, уроках домашнего чтения, комбинированных уроках, повторительно-обобщающих уроках, уроках страноведения, уроках развития творческих способностей обучающихся, а также на уроках-дискуссиях и даже в качестве самостоятельной единицы учебного процесса – на уроке-игре.

При реализации игровых приемов и ситуаций при урочной форме занятий необходимо помнить, что данная деятельность происходит по следующим правилам:
· дидактическая цель ставится перед обучающимися  в форме игро​вой задачи;

· учебная деятельность подчиняется правилам игры;

· учебный материал используется в качестве ее средства, в учеб​ную деятельность вводится элемент соревнования, который перево​дит дидактическую задачу в игровую;

· успешное выполнение дидактического задания связывается с игровым результатом.

Включаемые  в урок игры можно рассматривать с точки зрения разных классификаций: и по характеру педагогического процесса, и по виду деятельности, и по характеру игровой методики, и  по виду игровой среды, и по компонентностному аспекту (лексические, грамматические, фонетические, орфографические, страноведческие). Однако, по мнению       А. С. Галеевой, удобней систематизировать игровые приёмы, применяемые в учебной деятельности  по характеру поставленной задачи (например, PUZZLE TIME – решить/составить кроссворд, чайнворд, найти слова и т.д.; QUESTION TIME – ответить на вопросы и т.п.) [5].

Соглашаясь с вышеизложенным, обратимся к классификации игровых методов и приемов в зависимости от целей и задач, предложенной                 Т. А. Самойловой и М.Ф. Строниным. Используемые на уроке иностранного языка игровые методы делятся на языковые и речевые. Среди языковых игр выделяют фонетические, лексические, грамматические игры, то есть игры,  соответствующие определенному аспекту языка. Необходимо отметить, что подобное деление условно, поскольку невозможно усвоить лексику без фонетики, грамматику без лексики и т.д. [16, с. 31].
Остановимся на языковых игровых методах, к которым отнесем грамматические, лексические и фонетические. Грамматическим играм присущи следующие цели: научить обучающихся употреблению на практике речевых образцов, включающих в себя определенные грамматические трудности; создать реальные условия для использования грамматических структур; развивать речевую активность и самостоятельность обучающихся.
С помощью лексических игр обучающиеся закрепляют употребление лексики в ситуациях, соответствующих ситуациям реального общения, знакомятся с сочетаемостью лексических единиц. Эти игры активизируют речемыслительную деятельность обучающихся, развивают их речевую реакцию. Фонетические игры направлены на формирование правильной артикуляции органов речи обучающихся при произнесении отдельных звуков [16, с. 35].
Речевые игры служат развитию умения в конкретном виде речевой деятельности. Каждому виду речевой деятельности соответствует отдельный вид учебной игры. Следовательно, игры нацелены на обучение аудированию, обучение монологической речи, диалогической речи, обучение чтению и обучение письму.
В качестве главных структурных компонентов игрового метода обучения традиционно выделяют воображаемую ситуацию и игровые действия. Мотивация игровой деятельности создается ее добровольностью, потенциалом выбора и элементами соревновательности, удовлетворения потребности в самоутверждении, самореализации.
Игровые методы обучения в процессе обучения осуществляют следующие функции:
- мотивационную (побуждают к учебной и познавательной деятельности);
- обучающую (приобретение знаний, развитие навыков владения иностранным языком в естественной ситуации общения);
- воспитательную (влияют на личность обучающегося, расширяют его кругозор и развивают его мышление, творческую активность);
- ориентирующую (учат находить выход из положения в ситуации общения и выбирать подходящие разнообразны средства общения);
- компенсаторную (восполняет нехватку практики, приближает процесс учения к условиям использования иностранного языка в реальной жизни). [16, с. 38].
Решение задачи учебной игры подразумевает не только формирование определенно новых качеств, навыков и умений, а также актуализацию уже приобретенного багажа знаний и выработанных иноязычных навыков и умений.
Таким образом, игровые методы на уроках развивают познавательную активность школьников, дают возможность приобретать новый материал в естественных ситуациях общения, развивая мотивацию к изучению иностранного языка. Для урока иностранного языка наиболее рациональны языковые и речевые группы игровых методов, выделяемые в классификациях Т.А. Самойловой и М. Ф. Стронина. Игровые методы предоставляют возможность для индивидуальной, парной и групповой деятельности, в соответствии с возрастными особенностями. В процессе игры перед обучающимися ставится задача, требующая немедленного решения, что доказывает, что игровые методы являются средством активизации познавательной деятельности обучающихся.
Выводы по первой главе

Трудно переоценить обучающие и воспитательные возможности игры на уроке иностранного языка. Являясь одновременно активным и интерактивным методом обучения, игра, несомненно, реализует ряд задач, поставленных перед современной школой новыми стандартами в обучении, направленными на овладение рядом компетенций, формирующих в конечном итоге иноязычную коммуникативную компетенцию у обучающихся. 
Игра также имеет большие воспитательные возможности, потому что она всегда желанна; в этой деятельности без принуждения создается своеобразный климат, способствующий формированию положительных эмоций. В игре ребенок не только познает окружающую действительность, но и стремится изменить ее, тем самым изменяется и сам. Так, ролевая игра оказывает огромное влияние на психическое развитие ребенка: мотивационно-потребностную сферу, на преодоление «познавательного эгоцентризма». В игре ребенок приобщается к нравственным нормам взаимоотношений, постигает их, выполняя различные роли, подчиняясь определенным правилам.
Игры создают большие возможности для развития организаторских умений и навыков детей. Цель игровой коллективной деятельности осознается детьми как единая, требующая объединения усилий всего коллектива; организация деятельности предполагает и ее разделение (одни ведущие, другие – игроки, третьи – эксперты и т.п.); в процессе коллективной деятельности между детьми создаются своеобразные отношения: зависимости, взаимной ответственности, соподчинения и т.п.; контроль за ходом игры осуществляется самими детьми, что способствует развитию у них оценки, самооценки, в целом рефлексии; в коллективных играх создается возможность проявить свои лучшие качества.
Наконец, игра является формой, которая синтезирует в себе все виды деятельности (познание, труд и др.), являясь универсальным способом организации жизнедеятельности ребенка.
Особенность использования такого игрового метода обучения как учебная игра состоит в том, что он является творческим учебным заданием;
представляет для обучающихся задачу, подлежащую незамедлительному решению; создает реальные условия для активной мыслительной деятельности; развивает интеллектуальные умения, связанные с иностранным языком; формирует у обучающихся индивидуальные поведенческие модели; вырабатывает рефлексивные умения; формирует навыки оценки и самооценки. 
Ценность применения игрового метода в школьной практике заключается в том, что он, во-первых, оправдывает необоснованное требование общаться на английском языке с учителем и одноклассниками. Во-вторых, игровые методы и приемы позволяют найти способы сделать для обучающихся коммуникативно-значимыми фразы, в основе которых лежат простейшие грамматические модели. Они также делают эмоционально привлекательным повторение одних и тех же речевых моделей и стандартных диалогов. В-третьих, игровые методы развивают способность анализировать, сравнивать и обобщать, позволяет активизировать  резервные возможности обучаемых. Знания, таким образом, применяются практически,  вносится разнообразие в учебный процесс, развивается творчество школьников, а они, в свою очередь, учатся организовывать свою деятельность.
При использовании игрового метода обучения задача педагога состоит, главным образом, в том, чтобы организовать процесс познания обучающихся так, чтобы развивались  их познавательные и творческие способности.
В ходе занятия игровая ситуация может проигрываться не один раз и при этом каждый раз в отличном варианте естественной ситуации жизни. На подобных уроках иностранного языка обучающимся  интересно, они не равнодушны к учебе, на это нет времени, потому что весь класс занят делом.
Игровые методы максимально повышают уровень познавательной деятельности обучающихся, побуждают их к активной мыслительной и практической деятельности в процессе овладения учебным материалом.
Глава 2. Опытно-экспериментальная проверка эффективности использования игровых методов в обучении английскому языку младших школьников

