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Введение												Дети младшего школьного возраста обладают огромным потенциалом для всестороннего развития. Выявление и эффективное использование способностей −одна из главных задач педагогов и родителей. 				Психологами доказано, что если научить ребенка правильно учиться: быть усидчивыми, внимательными, не тратя лишних физических усилий, он постепенно начнет раскрывать все свои способности и с легкостью приобретать навыки и умения. Так же перед педагогом стоит  нелегкая задача в постоянной поддержки интереса школьника к получению новых знаний.                	Когда ребенок идет в первый класс, в нем запускаются новые процессы познания, приобретения им таких качеств, которые свойственны формирующейся  личности.  Это напрямую связано с тем, что ребенок постигает новые виды деятельности и вступает в новые системы отношений, требующие от ребенка наличия новых психологических качеств. Устойчивость, продуктивность и произвольность должны стать общими характеристиками всех познавательных процессов школьника. 			Для создания благоприятных условий становления личности младшего школьника, поддержки его активности, в своей практике педагог использует различные методы и формы организации учебного процесса. Ведущее место среди них занимает дидактическая игра. Принимая участие в такой форме деятельности,  младшие школьники учатся подчинять свое поведение правилам, формируют свое внимание, умение сосредоточиться, то есть развивают способности, которые важны для успешного обучения в школе. 		Актуальность выбранной темы обуславливается тем, что игра, как форма организации учебного процесса, имеет высокую значимость в формировании  психических свойств и качеств ребенка, таких как познавательный процесс и отношение к себе как к субъекту познания.			Объектом исследования является процесс развития познавательных интересов детей младшего школьного возраста, стимулируемый посредством игры.														В качестве предмета исследования выступают игровые технологии как средство формирования информационной культуры учащихся начальной школы.												В методологическую базу исследования входят труды отечественных и зарубежных лингвистов: Пидкасистый П.И.,Выготский Л.С., Эльконин Д.Б. 	Целью исследования является изучение игротехник, посвященных активизации запоминания фразеологических единиц с цветообозначениями в условиях элективного курса в начальной школе.					В соответствии с целью, объектом и предметом исследования сформулирована гипотеза, которая состоит в предположении о том, что к каждой теме элективного курса возможно подобрать фразеологические единицы с цветообозначениями. 								Цель исследования и выдвинутая гипотеза обозначили решение следующих задач:
1) Рассмотреть  педагогическую игру как метод активного обучения
2) Описать экспериментальную модель использования игровых технологий обучения как средство формирование информационной культуры учащихся начальной школы
3)  Изучить лингвоцветовую картину английских фразеологических единиц с компонентом цветообразования
4) Выявить семантику цвета во фразеологизмах английского языка, посвященных описанию природы или погоды
5) Разработать игротехники для изучения фразеологических единиц с цветообозначениями в условиях элективного курса в начальной школе 		Выбор  методов  и  методик  анализа  был  продиктован  целью  и  задачами исследования,  а  также  спецификой  объекта  исследования.  Для  проведения анализа влияния игровых технологий на развитие познавательных интересов младших школьников  привлекались  такие методы, как: наблюдение за учебно-воспитательным процессом,  теоретический анализ и обобщение психолого-педагогической литературы по проблеме исследования.								Научная новизна настоящего исследования заключается в развитии практических и методических основ составления элективного курса с применением игротехник, нацеленных на активизацию запоминания фразеологических единиц с компонентом цветообозначения.			Теоретическая значимость работы заключается в обосновании системного подхода к исследованию семантики фразеологизмов; в комбинировании семантического и лингвокультурологического анализа фразеологических единиц с цветообозначеиями.				Практическая значимость работы состоит в том, что результаты практической деятельности могут быть использованы на элективных курсах по английскому языку в школах на начальной ступени обучения.	Выпускная квалификационная работа состоит из введения, двух глав, заключения, списка научной литературы и источников, приложения. 		Во введении обосновывается выбор темы, раскрывается ее актуальность, определяются предмет и объект исследования, ставятся цель и задачи. 												В первой главе подтверждается значимость игры, как метода организации учебного процесса. Исследуется ее влияние на развитие познавательного интереса младшего школьника. Кроме того, предлагается экспериментальная модель игровых технологий, выступающая в качестве средства формирования информационной культуры младшего школьника.	Вторая глава посвящена анализу лексических особенностей фразеологизмов с компонентом цветообозначения. Также рассмотрена семантика идиом с природным и цветовым компонентами в английском языке, разработаны игротехники для изучения данных фразеологизмов. Приведен пример программы элективного курса для начальной школы.	В заключении суммируются результаты и выводы исследования, подтверждается гипотеза. Доказана практическая значимость данного исследования.



