2.1.1 Игровые методы, используемые в ходе  эксперимента

В основе подготовки данной дипломной работы лежит гипотеза, предполагающая, что  применение игровых  методов и  приемов  на уроках английского языка  в начальной школе является эффективным способом развития и совершенствования у детей младшего школьного возраста   различных видов речевой деятельности, способствует повышению мотивации и оказывает благотворное влияние на успеваемость по данному предмету. 

С целью подтвердить гипотезу опытным путем, в практической части работы был проведен эксперимент по применению игровых методов на базе учреждения дополнительного образования Go English, города Пенза. Были отобраны две группы детей в возрасте от  9 до 10 лет, 5 детей обучались в контрольной группе, и 6 детей обучались в экспериментальной группе.  Дети, обучающиеся в данных группах, посещали дополнительные занятия  по английскому языку начиная с  сентября 2018 года.  Все обучающиеся начали изучение английского языка со второго класса средней общеобразовательной школы, что являлось благоприятным фактором для создания приблизительно равных условий для всех участников эксперимента. 

В начале эксперимента обучающиеся обеих групп выполнили тест, составленный нами предварительно. Для теста был  отобран лексический и грамматический материал, наиболее часто встречающийся в УМК, который используется  на занятиях в данном заведении дополнительного образования,  были зафиксированы и сохранены в таблице. Далее нами были выделены экспериментальная и контрольная группы.  На занятиях с экспериментальной группой предполагалось  значительно увеличить время, выделяемое на игры, а также вводить игры на каждом этапе урока. Так как обучение детей младшего школьного возраста само по себе предполагает  наличие игр на уроках, полностью отказаться от них  на занятиях с контрольной группой не представлялось возможным. Поэтому количество игр на занятиях с контрольной группой не было изменено. Эксперимент проводился на протяжении трех месяцев, с 16 сентября  2018 года по 20 декабря  2018 года, в течение которых было проведено 42 занятия с каждой из групп. По истечении двух месяцев обучающимся было предложено повторно пройти экспериментальный тест. Сопоставив результаты  начального и конечного теста каждого обучающегося, мы проанализировали эффективность применения  игровых методов и приемов на уроках английского языка. 
Лексический и грамматический материал  для тестирования был отобран в соответствии с темами, обозначенными в используемом на занятиях УМК «Way Ahead 3. A Foundation English Course» [22].  В соответствии с принятым учебным планом, на время проведения эксперимента предполагалось изучение таких лексических тем, как «Routine activities», «Places in a town», «School subjects», «Family members», «Jobs and Professions», «Sport and Activities», «Shops and shopping», «Food and Prices», «Seasons and Weather», «Picnic equipment» [22, с. 3].  

Грамматический материал, рассчитанный на время эксперимента, представлен следующими темами: «Present Simple», «Present Continuous», «Have got/Has got», «Can/Cannot», «Ordinal Numerals», «Comparison degree of adjectives», «To be going to construction», «Countable and Uncountable Nouns», «Some and any» [22, с. 3].

Таким образом, основными методами исследования в данной работе являются: 

1) педагогический эксперимент;

2) тестирование;

3) включенное наблюдение;

4) анализ и статистическая обработка данных;

5) сравнение.

В ходе исследования был проведен анализ различных учебно-методических пособий для изучения английского языка в начальной школе как отечественных авторов, так и иностранных  [23,  c. 12–20;  24]. На основе предварительного анализа  учебного плана  и списка тем, положенных к изучению, из данных пособий были отобраны различные игры, которые проводились непосредственно на уроках английского языка. Кроме того, в ходе эксперимента была использована авторская карточная игра «Can  you?»,  разработанная для закрепления различных языковых навыков и повышения интереса обучающихся к теме. 

Несмотря на тот факт, что любая игра в той или иной степени затрагивает аспекты всех видов речевой деятельности и тренирует сразу несколько языковых навыков, целесообразно классифицировать выбранные игры по признаку преобладающего аспекта обучения иностранному языку, присущему каждой отдельной игре. Согласно этому принципу, все применяемы на уроках игры были разделены нами на три  больших группы:

1. Фонетические игры;

2. Лексические игры;

3. Грамматические игры.

Все перечисленные ниже игры были введены как обязательная часть урока в экспериментальной группе. Основной целью было не только стремление как можно лучше запомнить материал, довести до автоматизма употребление речевых конструкций, но и побуждение интереса и мотивации обучающихся.

В контрольной группе также использовались игры, однако частота их применения и количество игр, рассчитанное на одно занятие, было значительно ниже, чем в экспериментальной группе.  

2.1.1 Фонетические игры, используемые на  уроках английского языка

1. Игра «What is missing?»

Цель игры:  закрепить навык распознавания фонем, закрепить  ранее изученные буквосочетания и правила их прочтения.

Задача игры: проверить насколько хорошо обучающиеся владеют навыком распознавания и произнесения отдельных слов, слогов и буквосочетаний.

Возрастная группа: 8-12 лет

Тип  игры: командная

Ход игры: Группа обучающихся делится на две команды. Одна команда (ведущие) выбирает пять слов, слогов или буквосочетаний, которые ранее тренировались на уроке во время фонетической зарядки. Для примера рассмотрим вариант с долгим и коротким звуком [I].  Команда выбирает слова, в которых есть долгий звук [i:] («sea», «meat», «green», «sheep», «see») и записывает их на листах бумаги альбомного формата. Другая команда в течение 5-10 секунд запоминает написанные на листках слова. По истечении указанного времени, вторая команда должна отвернуться или закрыть глаза. В это время первая команда (ведущие) убирает одно слово. Второй команде предлагается догадаться о том, какое слово пропущено. На втором этапе игры команды меняются ролями и производят те же самые действия, используя слова с коротким звуком [I] (sick, pig, ship, skin, lip).

2. Игра «Who is faster? »

Цель игры: закрепить пройденный на уроке фонетический материал

Задача игры: добиться мгновенного распознавания буквосочетания, развивать ассоциативное мышление.

Возрастная группа: 8-12 лет

Тип  игры: командная

Обучающиеся делятся на две команды. От каждой команды выбирается по одному участнику. Они встают спиной друг к другу и лицом к противоположной команде, и держат заранее подготовленные таблички с  определенным буквосочетанием, так, чтобы надпись на табличке была не видна остальным участникам.  На счет три, участники поворачивают таблички так, чтобы остальные члены команды могли видеть написанное на них. Их задача – как можно придумать слово, которое содержало бы это буквосочетание, и произнести его правильно. Команда, ответившая первой, получает один балл.  Далее представители команд меняются и проводят те же манипуляции с табличкой с другим буквосочетанием.

3. Игра «Sound Check»

Цель игры: развитие навыка восприятия и понимания на слух.

Задача игры:  научить распознавать и различать слова с парными звуками, которые обычно вызывают затруднения у обучающихся.

Возрастная группа: 8-12 лет

Тип игры: командная

Ход игры: каждый участник  команды получает по 2 карточки, на каждой из которых написано слово из контрастной пары.  К примеру , для отработки звуков  [e] и [ae] можно взять карточки со словами «bed» и «bad». 

Далее учитель зачитывает ряд слов, содержащих эти звуки. Задача детей – поднять карточку с  тем словом, которые содержит тот звук, что был произнесен учителем. Например:

Учитель: «get» ……………Обучающиеся поднимают карточку  «BED»

Учитель: «sad»…………… Обучающиеся поднимают карточку «BAD»

Учитель: «dress»…………. Обучающиеся поднимают карточку «BED»   Команда, поднявшая большее количество правильных карточек зарабатывает балл. 

Игра 4. «If you hear it – sit down!»

Цель игры: развитие навыка восприятия и понимания на слух.

Задача игры:  научить распознавать и различать слова со звуками, вызывающими наибольшие затруднения у обучающихся.

Возрастная группа: 8-12 лет

Тип игры: индивидуальная

Ход игры: Для проведения данной игры необходимо заранее подготовить список слов, содержащих звуки, которые необходимо отработать. Это могут быть парные согласные, или плохо различаемые детьми гласные, например: «VERY, WISH, VET, VIDEO, VOICE» Обучающиеся встают вокруг учителя. Учитель говорит: «I am going to say 5 words very quickly! Sit if you hear a word with sound [w] as in WINDOW! Учитель произносит слова, и дети, услышав слово WISH должны сесть.

Игра 5. «Find the rhyme!»

Цель игры: развитие фонематического слуха.

Задача игры:  научить распознавать и различать слова с похожими звуками, группировать их по признаку рифмующегося звука.

Возрастная группа: 8-12 лет

Тип игры: командная

Ход игры:  Обучающиеся делятся на две команды. Для проведения данной игры необходимо заранее подготовить рабочие листы для обеих команд. На каждом листе приводится список основных слов, к которым нужно подобрать рифмы, например: «HEART,  OUT,  MONEY,   DREAM,  STAR,  SMILE, DOOR».  Далее на рабочем листе приводится список различных слов, из которых нужно подобрать рифмы к словам из первого списка, например: «design, bar ,cream, clown, funny, about, how,  part , smart, allow, four, ice, kind,  style, swim, town,  honey,  shout,  sunny, without, brown, start, sunny,  team,  guitar, while, remind, nice, score».

Обучающиеся должны найти из приведенного списка как можно больше рифм к выделенным словам, и записать их на рабочий лист. Выигрывает та команда, которая найдет больше всего правильных рифм.

Игра 6. «Homonyms»
Цель игры: познакомить обучающихся с омонимами.

Задача игры: наглядно показать отсутствие прямой связи между произношением слова и его написанием, Возрастная группа: 8-12 лет

Тип игры: индивидуальная

Ход игры: Для проведения данной игры необходимо предварительно объяснить ученикам, что омонимы – это слова, имеющие одинаковое звучание, но различающиеся по значению и по написанию. Можно попросить их вспомнить подобные слова в русском языке. Также нужно рассказать  детям, почему важно их различать,  и какие ошибки влечет за собой отсутствие такого навыка. Также заранее нужно подготовить карточки, на каждой из которых будет написано по паре омонимов, или больше. Каждый ученик не глядя выбирает карточку и составляет предложение, используя омонимы, указанные на карточке, например:

Карточка: 
Ученик:
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                                                      1. I feel the scent of flowers.


2. This pencil costs only 50 cents.

                                                      3. My friend sent me a letter last week.

За каждое правильно составленное предложение обучающийся  получает по 1 баллу.  Если обучающийся  затрудняется составить предложение по причине того, что слово ему не знакомо, остальная группа может ему помочь. 

2.1.2 Лексические игры, используемые на  уроках английского языка

Игра 1. «Guess what!»

Цель игры:  закрепить пройденный на уроке лексический материал по теме «Job and Professions»
Задача игры: тренировать обучающихся в использовании новой лексики, вопросительной конструкции «Are you a…?» и короткой формы ответа.

Возрастная группа: 8-12 лет

Тип игры: парная

Ход игры: Каждый обучающийся получает карточку с названием профессии, которую они не показывают остальным.  Дети садятся в круг и пытаются отгадать профессию игрока, сидящего рядом, задавая ему вопрос «Are you a doctor/vet/teacher ?». Игрок, которому адресуется вопрос, отвечает в короткой форме «No, I’m not/Yes, I am». Если у первого игрока не получилось отгадать профессию соседа,  можно показать эту профессию с помощью жестов или движений. Также для большей наглядности можно предложить детям отгадывать профессии, используя предметы, характерные для каждой профессии предметы. В таком случае учитель может дать каждому ребенку какой-нибудь предмет, характерный для той или иной профессии ( например, указку для учителя, белый халат  для доктора, листок с нотами для музыканта и т.д.), и дети будут пытаться отгадать профессии друг друга, задавая вопросы «Are you a doctor?», «Are you a teacher?» и т.д.

Игра 2. «Just one word»

Цель игры:  увеличить словарный запас обучающихся.
Задача игры: тренировать обучающихся в использовании новой лексики, в выборе обобщающих слов.

Возрастная группа: 8-12 лет

Тип игры: командная

Ход игры: обучающиеся делятся на две команды. Каждая команда получает заранее подготовленный рабочий лист. На каждом листе имеется несколько групп слов, объединенных общим признаком, например:

1) Laptop, mobile, MP3 player, DVD-player, e-book, headphones, earphones: _____________________

2) Chair, sofa, mirror, curtains, lamp, carpet, bed:

____________________
Детям предлагается за отграниченный отрезок времени вспомнить и записать на рабочем листе обобщающие слова, которые подходят к указанной группе. По истечении заданного времени (2–3 минуты), учитель объявляет конец игры. Выигрывает та команда, которая написала больше обобщающих слов.

Игра 3. «Draw it!»