Глава 1. Игровые технологии как эффективное средство активизации учебного процесса на уроке иностранного языка в начальной школе
1.1 Педагогическая игра как метод активного обучения.			Философы и исследователи различных эпох уделяли большое внимание такому явлению, как «игра». По мнению Платона, игра – это одно из увлекательнейших занятий, Аристотель же сравнивал игру с источником душевной гармонии, равновесия тела и души. В своем трактате «Поэтика» он отмечал пользу словесных игр для развития интеллекта. Теоретическими разработками игры, их методологическими основами и значением для развития ребенка в отечественной педагогике занимались Л. С. Выготский, А.Н. Леонтьев, Д.Б. Эльконин и др. 							Игра − один из основных видов деятельности человека наряду с такими понятиями как труд и учение. По определению, игра − это вид деятельности в условиях ситуаций, направленных на воссоздание и усвоение общественного опыта, в котором складывается и совершенствуется самоуправление поведением [20, 127]. 								Игра как метод активного обучения детей используется с древних времен. Это своего рода способ передачи знаний и умений от старшего поколения к младшему. Такой метод обучения нашел свое широкое применение, как в дошкольной педагогике, так и во внешкольных учебных заведениях.  Современная школа делает ставку на активизацию и интенсивность учебного процесса, поэтому игра, как метод обучения может быть использована в следующих случаях: 
· В качестве фрагмента урока (игра может выступать в виде введения в новую тему, закрепления изученного материала, а так же  в качестве рефлексии)
· В качестве самостоятельной технологии (для освоения понятия)
· В виде внеклассной деятельности и т.д.
          В отличие от игр в общем, педагогической игре присущ ряд определенных признаков таких, как: четко сформулированная цель обучения и педагогические результаты, которые соответствуют поставленной цели. Такие результаты характеризуются учебно-познавательной направленностью и конкретной обоснованностью. 								Чтобы создать игровую форму занятий на уроке, учитель должен смоделировать ситуацию, пользуясь игровыми приемами, которые будут стимулировать учащихся к активной учебной деятельности. Реализация придуманной ситуации и игровых приемов на уроке происходит по основным направлениям: 
· Постановка дидактической цели перед учащимися осуществляется  в форме игровой задачи
· Учебная деятельность подчиняется определенному перечню правил игры
· Учебный материал выступает в качестве средства
· В учебную деятельность учащихся вводится элемент соревнования, который превращает дидактическую роль в игровую.
· Успешное выполнение дидактического задания имеет взаимодействие с игровым результатом.
    Место и роль игровой технологии в учебном процессе, сочетание элементов игры и ученья во многом зависят от понимания учителем функций и классификации педагогических игр. 							В настоящее время в методической литературе существует достаточно большое количество классификаций, систематизирующих виды учебных игр в соответствии с тем или иным классификационным критерием. Типологии игр выстроены в зависимости от целей и задач учебной игры, формы проведения, способа организации, степени сложности, количественного состава участников. По целям и задачам обучения учебные игры, используемые на занятиях по иностранному языку, можно разделить на языковые (аспектные) и на речевые. 						Языковые игры, помогая усвоить различные аспекты языка (фонетику, лексику, грамматику, синтаксис, стилистику), делятся соответственно на фонетические, лексические, грамматические, синтаксические, стилистические. Языковые игры способствуют активизации учащихся на занятиях, развивают их речевую инициативу.							 Речевые игры нацелены на формирование умения в определённых видах речевой деятельности. Каждому виду речевой деятельности соответствует определённый вид учебной игры, нацеленной на обучение аудированию, обучение монологической и диалогической речи, обучение чтению и обучение письму. 									По форме проведения выделяют игры предметные, подвижные с вербальным компонентом, сюжетные или ситуационные, ролевые, игры-соревнования, интеллектуальные игры (ребусы, кроссворды, чайнворды, шарады, викторины и т. д.), игры-взаимодействия (коммуникативные, интерактивные) . 											По способу организации игры бывают компьютерные и некомпьютерные, письменные и устные, с опорами и без опор, имитационно-моделирующие, креативные и т. д. 								По степени сложности выполняемых действий все учебные игры подразделяются на «простые» (моноситуационные) и «сложные» (полиситуационнные), а по длительности проведения они делятся на продолжительные и непродолжительные. 							По количественному составу участников игры подразделяются на индивидуальные, парные, групповые, командные и коллективные.	Учебная игра выполняет несколько функций: 
- обучающую (способствует приобретению знаний, а также формированию иноязычных навыков и умений в рамках одной или нескольких учебных тем); - мотивационно-побудительную (мотивирует и стимулирует учебно-воспитательную деятельность: оказывает положительное воздействие на личность обучаемого, расширяет его кругозор, развивает мышление, творческую активность и т. д.);
 - ориентирующую (учит ориентироваться в конкретной ситуации и отбирать необходимые вербальные и невербальные средства общения); 
- компенсаторную (компенсирует отсутствие или недостаток практики, приближает учебную деятельность к условиям владения иностранным языком в реальной жизни) [11, c 111].




















1.2 Развитие познавательного интереса младших школьников через игротехники											В современной периодизации психического развития младший школьник это человек 6−11 лет. В этом возрасте ребенок приобретает внутреннюю позицию школьника и учебную мотивацию. На место ведущей деятельности выходит учебная. Младший школьный возраст является периодом впитывания, накопления знаний об окружающем мире и отношении к нему человека. Особенность здоровой психики ребенка – познавательная активность. Любознательность ребенка постоянно направлена на познание окружающего мира и построение своей картины мира. Именно в младшем школьном возрасте происходит становление познавательных интересов, которые имеют ряд особенностей. Различают последовательные стадии его развития: любопытство, любознательность, познавательный интерес, теоретический интерес. Познавательный интерес выступает в роли мотива к учебной деятельности, побуждая ученика к принятию самостоятельных решений, самостоятельной деятельности. Процесс овладения знаниями укрепляется при наличии интереса, приобретает активный и творческий характер. Педагог должен понимать, что развитие познавательных интересов должно проходить в наиболее доступных для младших школьников формах.							В педагогике существует такое понятие. В структуру игровой технологии как деятельности входят такие составляющие, как  целеполагание, планирование, реализации цели, а также анализ результатов, в которых личность полностью реализует себя как субъект. В структуре игровой технологии можно выделить:
а) роли, исполняющиеся учениками;
б) игровые действия как средство реализации этих ролей;
в) использование игровых предметов, т.е. замещение реальных вещей 
г) реальные отношения между играющими;
д) сюжет или содержание игры
	Понятие «игровые технологии» предполагает обширную группу разнообразных приемов организации педагогического процесса в форме различных дидактических игр.							Деятельность учащихся должна быть построена на творческом использовании игры и игровых действий в учебно-воспитательном процессе с младшими школьниками, наиболее удовлетворяющей возрастные потребности данной категории учеников.						Нельзя недооценивать значимость игровых технологий и их влияние на развитие познавательных интересов. Исходя из этого, педагоги выделяют общие условия для применения игры в процессе обучения младших школьников:
а) необходимость оценивания каждодневного применения игры по двойному критерию; по ближайшему эффекту и в соответствии с перспективой развития познавательных интересов; 
б) понимание игры как формы организации коллективной, руководимой учителем, учебной деятельности; 
в) необходимость обеспечения непосредственного обучающего эффекта игры, то есть, познавательную направленность, нацеленную на овладение способами учебных действий;
 г) создание положительного эмоционального настроя, способствующего вызвать у ребенка состояние творческого поиска и инициативы в процессе игры 														Таким образом, можно сделать вывод о том, что познавательный процесс только  в том случае продуктивен, если он вызывает положительные эмоции у детей. Связь познавательных процессов с самовыражением, утверждением ученика как развивающейся личности неразрывна.  Познавательный процесс является мотивом к самостоятельной деятельности, к формированию активной позиции в познавательной деятельности школьника. Педагогу стоит помнить о том, что развитие познавательный интересов младших школьников должно происходить в доступной и понятной для них форме, то есть через применение ингротехник.





