Цель игры:  увеличить словарный запас обучающихся, закрепить материал, изученный на уроке.  
Задача игры: тренировать обучающихся в использовании лексики по заданной теме, повторить слова, связанные с темой «Animals». Закрепить вопросительную конструкцию «Is it a/an…?».
Возрастная группа: 8-12 лет

Тип игры: индивидуальная

 Ход игры: Каждый обучающийся  загадывает животное, но не называет его остальным. Дети по очереди походят к доске и рисуют на не одну деталь фигуры животного, которого они загадали. Остальные обучающиеся по одной детали пытаются угадать, что это за животное, используя вопрос : «Is it a bird/a lion/ a bear?». Ученик, стоящий у доски, дает ответ «Yes, it is./No, it isn’t». Если животное не отгадано, то ведущий продолжает рисовать на доске детали, и после каждой добавленной детали остальные игроки  снова пытаются отгадать животное, задавая вопрос, что показано в примере: 

	Ведущий у доски:
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	Остальные обучающиеся:

Is it a cat?

	No, it’s not a cat.
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	Is it a bear?

	No, it’s not a bear.
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	Is it a frog?

	No it’s not a frog.
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	Is it a rabbit?

	Yes, it’s a rabbit!
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Игра 4. «Lost and Found»

Цель игры:  расширение лексического запаса по теме: «Picnic equipment».
Задача игры: тренировать обучающихся в использовании прилагательных.

Возрастная группа: 8-12 лет

Тип игры: командная

Ход игры: Обучающиеся делятся на две команды. Одна команда становится «сыщиками», другая команда кладет на стол некоторые предметы (коробки, пенал, корзинку, игрушку, зонт и т.д.) Участники описывают свою вещь «сыщикам», используя различные прилагательные, а те, в свою очередь, по описанию должны догадаться, кому принадлежит та или иная вещь. Например, обучающийся , «потерявший» вещь, дает ее описание : «It’s big. It’s brown”. Обучающийся , выполняющий роль «сыщика», пробует догадаться, что именно описывает его товарищ: - Is it a box? – No! It’s not a box! – Is it a picnic basket? – Yes, it is!
Игра 5. « Find the words! »

Цель игры:  расширение словарного запаса обучающихся.
Задача игры: развивать навык запоминания графического образа слова.

Возрастная группа: 8-12 лет

Тип игры: командная или индивидуальная.

Ход игры: На доске написано длинное слово, например: «UNCOPYRIGHTABLE». Задача детей – за ограниченный отрезок времени составить и записать как можно больше других слов, используя буквы этого слова. Дети могу делать это индивидуально или разбившись на команды.
Игра 6. «Decode this!»

Цель игры:  увеличить словарный запас обучающихся.
Задача игры: развивать навык запоминания графического образа слова.

Возрастная группа: 8-12 лет

Тип игры: командная или индивидуальная.

Ход игры: Для проведения данной игры потребуется заранее подготовить для обучающихся таблицы, которые будут содержать в себе слоги или буквосочетания. Например: 

	au
	li
	ye
	so
	ea

	ow
	ll
	at
	ki
	yi

	ng
	fe
	kn
	bl
	ti

	ck
	ro
	me
	or
	sk

	in
	si
	ca
	ar
	lo


Из них обучающимся  предстоит за  ограниченный период времени составить и записать как можно больше слов. Выигрывает тот, кто нашел больше всего слов. 
2.1.3 Грамматические игры, используемые на  уроках английского языка

Игра 1. « Tic-Tac-Toe»
Цель игры:  закрепление изученного грамматического материала по теме «Present Simple and Present Continuous».
Задача игры: запоминание и закрепление разницы между употреблением времен Present Simple и Present Continuous.

Возрастная группа: 8-12 лет

Тип игры: командная

Ход игры: Для проведения данной игры нужно разделить детей на две команды.  Принцип игры заключается в следующем: на доске рисуются клетки как для игры в крестики-нолики. Все ячейки клетки заполняются глаголами в начальной форме.  Одна команда берет на себя роль «крестиков», а другая – «ноликов», однако вместо того, чтобы рисовать в клетке эти значки, они должны будут придумать предложение с одним из указанных в клетке глаголов. Команда «крестиков» составляет предложения, используя Present Simple, команда «ноликов» составляет предложения, используя Present Continuous . Если предложение составлено без ошибок, команда получает право занять ячейку своим значком. Побеждает та команда, которая сможет занять три ячейки подряд по вертикали, горизонтали, или по диагонали:

	swim
	listen to music
	buy

	read
	write
	go

	cook
	build
	visit


Игра 2. «The map»

Цель игры:  закрепление изученного грамматического материала по теме «Предлоги места».
Задача игры: тренировка предлогов места, конструкции «There is/There are».

Возрастная группа: 8-12 лет

Тип игры: индивидуальная 

Ход игры: Для участия в игре у каждого учащегося должны быть карандаши и листы бумаги. Учитель диктует рассказ о месторасположении различных объектов, например : «There is a square. And in this square there is a café.  On the left of the café there is a hotel. And on the right of the café, there is a supermarket. Opposite the supermarket there is a post office. And behind the post office there is a bank».  Обучающиеся рисуют перечисленные в рассказе объекты  на бумаге. После окончания рассказа обучающиеся сверяют рисунки, и решают, какой из них более точно соответствует рассказу учителя.

Игра 3. « The objects»
Цель игры: тренировать обучающихся описывать внешность людей.
Задача игры: развивать навыки формулирования вопросов с использованием глагола « Have/Has».

Возрастная группа: 8-12 лет

Тип игры: индивидуальная

Ход игры: Из  всей группы детей выбирается один ведущий и встает спиной к доске.  На доске учитель пишет имя одного из обучающихся, который находится в классе. Ведущий должен догадаться о том,  чье имя написано на доске, задавая остальным участникам вопросы, касающиеся особенностей внешности, например : «Is it a boy? Has he got blue eyes? Has he got blonde hair?». Остальные обучающиеся отвечают на его вопросы: «Yes, it is a boy. No, he hasn’t got blue eyes. Yes, he has got blonde hair». 
Игра 4. «Where is it? »
Цель игры: тренировать обучающихся описывать месторасположение предметов.
Задача игры: развивать навыки использования «Is it» в вопросительных, отрицательных и утвердительных предложений, а также закрепить навык использования предлогов места.

Возрастная группа: 8-12 лет

Тип игры: индивидуальная

Ход игры: Для проведения игры понадобятся несколько небольших предметов. Это могут быть игрушки,  пеналы, ручки и т.д.  Выбирается один ведущий, который на время выходит из аудитории. В это время остальные обучающиеся прячут предмет. Когда ведущий возвращается, он задает вопросы, которые помогут ему найти спрятанный предмет, например: «Is it behind  the chair? Is it under your desk? Is it in your bag? ». Остальные обучающиеся отвечают на вопросы ведущего: «No, it is not behind the chair. No, No, it is not under my desk. Yes, it is in my bag! ».  Как только месторасположение предмета будет раскрыто, выбирается следующий ведущий, и сценарий повторяется. 

Игра 4. «Ask and Answer»
Цель игры: тренировать обучающихся  задавать вопросы  и отвечать на них. 

Задача игры: развивать навыки построения специальных вопросов .