1.3. Экспериментальная модель использования игровых технологий обучения как средства формирования информационной культуры учащихся начальной школы								
Современная концепция образования подразумевает использование большого количества информации и разнообразные приемы и методы для достижения образовательных целей.							Одним  из таких приемов можно считать игру. Посредствам игры воспитываются такие качества, как чувство коллективизма, самостоятельность, инициативность и другие. Учитель здесь играет роль управленца коммуникативной ситуацией, наблюдателя со стороны. В то время как ученики принимают активное участие, увлеченно и внимательно вникая в суть конкретных условий.  Игра - ведущая деятельность ребенка и основа развития. Необходимость игры для ребенка объясняется тем, что он деятельностное существо. Ему присуща любознательность. "Игра - это огромное окно, через которое в духовный мир ребенка вливается живительный поток представлений, понятий об окружающем мире. Игра - это искра, зажигающая огонек пытливости и любознательности", - говорил известный советский педагог В.А. Сухомлинский. Игровая деятельность имеет большое значение в жизни детей младшего школьного возраста. С.А. Щатский  писал: "Игра−это жизненная лаборатория детства, дающая тот аромат, ту атмосферу молодой жизни, без которой это пора ее была бы бесполезна для человечества. В игре, этой специальной обработки жизненного материала, есть самое здоровое ядро разумной школы детства". Д.Б. Эльконин дает следующее определение игры: "Человеческая игра−это такая деятельность, в которой воссоздаются социальные отношения между людьми вне условий непосредственно утилитарной деятельности".  Посредством педагогической игры осуществляется не только нравственное, но и умственное воспитание ребенка. Игра служит для устранения всех неприятных переживаний юной личности. 						Не секрет, что мотивация ученика имеет колоссальное  значение в организации учебного процесса. Мотивация вызывает интерес к тому или иному роду занятий, способствует активизации мышления ребенка и побуждает школьника  к выполнению  разного вида заданий. Наиболее сильным мотивирующим фактором являются примеры обучения, которые удовлетворяют потребность школьника в новизне получаемых знаний и широком разнообразии выполняемых упражнений. Чем шире копилка педагогических приемов, тем прочнее закрепляются слуховые и зрительные образы, стабильнее поддерживается интерес и активность учащихся.		Использование игры занимает немаловажное место в активизации учебного процесса. Известно, что игра представляет собой условное воспроизведение ее участниками реальной картины мира, практической деятельности людей, а так же воссоздает условия реальной коммуникативной ситуации. Эффективность от учения здесь обусловлена взрывом мотивации и повышением интереса к изучаемому предмету.							Игра является весомым мотивом к речевой деятельности. Данная форма требует решения определенной проблемы. Потребность к результату актуализирует словесную форму общения, что учит ребенка находить контакт с разными типами личности. Через игру ребенок  познает себя,  а также обогащает свои культурные знания. 						В настоящее время мы переживаем глубокое и масштабное преобразование в технологической и культурной сферах. В современном обществе формируется новый вид культуры – информационная культура. Самые продуктивные способы формирования новой культуры реализуются через систему образования. 
	Обратимся к такой дисциплине как «Иностранный язык». 	Английский язык как школьный предмет по своим образовательным возможностям способен внести особый вклад в развитие информационной культуры учащихся, так как является предметом высокой информационной насыщенности. В рамках усвоения учебного аспекта учащиеся знакомятся с информацией лингвострановедческого, исторического, географического, эстетического и др. содержания.								В младшем школьном возрасте важно объяснить детям, что язык – это ключ к познанию других культур, их ментальности, обычай и особенностей. Привить любовь к знакомству с новым для них языком помогут игровые технологии, а сформировать новую для них информационную культуру  −дидактические игры, созданные на электронной базе.
Компьютерные игры на ряду с традиционными широко применяются на начальном этапе обучения. Обучающая компьютерная игра – это компьютерная программа, служащая для организации игрового процесса, связи с партнерами по игре, или сама выступающая в качестве партнера.  Так же как и традиционная дидактическая игра компьютерная служит для закрепления пройденного материала в более интересной и менее примитивной форме.  Усвоение учебного материала происходит быстрее и легче, когда учитель прибегает к данному методу. Особенно этот метод имеет результат на младшей ступени обучения. Кроме того, компьютерная игра позволяет расширить возможности демонстрации учебного материала. С помощью современных технологий моделировать различные ситуации стало гораздо легче. Здесь на помощь приходят применение цвета, графики и звука.	Безусловно, такой метод работы, как компьютерная игра усиливает мотивацию младшего школьника. Родители разрешают ему поиграть в компьютер дома, после того как он завершит подготовку к следующему школьному дню. А когда ребенок использует те самые современные технологии в школе, играя на компьютере в обучающие игры, интерес к получению знаний возрастает. Также, компьютерные игры дают возможность самостоятельно  регулировать уровень сложности	и получать поощрения в виде, например, следующего этапа игры. Все это положительно сказывается на мотивации школьника.								В целом, рассматривая содержательный план компьютерных и традиционных игр, можно сказать, что они имеют много общего, хотя существуют и их принципиальные различия. 
	Мы уже говорили об уровнях сложности, предполагаемые в электронных играх. Такая «этапность» характерна только для компьютерных программ. 
	Элемент случайности также характерен для компьютерных игр. Для того, чтобы удержать внимание ребенка, такой технический прием широко применяется. Внезапно в сюжете игры может появиться новый герой или новая игровая задача, требующая быстрого реагирования, что не характерно для традиционной игры. 								Характер игр, применяемых на уроках в школе, существенно меняется с развитием информационных технологий. Компьютерные планы выходят на первое место. Они помогают ребенку динамику своего развития, а не только готовый результат своей деятельности. Это способствует объективному и адекватному оцениванию своих достижений. Кроме того, компьютерная игра позволяет избежать неудач. Они содержат в себе положительный эмоциональный настрой, что благоприятно сказывается на развитие младших школьников. 												Осознав все достоинства компьютерных игр, я разработала универсальную игру для младшего школьного возраста. 					Для того, чтобы сразу же привлечь внимание ребенка нужно ввести яркого персонажа. Я сделала таковым Слоника «Ellie».  Данный персонаж  имеет историю, с которой до начала игры должен познакомиться школьник. Допустим, история может быть такая:						      		Слоник ложится спать и во сне видит сон. Он попадает в город, в котором все разговаривают на английском языке. Для того, чтобы отыскать своих друзей он должен выполнять задания горожан, и получать от них подсказки о том, в каком направлении ему двигаться.  					После того, как ребенок прослушивает эту историю, перед ним открывается карта с тематическими названиями мест в этом городе. Допустим, он видит на карте рынок «Market». Нажав на поле, он вместе с героем игры перемещается в данную локацию, где выполняет поручение хозяина этого места. Заданием будет следующее: «Составь из предложенных букв названия овощей и фруктов   и соедини их с изображениями. Когда все слова будут составлены верно, ты услышишь звук аплодисментов». Данная локация служит для отработки навыков письма по теме «Еда». Пройдя это испытание, герой получает поощрение и двигается дальше.				 Предположим, что на карте есть место под названием «Theater»−театр. Ребенок передвигается в эту локацию и получает следующее задание: « Режиссер никак не может разобрать, что говорят его актеры. Сможешь ли ты, послушав их, объяснить режиссеру о чем они говорят?». Ребенок сталкивается с аудированием на тему «Профессии». Быстрота и длина реплик будет зависеть от уровня, выбранного учеником или педагогом перед началом игры.  Прослушав и верно записав все реплики, Слоник отправляется дальше.
	На карте ребенок видит следующую станцию «Post office» − почта. Почтальон дает Слонику новое задание: «На посте накопилось куча неразобранных писем». На экране даются отрывки из писем, ребенку нужно восстановить целостность письма по теме, о которой говорится в письме. На данном этапе школьник отрабатывает навыки чтения. 					Также можно предположить такую функцию, как «Подсказки». Нажав на специальный ярлык, ребенок получает подсказку при выполнении определенного задания, но не просто так. Чтобы Слонику оказали помощь, он должен правильно составить транскрипцию к предложенному слову. Если все транскрипционные значки верны, герой получает подсказку. 			Хотелось бы, чтобы в такой игре существовало поле, назовем его «Rhyme Laboratory»нажав на которое Слоник попадает в мир рифм. Этой локацией учитель сможет пользоваться для разучивания с детьми рифмовок, песен и стишков. 												Также нам необходимо задействовать речь младшего школьника. Для этого после каждой сессии или локации в игре, отправляясь домой, дети получаю задание на говорение. Например, если это первое знакомство с игрой, то задание может быть следующее: «Познакомьте одноклассников с историей главного героя», «Опишите главного героя» (если по учебному плану дети проходят тему «Одежда») и т.д. Если дети остановились на станции «Market», учитель может дать такое задание: «Предложите  о том, что предпочитает есть Ellie» и т.д. 									Все задания преподавателя адаптируются под уровень детей, учебный план и пройденную локацию. 									Предполагаю, что игра разрешает разные уровни сложности, прохождение целой игры или использование отдельных станций. 			На мой взгляд, использование компьютерных игр в процессе обучения младших школьников – это помощь учителю в достижении результата. Компьютерные игры помогают раскрыться ученику, прививают интерес к познанию чего-то нового.  Также компьютерные игры стимулируют не только индивидуальную деятельность, но и способствуют живому общению.











Выводы по главе 1
Современная школа делает акцент на активизацию и интенсивность учебного процесса, а познавательный интерес ученика выступает в роли мотива к учебной деятельности. На сегодняшний день педагог должен находить такие методы и формы организации учебного процесса, которые будут доступны, понятны и интересны ребенку любого возраста. 	Работая над первой главой, мы пришли к выводу о том, что игра, сегодня, является наиболее эффективной формой организации учебного процесса. Данный метод пробуждает интерес школьника к получению новых знаний, способствует быстрому усвоению и закреплению информации, развивает в детях творчество, учит школьников работать в команде. 
	Также, хотелось бы отметить, что современное общество проходит стадию преобразования в технологической и культурной сферах. Мы сталкиваемся с таким понятием, как «информационная культура». Сфера образования считается самой приемлемой для ее формирования, так как компьютерные и информационные технологии позволяют расширить возможность демонстрации учебного материала, делают его нагляднее и доступнее. Теперь учитель может использовать компьютерные игры для обучения школьников. Особенно этот метод имеет результат на младшей ступени обучения. 									Дисциплина «Иностранный язык» является отличной платформой для реализации данной формы обучения. Английский язык способен внести особый вклад в развитие информационной культуры, так как обладает высоким информационным потенциалом.						Особенность здоровой психики ребенка – это познавательная активность и познавательный интерес. Игровые технологии формируют интерес ребенка и мотивацию к получению новых знаний. Исходя из этого, можно сделать вывод о том, что игровые технологии, применяемые на уроках иностранного языка в младшей школе, положительно влияют на успеваемость, заинтересованность и  формирование ребенка, как личности. 



