Возрастная группа: 8-12 лет

Тип игры: командная

Ход игры: Обучающиеся делятся на две команды.  Каждая команда по очереди задает вопросы участникам другой команды, используя вопросительные слова «What», «When», «Where», «Who», «Why», «How much».  Участники другой команды отвечают на заданный вопрос и задают свой. За каждый грамматически правильный вопрос и ответ команда получает 1 балл. Если команда допустила ошибку в формулировке вопроса, то другая команда получает возможность исправить ее и получить дополнительный балл.

Игра 5. «Constructor»

Цель игры: обучить построению предложений и правильным порядком слов.

Задача игры: развивать умение выбирать правильный порядок слов в различных типах английских предложений.  

Возрастная группа: 8-12 лет

Тип игры: командная

Ход игры: Обучающиеся делятся на две команды. Каждой команде отводится специальное место на доске. Первые участники от каждой команды подходят к доске и пишут любое слово, которое придет им на ум. Остальные участники, не совещаясь, подходят к своей секции на доске и дописывают по одному слову, так, чтобы получилось предложение. Главное требование к предложениям – грамматически правильный порядок слов. За каждое правильно составленное предложение команда получает 1 балл.  

Игра 6. «Аquarium»
Цель игры: закрепить знания обучающихся по теме Present Continuous.

Задача игры: развить у обучающихся навыки  описания ситуаций, происходящих в данный момент. 

Возрастная группа: 8-15 лет

Тип игры: командная

Ход игры: Обучающиеся делятся на две команды – 2 человека уходят в зону «аквариума», остальные становятся наблюдателями. Детям, находящимся в аквариуме, дается карточка с описанием ситуации, которую они должны будут разыграть. Например, сцена покупки продуктов в магазине или разговор двух друзей на пикнике. На карточке, помимо описания ситуации, можно также разместить различные реплики из диалогов, на которые дети смогут опираться. В течение 2 минут дети готовятся показать мини-сценку, обсуждают и договариваются о деталях. Далее дети показывают сценку, а остальные пытаются описать, что за ситуация была разыграна, используя Present Continuous: «They are buying a cake!», «They are flying a kite!».

Игра 7. «Can you?...» (см. Приложение 2).
Цель игры: закрепить материал по теме «Модальный  глагол can». 

Задача игры: развивать навыки построения вопросительных предложений с конструкцией «Can you…?», закрепить лексику на тему «Hobbies and Activities».    

Возрастная группа: 8-12 лет

Тип игры: индивидуальная

Ход игры: Для проведения данной игры понадобится набор карточек.  На каждой карточке изображено и подписано какое-либо действие (sing, cook, read, play football). Карточки с одинаковыми действиями повторяются несколько раз.  Перевод на карточках не указан, так как семантизация слова уже происходит за счет наглядности иллюстраций. Каждый участник вытягивает из общей стопки определенное количество карточек, определяемое преподавателем. Если играют 4 участника, каждый вытягивает по 6 карточек. Игра идет по кругу, ребенок, который начинает игру, выбирает случайную карточку и спрашивает своего соседа, умеет ли он делать то, что изображено на карточке, используя вопрос «Can you...? ( sing, dance, read). Тот, кому задали вопрос, должен проверить, есть ли у него карточка с действием, о котором его спросили. Если такая карточка имеется, он отвечает «Yes, I can» и выкладывает эту карточку перед собой. Если же у него нет такой карты, он отвечает «No, I can't » и задает вопрос следующему участнику. Победителем в игре становится тот, кто отдал больше всего карточек, или, что исходит из условий игры, « умеет» выполнять больше действий. Также возможно проводить эту игру в другом формате, когда ребенок спрашивает сразу всех остальных игроков «Can you...(sing, run, cook)?». Все игроки, у которых окажется карточка с изображением запрашиваемого действия, «умеют» его делать, и поэтому выкладывают их перед собой, проговаривая ответ «Yes, I can».

2.2.1  Структура и содержание теста

Для того чтобы иметь возможность отследить и зафиксировать успешность применения игр на уроках английского языка, было необходимо собрать данные о текущем уровне знаний обучающихся в начале эксперимента. С этой целью обучающимся  обеих групп (контрольной и экспериментальной) до начала эксперимента было предложено пройти тест, результаты которого были впоследствии обработаны и сохранены. (см. Приложение 1). По окончании эксперимента обучающимся  было предложено повторно пройти данный тест. На основе сравнения результатов первичного и заключительного тестирования был произведен анализ успехов обучающихся и сделан вывод об эффективности применения игр на уроках. 

Предложенный обучающимся  тест был составлен на основе тем, предложенных  в используемом на занятиях УМК «Way Ahead 3. A Foundation English Course». Тест состоит из 6 частей,  и рассчитан на выполнение в течение 60 минут. 

Первая часть состоит из четырех тестовых заданий с выбором правильного ответа из нескольких предложенных вариантов. Задания нацелены на проверку знаний обучающихся по теме «Глагол to be». Суть заданий заключается в выборе правильной формы глагола to be для предложений утвердительного, отрицательного и вопросительного типов, а также для коротких форм ответов. Максимальное количество баллов, которые обучающийся  может получить при выполнении первой части- 7 баллов, так как 1 балл ставится за один правильно заполненный пропуск в предложении.

Вторая часть теста представляет собой задание комплексное лексическое задание на подстановку слов сразу по трем темам: «Цвета», «Части лица», «Одежда». Обучающимся  предлагается две картинки и описание к ним в виде текста с пропусками. Эти пропуски должны быть заполнены словами из рамки, так, чтобы получившийся текст соответствовал картинке. Максимально высокий балл, который обучающиеся могут получить за выполнение данного задания – 21, по числу правильно заполненных пропусков. 

Третья часть теста включает в себя упражнение, нацеленное на проверку знаний  обучающихся  по лексическим темам « Места в городе» и «Профессии».  Детям предлагается таблица, состоящая из 2 колонок. В первой колонке приведены предложения, где упоминается какое-либо место в городе, например, «hospital», «zoo» или «school». Вторая колонка содержит предложения, где упомянуты связанные с этими местами профессии, например, «doctor», «zoo keeper», «teacher». Обучающиеся должны соединить предложения из первой колонки с предложениями из второй колонки так, чтобы они были связаны по смыслу. Ответ предлагается заполнить в виде таблицы. Максимальное количество баллов в данной части – 6, по числу правильно составленных предложений.

В четвертой части обучающимся  предлагается расставить слова в правильном порядке так, чтобы получились предложения. Все приведенные в задании предложения имеют временную форму Present Simple.  При условии правильного выполнения задания, обучающиеся получают 4 балла.

В пятой части обучающимся  предложено несколько картинок, на которых изображены различные действия, например, «swim», «play the piano», «play tennis». Обучающиеся должны дописать предложения к каждой картинке, используя модальный глагол «can» или его отрицательную форму «can’t», в зависимости от того, насколько успешным изображено выполнение действия на картинке.  Максимально возможное количество баллов, которое обучающиеся могут получить за выполнение этого задания – 8. Баллы могут вычитаться, если обучающийся  допустил ошибки в правописании глаголов, мешающие пониманию написанного.

Шестая часть теста является устной. Она представляет собой небольшую беседу учителя с обучающимися , на простые темы  «Family», «Hobby», «Food». Данная часть теста предназначена для проверки сформированности диалогической речи у обучающихся.  Максимально возможное количество баллов для дано части – 14.