Глава 2. Лексико-грамматические особенности фразеологических единиц с компонентом цветообозначения
 2.1. Лингвоцветовая картина английских фразеологических единиц с компонентом цветообозначения						Фразеологические единицы или идиомы  представляют то, что, вероятно, можно описать как самую живописную, красочную и выразительную часть словарного запаса языка. Если синонимией можно образно обозначить оттенки и цвета, существующие в языке, то фразеология - это своего рода картинная галерея, в которой собраны яркие и забавные зарисовки нации, ее обычаи, традиции, предрассудки, воспоминания о прошлом, обрывки народных песен и сказок. Фразеологизм - это группа слов с фиксированной лексической композицией и грамматической структурой. Значения фразеологических единиц являются результатом становления  языка в процессе исторического развития. 						Известно, что фразеология в основном рассматривается как творение народа и истории и как таковая несет в себе указание психологии и менталитета людей. Мы предполагаем, что фразеологизмы, обозначающие цвет, содержат информацию об идеях, жизни, обычаях людей т. д. Они могут предоставить информацию об основных характеристиках нации, также определенных этнических групп.									Цвета присутствуют повсюду в нашем мире. Используя наши глаза, мы можем различать широкий спектр цветов. Они играют важную роль в нашей жизни. Куда бы мы ни посмотрели, мы видим цвета и часто при знакомстве с человеком мы спрашиваем: « Какой твой любимый цвет?».				 Цвета не только обозначают физические объекты.  Иногда люди вкладывают определенный смысл в тот или иной цвет, который отличается в разных культурах.											 Слово красивое, потому что оно красочное, и поэтому мы говорим «Жизнь, полная цвета ». Андерс Стейнвал провел интересное исследование цветов и эмоций в английском языке. Он рассмотрел 50 цветов и 153 фраз, которые выражают эмоции. Ему предстояло выяснить, какой цвет ассоциируется у людей с той или иной эмоцией.  Согласно Стейнвалю, англичане имеют систему предпочтений, в которой они связывают цвета и эмоции.
Таблица 1. Ассоциации эмоции и цвета (%) 
[image: ]                                                         
Исходя из полученных данных, можно сделать некоторые выводы о связи цветов и эмоциональном состоянии людей. 					Фразы с упоминанием черного цвета связаны с грустью. Стейнвал объясняет, что этот цвет - цвет смерти и скорби в английском языке. Согласно Oxford Learner’s Dictionary of English idioms, “a black day (for sb)”  − означает день, когда что-то грустное, неприятное случается с кем-то. Кроме того, черный цвет означает нарушение закона или неразборчивая формулировка, например, “black market” (черный рынок), ” black economy” (теневая экономика). Нелегальные вещи приносят такие фразеологизмы, как: “a blackleg” (жулик)  and “the black sheep of the family”(паршивая овца в семье). Фразеологическая единица – “to give sb a black look” используется для обозначения гнева. 										Что очевидно из таблицы выше, кажется, что черный цвет не используется для выражения позитивной коннотации. Однако есть некоторые фразеологизмы, которые являются нейтральными и не предполагают  каких-либо отрицательный оттенков, например: “put something in black and white”    (предоставить информацию в печатном виде), “he is not as black as he is painted”( не так страшен черт, как его малюют).
Белый цвет считается противоположностью черного. Он обладает способностью превращать что-то плохое в нечто хорошее. «Ложь», «ведьмы», «магия», все они имеют негативную коннотация, но во фразеологических единицах со словом «белый», они приобретают положительное значение, как в приведенных примерах: “white lie”( ложь во благо), “a white witch” (белая колдунья), “white magic”(белая магия).  В английском языке существует несколько фразеологизмов с использованием белого цвета, значение которого отрицательно, но их немного, например,     “to show the white feathers”(струсить),  “white livered”(трусливый). Белый цвет также представляет страх, гнев, и это изображается цветом лица, когда человек чего-то боится, шокирован или болен. Некоторые английские выражения с белым цветом – “a white elephant” – что-то дорогое, но бесполезное, “a white Christmas” − Рождество, когда идет снег. Это означает, что белый цвет обозначает в основном положительный характер и относится к доброте.										Рассмотрим зеленый цвет. Как правило, он  определяет зелень. В настоящее широко используется в дизайне интерьера, так как зеленый цвет символизирует природу. Это самый легкий цвет для восприятия человеческого глаз. Некоторые ученые считают, что зеленый цвет способен восстанавливать зрение. Это успокаивающий, освежающий цвет. Люди, ожидающие появления на телевидении, сидят в «Зеленые комнаты» для отдыха. Больницы часто используют зеленый, потому что он обладает расслабляющим свойством. Слово «зеленый» тесно связано с глаголом  “growan” (расти) из староанглийского языка. Он используется для описания растений или океана. Например, “he/she has green fingers” (он/она замечательный садовник). Если говорить о связи зеленого цвета и определенного спектра эмоций, то иногда данный цвет используется для описании зависти –“green with envy” (зеленый от зависти); ревности – “the green-eyed monster” (ревнивый).								Красный цвет ассоциируется с теплом, энергией и кровью, а также с эмоциями, которые волнуют кровь, включая гнев (“a red rag to a bull”− красна тряпка для быка), смущение (“as red as a beetroot” – красная, как свекла), страсть и любовь. Так же красный ассоциируется с прекрасно проведенным временем (“paint the town red”− праздновать с размахом). Данный цвет используется, когда речь идет о нехватке денежных средств (“in the red” – быть намели) или, когда речь идет об особом приветствии (“the red carpet” – красная ковровая дорожка).							Серый. Помимо фразеологической единицы “grey matter”, где серый цвет показывает цвета нейронов в мозге, фразеологические единицы с этим цветом предполагают ситуации, которые являются мрачными, темными и аморальными. “Grey area” − ситуация, когда правила не ясны и трудно или невозможно сказать, что правильно, а что нет. “Grey eminence” – используется для описания фигуры, которая остается «за кулисами», но имеет силу и влияние на принятие решения; данным фразеологизмом можно также описать  человека, который  находится с кем-то в сговоре. 		Желтый - это цвет, который легко привлекает внимание и рассматривается как позитивный цвет, цвет солнца и цветов. Однако он может использоваться в описании чувства раздражения и подавления. “A yellow streak” означает трусость. Еще одно важный спектр эмоций, связанное с желтым цветом - это такие эмоции, как ревность, зависть и ненависть. Идиома “yellow journalism” используется для сенсационных статей в газетах. Это выражение берет свое начало в 1890 году, чтобы описать тактику конкуренции, используемую двумя газетами New York и The Journal. 													Рассмотрим значение синего цвета. Это цвет, который представляет небо, воздух, холод и духовную эмоциональную дистанцию. Это может быть связано со страданием от холода или от нехватки воздуха.  Фразеологические единицы “out of the blue”, “out of the clear blue sky”, “a bolt out of the blue” − означают то, что происходит внезапно. “Feel blue” значит находиться в плохом настроении. 			                                                          	Розовый цвет больше относится к женскому полу, так как это один из их любимых цветов. “Tickle someone pink”− доставить огромное удовольствие; “pink collar jobs” – работа популярная среди женщин (модельер, модный блогер, модель, медсестра, уборщица и т. д.); “have a pink/blue fit (informal)”− быть очень злым.						Если рассматривать коричневый цвет, то здесь скорее всего речь пойдет о стабильности, надежности и доступности. Это цвет нашей земли.  Он связан со всем естественным и органические. Однако значение в следующих фразеологических единицах не является таковым.
“Brown out”− частичная потеря электричества
“Brown nose” − льстить кому-то, находящемуся во власти, чтобы получить услуги
“In a brown study”− серьезно обдумывая что-то
Проанализировав все выше сказанное, можно прийти к выводу о том, что цветовые концепции отражают как объективные  цветовые характеристики, так и субъективное отношение нации к определенным цветам, в зависимости от национальных особенностей. Понятие цвета содержит комплекс знаний, накопленных носителями языка. В их сознании существует ряд базовых прототипов, используемых при именовании цветов. У каждого языка есть свои прототипы, так как у каждой нации есть свои стереотипы. Для того, чтобы как можно точней понять культуру того или иного народа, в процесс изучения языка должны быть интегрированы фразеологические единицы с компонентом цветообозначения. 							

2.2. Семантика цвета во фразеологизмах английского языка, посвященных природе. 								Природа является неотъемлемой частью жизни всего живого на земле. Концепт погоды и природы занимает влиятельное место в национальной культуре британцев на протяжении многих столетий, являясь важным элементом английской картины мира. Данный концепт содержит пласт информации национально-культурного характера и воплощается в языке и коммуникативной деятельности нации посредством большого количества языковых единиц. 											Нами были выбраны несколько фразеологических единиц английского языка, имеющих в своем составе описание природных явлений и содержащие компонент цвета. Анализируя семантику фразеологических единиц, мы пришли к выводу о том, что они вносят во фразеологизм эмоционально − экспрессивное качество и образность. Использование названий цвета во фразеологических единицах с компонентом погоды и природы, в каком-то смысле связано с переосмыслением содержания понятия цвета. 				Первый фразеологический оборот, который привлек наше внимание это “Like a bolt from the blue” - как гром среди ясного неба. Происхождение данного фразеологизма точно неизвестно. Можно предположить, что это выражение имеет статус шексперизма или уходит корнями в Библию. Существует несколько форм данного выражения “out of the blue”, “a bolt out of the blue”и так далее. В данном фразеологическом обороте мы видим использование голубого цвета, который описывает чистое, ясное, безоблачное небо. Слово “a bolt” переводится как удар грома и, тем самым, относится к природному явлению. Рассматривая и анализируя всю фразу в целом, мы сталкиваемся с противопоставлением грома, который как природное явление, предполагает соответствующие плохие погодные условия и ясного неба, что побуждает использовать фразу в ее переносном значении «неожиданности». 										Следующий фразеологизм, на который стоит обратить внимание – “once in a blue moon”, что значит «очень редко». О происхождении этой фразеологической единицы существует несколько версий. На наш взгляд, следующая теория имеет больше вероятности на существование. Очень редко луна, действительно, кажется синей. Это происходит редко после извержения вулкана. Частицы пыли в атмосфере обычно имеют такой размер, который позволяет рассеивать синий свет, в результате чего луна выглядит красноватой на закате. Большие частицы вулканической пыли рассеивают красный свет, делая луну синеватой. Фактические примеры появления голубой луны на самом деле являются исключением, поскольку «голубая луна» изначально была чем-то, что считалось ни столько редким, сколько совсем невозможным. Два понятия, “a blue moon” и “the moon is made of green cheese”, были синонимами абсурда, как, например, “pigs might fly”.	Анализируя структуру данного фразеологизма, мы выделили компонент цвета – синий и природное явление – луна. Семантика слова “blue” в этом контексте имеет физическое обоснование. То есть, мы понимаем, что луна, как природный компонент имеет желтоватый оттенок, но данный фразеологизм описывает физическое явление, в процессе которого природа претерпевает изменения. Луна приобретает синий цвет, что для повседневности непривычно. Отсюда и значение фразеологизма – « очень редко». 													Фразеологизм “every cloud has a silver lining” в русском языке имеет эквивалент	«нет худа без добра». Данный фразеологический оборот в каждом из языков используется для выражения того, что, какой бы плохой ни казалась ситуация, в ней всегда есть что-то хорошее. Эту фразу обычно употребляют в адрес человека, который столкнулся с какими-то трудностями, когда он неспособен увидеть позитивный путь впереди.			Анализируемая идиома появилась в Америке благодаря военнослужащим и изначально имела негативный смысл. Во время Гражданской войны «тучами» были клубы дыма от артиллерии врага, а «серебряными проблесками» называли мерцание орудий в лучах утреннего солнца. Многие бои начинались перед рассветом, и солдаты, бывало, путали обычный туман с дымкой от вражеской артиллерии. Новобранцев предупреждали о необходимости избегать туч с серебряными проблесками. Так возникло выражение «not every cloud has a silver lining», которое переводилось «не у каждой тучи есть серебряные проблески» и означало, что есть и безопасные места. По окончании войны, вернувшиеся домой солдаты стали употреблять выражение «not every cloud has a silver lining», когда внезапно обнаруживали хорошую сторону не самой приятной ситуации. Спустя некоторое время слово «not» выпало из фразы, и идиома приобрела нынешнее звучание. [31]. 								Изначально серебряный цвет имел негативную коннотацию, так как означал конкретный предмет – вражескую артиллерию в лучах солнца. Затем, когда идиома потеряла слово “not”, семантика серебреного цвета изменилась. Теперь “silver” означает  свет, надежду и перспективу. Слово “cloud” – облако, как природный элемент символизирует нечто туманное, угнетающее и подавляющее. В значении этого фразеологизма мы видим противопоставление между добром со злом, между разочарованием и надеждой на лучшее. 											“The grass is always greener on the other side of the fence”. Данная фразеологическая единица имеет несколько эквивалентов в русском языке. Один из таких − «хорошо там, где нас нет». “The grass is always greener on the other side of the fence” выражает мысль о том, что ситуации других людей всегда кажутся лучше, чем у них самих. Фразеологизм несет в себе подразумеваемое предупреждение о том, что на самом деле трава одинаково зеленая с двух сторон и что мы должны быть довольны тем, что имеете.		Происхождение этой фразеологической единицы неизвестно. Существует лишь упоминание о том, что в 1917 году в газете “The Kansas Farmer” фразеологизм был употреблен в следующем контексте: 
“Some people are never satisfied anywhere. The grass always looks a little greener on the other side of the fence”.
	В данном фразеологизме используется компонент цвета – “green”, а также природный компонент – “grass”. Зеленый цвета здесь имеет свое прямое значение, он обозначает ординарный окра природного элемента.  Рассмотрим сравнительную степень прилагательного “green”, которая используется в данном фразеологизме. Если мы будем анализировать данную лексическую единицу с этой стороны, значение фразеологизма станет яснее. “The grass is greener…”, «трава зеленее…» − это значит, что по другую сторону забора “on the other side of the fence”, солнце светит ярче, трава получает больше влаги, растет в лучших условиях, тем самым приобретает более сочный и яркий окрас. Поэтому, компонент цвета играет большую роль в объяснение значения рассмотренного фразеологизма. 					Хотелось бы обратиться к фразеологизму, который звучит следующим образом: “The darkest hour is just before the dawn”. Употребление данной фразеологической единицы уместно, когда человек потерял надежду на дальнейшее существование. На русский мы можем перевести его следующим образом: «самый темный час перед рассветом» или «никогда нельзя терять надежду на лучшее». 									Источник пословицы не известен. Проанализировав смысл этого фразеологизма, можно предположить, что это могло бы быть народной мудростью. Круговорот дня и ночи в природе нерушим, так же как и вращение Земли вокруг Солнца. Люди живут по законам природы, издревле наблюдая за ее цикличностью. 								Цветообразующий компонент в данном фразеологизме используется в превосходной степени и его семантика коррелирует с природным компонентом «ночь», который не используется здесь. Мы встречаемся с другим природным явлением, таким как “dawn”. Оппозиция цветообразующего компонента и природного явления “dawn”объясняет значение анализируемой фразеологической единицы.					Следующий фразеологизм, который хотелось бы проанализировать, звучит как “white night”. Данная фразеологическая единица может быть переведена, как «ночь без сна». К сожалению, происхождение этой идиомы найти не удалось. 											Рассмотрим цветообразующий компонент данной идиомы. Белый цвет символизирует чистоту и ясность.“White” сочетается здесь с природным явлением “night”(ночь), который в своем оригинале ассоциируется с темными цветами черным или синим. Из этого можно сделать вывод, что цветообразующий компонент в данном фразеологизме дает природному явлению несвойственную для него характеристику. 						Фразеологическая единица “as white as snow” переводится на русский языка, «чисто белый». Что может лучше символизировать белизну, чем снег? Сравнение вызывает не только интенсивность цвета в яркий зимний день, но и чистоту нетронутого снега. Данный фразеологизм также имеет статус шекспиризма. Употребление данной идиомы было найдено в произведение Шекспира «Гамлет», 1602 г.
“... What if this cursed hand
Were thicker than itself with brother's blood,
Is there not rain enough in the sweet heavens
To wash it white as snow? ...”	
	Говоря о цветообразующем компоненте данного фразеологизма, можно прийти к выводу о том, семантика используемого цвета ясна. В данной идиоме используется сравнение природного явления с его физической характеристикой – цветом. Употребление этой фразеологической единицы позволяет достичь более точного описания человека или предмета, чему способствует цветообразующий компонент. 							Нами была сделана подборка фразеологических единиц, в состав которых входит цветообразующий и природный компонент. Их количество оказалось не настолько велико, как хотелось бы для более глубокого анализа данной темы. Несмотря на это, была проделана работа и сделаны следующие выводы:
1. В английском языке существуют фразеологические единицы, содержащие в себе компонент цвета и компонент природного происхождения. 
2. Обращая внимание на цветовой компонент, нужно сказать о том, что во фразеологизмах такого типа, чаще всего используются такие цвета, как “blue”, “green”. Также нами были найдены фразеологизмы, имеющие в своем составе такие цвета, как “white”, “black”, “grey”, “silver”. (Приложение 1)
3. В большинстве фразеологических единиц семантика цветообразующего компонента довольна ясна. Хотя существуют такие случаи, в который цветообразующий компонент является символом природного компонента. 
4. Обращаясь к компоненту природы в нашем анализе, мы пришли к выводу о том, что в структуру такого типа фразеологизмов чаще входят такие слова, как “sky”, “moon”. Также используются такие слова, как “grass”, “cloud” “frost”.  (Приложение 1)
5. Происхождение большинства фразеологических единиц с компонентом природы или погоды неизвестно. Из этого можно седлать вывод о том, что идиомы были придуманы народом на основе наблюдений и передавались из поколения в поколение. 