2.2.2 Оценка эффективности применения игровых методов на уроках английского языка с учащимися начальной школы
В рамках данной работы эффективность внедрения игр и игровых методов в процесс обучения иностранному языку оценивается по результатам теста, который обучающиеся проходили до и после проведения эксперимента. Результаты теста, который в том числе включает в себя разговорную часть, показывают прогресс знаний и умений обучающихся в период с середины сентября 2018 года до конца декабря 2018 года. 

Контрольная группа, в составе которой обучалось 5 человек, до начала эксперимента суммарно набрала 156 баллов из 300 возможных. После проведения эксперимента суммарный балл увеличился на 75 баллов, и составил 231 баллов. В процентном соотношении разница между результатами тестирования составляет  25%. 

В экспериментальной группе  первоначальный суммарный балл составил 184 баллов из 360 возможных.  После проведения эксперимента он возрос до 304 баллов. Выразив получившуюся разницу в процентах, мы получаем результат 33,3%.

Таким образом,  прогресс экспериментальной группы по сравнению с контрольной составляет на 8,4%  выше, что подтверждает выдвинутую нами гипотезу. Результаты эксперимента наглядно отображены в диаграммах:  
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Диаграмма 1. Сравнение количества баллов контрольной группы до и после проведения эксперимента.
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Диаграмма 2. Сравнение количества баллов экспериментальной группы до и после проведения эксперимента.
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Диаграмма 3. Результаты контрольной и экспериментальной группы в процентном соотношении.

Как мы отмечали ранее, возраст обучающихся обеих групп (9-10 лет) не позволял полностью отказаться от проведения игр в контрольной группе, поэтому суть эксперимента заключалась не в том, чтобы уменьшить количество игр, проводимых на занятиях в контрольной группе, а в том, чтобы резко увеличить количество игр на уроках экспериментальной группы. Таким образом, если на одно занятие в контрольной группе содержало 1-2 игры, занятие в экспериментальной группе всегда включало в себя 3-4 игры, иногда практически все занятие проводилось в игровой форме (уроки повторения пройденного, уроки-квесты, мастер-классы и т.д.).

В целом, за время проведения эксперимента, у детей, с которыми регулярно проводились игры, наблюдалась очевидная  заинтересованность в предмете и стремление дальнейшего его изучения, что свидетельствует высоком уровне мотивации обучающихся.  Играя, дети приобретали большую уверенность в себе и своих силах, переставали стесняться. Даже самые тихие и неразговорчивые дети в группе, оказавшись в условиях игры, вели себя активно, что одновременно оказывало благоприятный эффект не только на развитие языковых навыков, но и личностных в том числе. Проявляя игровую активность, ребята учились выражать свое мнение, отстаивать свою позицию, с уважение относиться к другим детям и их мнению.  Также игра, особенно командная, способствует  укреплению самодисциплины и повышению концентрации, так как дети понимают, что от их вклада зависит результат всей команды. 

2.2.3 Методические рекомендации по использованию игровых методов на уроках английского языка в начальной школе
Основываясь на полученном в ходе эксперимента опыте, мы разработали методические рекомендации, которые, на наш взгляд, помогут добиться максимального положительного эффекта от применения игровых методов, а также помогут предотвратить возможные отрицательные последствия.

Несмотря на то, что игра на уроке английского языка имеет неоценимые преимущества и представляет собой большую педагогическую ценность, опыт постоянного проведения игр в экспериментальной группе позволил нам выделить некоторые моменты, которые могут представлять собой определенную проблему. К сожалению, при неправильном применении, игры, как и любое другое методическое средство, могут принести отрицательные  результаты. 

1. Зачастую дети, привыкшие к постоянному наличию игр, могут терять интерес к остальной деятельности на уроке. Любые упражнения, которые не носят игровой характер, могут казаться им скучными, особенно если они связаны с выполнением домашнего задания.

2.  Активные и подвижные игры часто становятся причиной нарушения дисциплины на уроке. 

3. Часто возникают спорные ситуации между обучающимися , которые в итоге могут привести к конфликту. 

4.  Если игры однообразны и повторяются из раза в раз, интерес детей к игре быстро угасает.

 5. Участвуя в игре, некоторые дети, желая поделиться своими эмоциями или пытаясь выяснить спорные моменты,  неосознанно переходят на родной язык. 

 С целью избежать негативных последствий применения игр, или минимизировать эти последствия, нами был разработан список методических рекомендаций для учителей, активно применяющих игры.

1. Игра должна иметь четкую учебную цель и быть связанной непосредственно с тем материалом, которой изучается на данном уроке. Необходимо объяснить детям, что без знания определенного правила по грамматике игра не сможет состояться, или же сделать акцент на том, что без слов, которые сегодня попадутся им на уроке, невозможно будет играть в ту или иную игру. 

2.  Русский язык используется для объяснения правил игры только в тех случаях, когда правила запутаны, и их недопонимание может привести к тому, что игра практически не сможет состояться. В остальных случаях вполне возможно объяснить правила на английском. Идеальным вариантом будет та ситуация, когда правила вообще не обсуждаются и не объясняются, и дети включаются в игру непосредственно по походу действия. Этого можно добиться личным примером, например,  учитель берет мяч и говорит «Today I am  happy! Kate, are you happy? ». Далее он передает мяч учащемуся, который отвечает на вопрос «I am happy!». Учитель жестом показывает, чтобы обучающийся  передал мяч другому учащемуся. Таким образом, игра продолжается, не нуждаясь в дополнительных пояснениях.

3. Необходимо варьировать активные и пассивные игры, игры командные и индивидуальные. Лучше всего, если делать это не только из урока в урок, но и в рамках одного занятия. Учитывая тот факт, что в учебном заведении, на базе которого проводился эксперимент, занятия в детских группах длятся 1 астрономический час, совершенно необходимо включать в урок активные, подвижные игры. 

4.  Для того чтобы игра не превратилась в соревнование, необходимо четко дать детям понять, что главная цель игры – не победа. Если же игра имеет соревновательную основу, можно придумать поощрительную систему, например, все обучающиеся, независимо от того, насколько успешна была их команда, получают поощрительный приз - наклейку, которую они могут наклеить в специальную книжечку для стикеров. 

5. При проведении игры учитель должен убедиться, что все дети чувствуют себя комфортно, что никто не исключен из общей деятельности. Одно из главных достоинств применения игр - ее способность занимать даже самых тихих и неразговорчивых детей. 

6. Время от времени выбор игры можно доверять детям. Содержание наиболее полюбившихся игр можно переделывать в зависимости от того, какая тема изучается на занятии. Например, в экспериментальной группе большой популярностью пользовалась карточная игра «Can you?», описанная нами в предыдущем параграфе. Оставив правила прежними и поменяв карточки с изображением различных действий на карточки с изображением различной мебели, мы смогли с помощью этой же игры отработать не только использование модального глагола «can», но и вопросительные конструкции «Is there?» и «Are there?». Далее, отработав эту тему, мы заменили набор на карточки с изображением различных школьных принадлежностей, и таким образом, отработали вопросительные конструкцию «Have you got?».