2.3 Элективный курс «Изучаем английский, играя».
Представленная программа рассчитана на углубленное изучение английского языка в рамках элективного курса в начальной школе. Ниже представлена программа для 3 класса общеобразовательной школы. Всего курс занимает 34 часа из них 17 теоретически и 17 практических.	Цель программы «Изучаем английский, играя»:
формирование навыков коммуникации младшего школьника, создание  условий для его интеллектуального развития через игровую и проектную деятельность посредством английского языка. 					Задачи:
· Сформировать универсальные понятия лингвистики, характерные как для родного языка, так и для изучаемого.
· Развить на доступном уровне системные языковые представления младших школьников об изучаемом языке.
· Приобщить детей к новым социальным ситуациям, по средствам игры.
· Воспитать личные качества ребенка (групповая работа, коммуникация, ответственности, уважение к ближнему). 
· Ликвидировать (в полной или частичной мере) языковой барьер на данном этапе обучения. 
Составленная нами программа обобщает и закрепляет знания, полученные на уроках английского языка, позволяет развивать творческие способности и личностные качества младшего школьника.				Данный курс предполагает вариативность. В программу могут быть внесены изменения, касающиеся тем или игровых, музыкальных, творческих заданий.											Элективный курс является внеурочной деятельностью и предполагает такие формы организации занятий, как групповая и индивидуальная. Главенствующую роль занимает групповая работа. Обязателен дифференцированный подход к детям.
Занятия делятся на два типа – теоретические и практические. Теоретические занятия планируются в зависимости от конкретной группы детей, их психических, индивидуальных и возрастных особенностей. Программа предусматривает проведение занятий, интегрирующих в себе различные формы и приемы игрового обучения, проектной, литературно-художественной, изобразительной, физической и других видов деятельности.	Технические средства необходимы для достижения более быстрого и качественного результата. Интерес и мотивация ребенка напрямую зависит от наглядности, наличия игровых реквизитов и интерактивности занятий.		Данный курс предполагает следующие виды деятельности:
· игровая деятельность (в т.ч. подвижные игры);
· чтение, литературно-художественная деятельность;
· изобразительная деятельность;
· прослушивание песен и стихов;
· разучивание стихов;
· проектная деятельность;
· выполнение упражнений на релаксацию, концентрацию внимания, развитие воображения.
По прохождению данного элективного курса ученик 3 класса должен:
Знать/понимать:
· лексику, по определенному набору тем, предлагаемых в программе курса
· коммуникативные ситуации, характерные для детей данного возраста
Уметь:
· давать анализ ситуации, наблюдать, использовать базисную лексику 
· применять основные нормы речевого поведения в процессе диалогического общения;
· выражать свое мнение в виде элементарного монологического высказывания 
· используя клише, вступать в коммуникативную ситуацию
· воспринимать короткие тексты на слух;
Уровни достижения воспитательных результатов данного элективного курса:
1. Первый уровень  – изучение моделей поведения в разный коммуникативных ситуациях; знакомство с вариантами межличностных взаимоотношений.
2.  Второй уровень – формирование позитивного отношения к главным ценностям общества (семья, родина, природа, мир, знания, труд, культура).
3. Третий уровень – накопление опыта самостоятельного общественного действия (защита проектов).
Личностные качества, которые могут быть развиты:
•	толерантность;
•	общественная, творческая активность;
•	самостоятельность;
•	ответственность за себя и команду;
•	коммуникабельность;
•	уважение;
•	вежливость;
•	готовность действия в нестандартных ситуациях;
Формы учета знаний, умений, оценка результатов освоения программы: Контроль на первоначальном этапе обучения может нести непостоянный характер, поэтому он реализуется в формате игры (конкурсы, постановки, лексические игры, решение кроссвордов и ребусов), посредством выполнения творческих заданий, их презентации и последующей рефлексии. Способами определения результативности программы в целом являются: диагностика, проводимая в конце каждого раздела в виде естественно-педагогического наблюдения; выставки работ или презентации проекта.
Таблица 2.  Образец учебно-методического плана.
	№ п\п
	Тема
	Всего
часов
	Теоретические занятия
	Практические занятия