7. Важно поощрять не только активное участие в играх, но также инициативность. Если дети предлагают свои игры или придумывают свои собственные правила, учитель должен прислушиваться и позволять детям реализовывать свои задумки. 

8. Необходимо хвалить ребенка за успехи. Каждый успешно пройденный шаг, любой прогресс учащегося  должен быть отмечен учителем либо в форме словесной похвалы.  Причем,  нежелательно сравнивать прогресс ребенка с успехами остальных обучающихся. 

Выводы по второй главе

Вторая глава данной работы представляет собой описание педагогического эксперимента, проведенного на базе учреждения дополнительного образования «Go English!». Целью эксперимента было подтвердить или опровергнуть выдвинутую гипотезу о том, что применение игр и игровых методов и приемов  на уроках английского языка является эффективным способом  развития и совершенствования различных языковых навыков обучающихся, а также способствует  повышению интереса к  изучению иностранного языка.

Для проведения эксперимента нами были выделены контрольная и экспериментальная группы детей. В контрольной группе обучались 5 детей, в экспериментальной – 6 детей, в возрасте 9-10 лет.  Благодаря тому,  что все обучающиеся начали изучение английского языка во 2 классе средней общеобразовательной школы, условия эксперимента для обеих обучающихся обеих групп были равными на самом начальном этапе. На доэкспериментальном (подготовительном) этапе обучающимся  было предложено пройти тестирование, составленное нами на основе УМК  «Way Ahead 3. A Foundation English Course». Тестирование представляло из себя 6 заданий, направленных на проверку первоначальных знаний и умений обучающихся на такие лексические темы как «Colours», Places in town», «Clothes», «Jobs and Professions», «Sport and Activities», «Shops and shopping», и на такие грамматические темы как «Present Simple», «Present Continuous», «Have got/Has got», «Can/Cannot».  Результаты тестирования были сохранены и обработаны. 

Суть эксперимента заключалась в том, чтобы повысить количество и частоту использования игр на уроках экспериментальной группы, в то время как в контрольной группе количество и частота игр оставались неизменными.  При выборе игр мы руководствовались классификацией, предложенной Т.А.Самойловой и М.Ф. Строниным. Вслед за ними, мы классифицировали предложенные детям игры на фонетические, лексические и грамматические. Данное деление является достаточно условным, поскольку любая игра в той или иной степени активизирует все аспекты языка. В первом параграфе данной главы представлено подробное описание проводимых игр, с указанием цели и задач игры, и кратким инструктажем ее хода. 

Во втором параграфе представлено подробное описание теста и  его структуры. По окончании эксперимента обучающимся  обеих групп было предложено повторно пройти данное тестирование. Результаты тестирования представлены в таблицах, что позволяет наглядно проследить прогресс и успехи обучающихся. На основе сравнения результатов первичного и заключительного тестирования, нами был сделан вывод о подтверждении гипотезы, выдвинутой в работе. 

Исходя из полученного нами в ходе эксперимента опыта, мы сделали вывод о том, что, несмотря на очевидный положительный эффект, который применение игр оказывает на процесс изучения иностранного языка, они также могут спровоцировать такие негативные процессы как нарушение дисциплины, потеря интереса к традиционным формам обучения, отказ от выполнения домашнего задания и т.п. Основываясь на данном опыте, мы составили список методических рекомендаций, которые призваны помочь предотвратить возможные негативные последствия применения игр. Данные рекомендации описаны в последнем параграфе второй главы.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Игра – это самая естественная для любого ребенка деятельность, которая помогает ему получать жизненный опыт, овладевать основными жизненными  навыками умениями. В процессе игровой деятельности ребенок учится получать и самостоятельно оценивать и анализировать информацию, что в условиях современной действительности является необходимым.  Игра обогащает жизнь ребенка различными эмоциями: будь то радость или разочарование и помогает ему справляться с ними, учится правильным образом их выражать. Именно игра дает ребенку первые понятия о справедливости, взаимопомощи, целеустремленности. В процессе игры создаются благоприятные условия для развития всех основных психических процессов.  Роль игрового обучения в современной педагогической практике сложно переоценить. 

В данной исследовательской работе особое внимание уделено рассмотрению теоретической и практической базы концепта игры на уроке иностранного языка.

В первой главе разработке подлежали следующие вопросы:

1. Различные подходы к определению понятия «игра». Нами были рассмотрены определения, предложенные  Д.Б. Элькониным, А.Н. Леонтьевым, А. С. Макаренко, Н.Н. Шацкой и других отечественных психологов и педагогов. В данной работе мы придерживались определения игры, предложенного Е.И. Пассовым, которое описывает игру как «универсальное средство, помогающее педагогу иностранного языка обратить сложный процесс обучения в интересное и любимое обучающимися занятие» [12, с. 38]. На наш взгляд, такой подход к определению игры наиболее полно отражает суть и задачи данной исследовательской работы.

2. Различные подходы к трактованию понятия «метод». В данной работе были рассмотрены определения понятия «метод», представленные в таких источниках как «Педагогический словарь», «Словарь рабочих терминов по педпрофильной практике», «Энциклопедический словарь педагога». В данной работе мы опирались на определение, предложенное «Энциклопедическим словарем педагога», из которого следует, что «метод» следует рассматривать как «практические действия педагога и учащегося, родителя и ребенка, которые способствуют передаче, усвоению и использованию общественного опыта как культурного способа жизнедеятельности» [1, с. 446].  Данное определение основано на принципе тождественности понятий «игровой метод» и «игровой прием», так как подчеркивает практическую направленность метода. 

В зарубежной педагогической  литературе также нет очевидных и четких границ между понятиями «игровой метод» и «игровой прием», и «игровой прием» рассматривается как часть игрового метода. Поэтому в данном исследовании мы придерживались понятия «игровой метод» как наиболее широкого и подразумевающего совокупность приемов, и понятия «игровой прием» как его составной части.

3. Функции игры.

В данной исследовательской работе были перечислены и описаны такие функции игры как :

1. Обучающая функция

2.Воспитательная функция

3. Развлекательная функция

4. Коммуникативная функция 

5. Релаксационная функция

6. Психологическая функция

7. Развивающая функция

Разнообразные функции, которые игра выполняет процессе обучения иностранному языку, делают ее необходимым элементом урока.

4. Классификации игровых методов.

В данной работе были рассмотрены классификации игровых методов, основанные на:

1) степени вовлеченности учащегося в игровой процесс – традиционные и активные; 

2)   количестве участников игровой деятельности – индивидуальные , парные и групповые.

Во второй главе разработке подлежали следующие вопросы:

1. Разработать контрольно-измерительные материалы 

(комплексный тест для оценки уровня подготовки обучающихся). Нами был разработан комплексный тест, содержащий лексико-грамматические и разговорные задания. 

2. Провести педагогический эксперимент и проанализировать его результаты. Сравнив результаты детей до проведения эксперимента и после, мы сделали вывод о том, что выдвинутая в данном исследовании гипотеза подтвердилась.

3. Разработать авторскую игру и методические рекомендации по использованию игровых методов на уроках английского языка младших школьников.

Подтвердив выдвинутую гипотезу опытно-экспериментальным путем, мы сделали вывод о том, игровые методы являются не только эффективным способом усвоения языкового материала, но также и доступным путем приобретения качеств и навыков, необходимых для познания мира и дальнейшего развития способностей. Разработанная в ходе исследования авторская игра может быть применена непосредственно на уроках английского языка в начальной школе или учреждении дополнительного образования.
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Приложение 1

Тест для обучающихся 3 класса (составлен на основе УМК « Way Ahead 3. A Foundation English Course.  Printha Ellis, Mary Bowen»)

What’s your name? ________________________________________________

What’s your surname?______________________________________________

How old are you?__________________________________________________

Часть 1. Выбери правильный ответ

1) I ___ a student.

a) is

b) are

c) am

2) She ___a doctor.

a) ’re

b) ’s

c) ’m

3) Kate and Mike_________ from Russia. They ______from England.

a) aren’t , is

b) are, are not

c) aren’t, are

4) A:  _____ you from Brazil?

    B:  No, I ______ from Brazil, I_____ from France.

a) are, ’m not, ’m

b) are, isn’t, ‘m not

c) am, am not, am not

Часть 2.  Вставь пропущенные слова в текст.  Обрати внимание, что некоторые слова могут быть использованы несколько раз.
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These are Mike and Kate. Mike  _____ blue eyes and he  _______   _________ hair.

Kate _____ green ______.   She ______ ______ hair. 

Mike ________ a ________ t-shirt on.

Kate ________a __________t-shirt on.

                                                    Mike’s _______ is green and red.

                                                    Kate’s _______ is red.
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These are Jack, Mary and Alex.  

Jack has a________ t-shirt on. He has _______  shorts.

Mary has a blue _______on. Her shoes are ________.

Alex has a yellow _________ on. He has blue _________ on.

Jack and Alex ___________ blue and red ________ on.

Часть 3. Прочитай и соедини. Запиши ответ в таблицу.

	1) Kate works at the school. She is a….
	a) waiter

	2) Ami works at the hospital. She is a…
	b) police officer 

	3) John works at the police station. He is a…
	c) doctor

	4) Jane works in the zoo. She is a…
	d) builder

	5) Alex works in a café. He is a…
	e) postman

	6) Bobby works in the post office. He is a…
	f) teacher

	5) Harry constructs new houses.
	g) shop assistant

	6) Lenny works in the shop center. He is a…
	h) zoo keeper


	1
	2
	3
	4
	5
	6

	
	
	
	
	
	


Часть 4. Расставь слова в правильном порядке, так, чтобы получились предложения. Запиши их.

1) Mary/ to/ every / school/ goes / day.
____________________________________________________________

2) Doesn’t / she/ Maths/ History/ like/ and.

____________________________________________________________

3) Favorite / her/ lesson / English / is.

____________________________________________________________

4) She/ read /can /write /and /English / in.
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Часть 5. Напиши, что ребята умеют и не умеют делать. [image: image9.jpg]



He_________________.                                               They________________.
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He_________________________ .               She _______________________.
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  He__________________________.
            He_______________________.
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 She_________________________.               They________________________.

Часть 6. Беседа с учителем.

1) How are you today? Are you happy? Are you sad? Why?

2) Do you have any brothers or sisters? 

3) Do you have a pet? What’s its name?

4) What’s your favorite food?

5) What’s you favorite subject at school? 

6) What’s your hobby? 

Приложение 2

Авторская игра «Can you?»  и методические рекомендации по ее  применению

В рамках эксперимента нами была разработана игра «Can you?» («Умеешь ли ты?»), приуроченная к грамматической теме «Модальный глагол can». Для проведения игры необходимо иметь набор карточек, на которых  изображены и подписаны какие-либо действия (sing, cook, read, play football). Карточки с одинаковыми действиями должны повторяться несколько раз.  Каждый участник вытягивает из общей стопки определенное количество карточек, определяемое преподавателем. На каждой карточке изображено и подписано какое-либо действие (sing, cook, read, play football). Перевод на карточках не указан, так как семантизация слова уже происходит за счет наглядности иллюстраций. Игра идет по кругу, ребенок, который начинает игру, выбирает случайную карточку и спрашивает своего соседа, умеет ли он делать то, что изображено на карточке, используя вопрос «Can you...? (sing, dance, read )».
Тот, кому задали вопрос, должен проверить, есть ли у него карточка с действием, о котором его спросили. Если такая карточка имеется, он отвечает «Yes, I can» и выкладывает эту карточку перед собой. Если же у него нет такой карты, он отвечает «No, I can't » и задает вопрос следующему участнику. Победителем в игре становится тот, кто отдал больше всего карточек, или, что исходит из условий игры, « умеет» выполнять больше действий. Также возможно проводить эту игру в другом формате, когда ребенок спрашивает сразу всех остальных игроков «Can you...(sing, run, cook)?». Все игроки, у которых окажется карточка с изображением запрашиваемого действия, «умеют» его делать, и поэтому выкладывают их перед собой, проговаривая ответ «Yes, I can».  

Предложенные игры можно рассматривать как адаптационную версию настольных карточных игр, используемых в целях обучения. На наш взгляд, они имеют множество достоинств.  Прежде всего, для детей посредством такой игры создается искусственная речевая среда и конкретная речевая ситуация, которые мотивируют ребенка использовать для общения иностранный язык. Кроме того, многократное повторение грамматической конструкции и лексических единиц ведет к лучшему их запоминанию и автоматизации их использования.  Также, конфигурацию карточек можно варьировать и применять правила той же игры для других лексических тем. Например, набор карточек «School items»  можно использовать для запоминания лексики по данной теме, а также для тренировки вопроса «Have you got...( a pen, a book, a pencil)?» , а набор карточек  «Food» использовать для тренировки слов на тему «Продукты» и  отработки вопроса «Do you like...( apples, milk, pizza)?».  

Такая игра может служить дополнением к  указанному учебному пособию или использоваться самостоятельно, как дидактический материал для закрепления изученного материала  на внеклассных занятиях, факультативах по иностранному языку или  переменах.
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Диаграмма1

		До эксперимента

		После эксперимента



Количество баллов

184

304



Лист1

				Количество баллов

		До эксперимента		184

		После эксперимента		304

				Для изменения диапазона данных диаграммы перетащите правый нижний угол диапазона.
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Диаграмма1

		До эсперимента

		После эксперимента



Количество баллов

156

231



Лист1

				Количество баллов

		До эсперимента		156

		После эксперимента		231

				Для изменения диапазона данных диаграммы перетащите правый нижний угол диапазона.






_1622447248.xls
Диаграмма1

		Контрольная группа

		Экспериментальная группа



Столбец1

25

33.3



Лист1

				Столбец1		Ряд 3

		Контрольная группа		25		2

		Экспериментальная группа		33.3

				Для изменения диапазона данных диаграммы перетащите правый нижний угол диапазона.