	1.
	«Знакомство»
	2
	1
	1


	2.
	«Немного о семье»
	4
	2
	2

	3.
	«Мир моих увлечений»
	3
	2
	1

	4.
	«Моя школа»
	3
	2
	2

	5.
	«Мир вокруг нас»
	3
	1
	2

	6.
	«Погода»
	6
	2
	2

	7.
	«Мой дом – моя крепость»
	3
	2
	2

	8.
	«Моя Родина»
	4
	2
	2

	9.
	«Мы считаем»
	4
	2
	2

	10.
	«Мы путешествуем»
	2
	1
	1

	
	ИТОГО:
	34
	17
	17


Примерное содержание программы элективного курса « Изучаем английский, играя».
Тема №1 (2 часа) «Знакомство!»
Лексический минимум: I, am, hi, bye, yes, no, are, you, who, how, old, Russia, America, from, Great Britain, Africa, where, he, she, is, name, my, what, your, his, her, live.
Грамматический материал: личные местоимения: I, you, he, she; притяжательные местоимения: my, his, her; глаголы связки: am, is, are; вопросы: who, how old, what, where.
Требования к знаниям и умениям:
Знакомясь с грамматическими структурами, дети учатся задавать и отвечать на общие и специальные вопросы по пройденным грамматическим структурам. Умеют понимать и выполнять команды: Сядь! Встань! Иди сюда! Закройте глаза! Откройте глаза!
Тематика практических работ:
Составление диалога между школьником и персонажем сказки.
Тема № 2 (4 часа) «Немного о себе»
Лексический минимум: name, surname, year, live, one, two, three, four, five, six, seven, nine, ten, eleven, twelve, family, mother, father, sister, brother, aunt, uncle, son, daughter, friend, grandmother, grandfather, pet, cat, dog, parrot, love, fine, thanks. 
Грамматический материал: глаголы to have, to be 
Требования к знаниям и умениям:
Дети должны знать лексику по теме «Семья», числительные от 1 до 12,  уметь задавать и отвечать на общие и специальные вопросы по пройденным грамматическим структурам. Строить диалогическую речь в пределах 4-5 реплик, строить монологическую речь по картинке в пределах 4-5 реплик. 
Тематика практических работ:
Обыгрывание ситуаций «Я и моя семья».
Тема № 3 (3часа) «Мир моих увлечений»
Лексический минимум: play, jump, run, climb, go, walk, sport, do, read, draw, listen to, football, volleyball, hockey, book, music, cinema, friend, sleep, tennis, swim, skate,  ski,  toboggan, play snowballs, ride a bike. 
Грамматический материал: глаголы can, cannot, like, Present Simple
Требования к знаниям и умениям:
Дети должны знать названия видов спорта, уметь рассказывать о своем хобби, уметь употреблять глаголы действия, отвечать и задавать общие и специальные вопросы по пройденным грамматическим структурам.
Тематика практических работ:
Составление рассказа о своем хобби (о хобби одного из членов семьи).
Тема № 4 (3 часа) «Моя школа»
Лексический минимум: ruler, exercise book, rubber, pencil-case, paints, a text-book, brush, pen, sharpener, book, pencil, calculator, felt-tip pen, bag, desk, chair, school.
Грамматический материал: глаголы to have, to be, конструкции there is…/there are…
Требования к знаниям и умениям:
Дети должны знать названия существительных по теме «Учебные принадлежности», уметь задавать и отвечать на общие и специальные вопросы по пройденным грамматическим структурам. Строить диалогическую речь в пределах 5−6 реплик, строить монологическую речь по картинке в пределах 5−6 реплик. 
Тематика практических работ:
Обыгрывание ситуаций «Я – ученик».
Тема № 5 (3 часа) «Мир вокруг нас»
Лексический минимум: animals, rabbit, zebra, turtle, bird, butterfly, horse, chicken, pig, sheep, duck, cow, frog, fish, squirrel, owl, bear, raccoon, penguin, elephant, hippo, ladybug, ant, bee, whale, octopus, koala.
The black sheep of the family, white elephant, dark horse, all cats are grey in the dark, a horse of a different colour, to see pink elephants.
Грамматический материал: Present Simple, неопределенный артикль a, множественное число существительных, фразеологические единиц с компонентом цвета и названием животного.
Требования к знаниям и умениям:
Дети должны знать названия животных, использовать идиомы по данной теме уметь задавать и отвечать на общие и специальные вопросы по пройденным грамматическим структурам. Строить диалогическую речь в пределах 4−5 реплик, стоить монологическую речь по картинке в пределах 5−6 реплик.
Тематика практических работ:
Рассказ и рисунок «Мое любимое животное»
Проведение игр на отработку фразеологизмов с цветообразовательным компонентом.
Тема № 6 (4 часа) «Погода»
Лексический минимум: cold, hot, sunny, windy, rain, snow, thunderstorm, summer, autumn, winter, spring, yellow, green, blue, brown, white, red, orange, black, pink, gray.
Once in a blue moon, the grass is always greener on the other side of the fence, green winter, white horses, black as coal, make the air blue.
Грамматический материал: изучения прилагательного, глагол to be, фразеологические единицы с цветообразовательным компонентом и компонентом погоды или природы.
Требования к знаниям и умениям:
Школьники должны уметь описывать погоду, знать предложенные цвета, знать идиомы по данной теме, задавать и отвечать на общие и специальные вопросы по пройденным грамматическим структурам. Уметь проигрывать диалог о погоде, используя 4-5 реплик. 
Тематика практических работ:
Изучение песни о погоде, рассказ «Мое любимое время года».
Проведение игр на отработку фразеологизмов с цветообразовательным компонентом.
Тема № 7 (3 часа) «Мой дом – моя крепость»
Лексический минимум: desk, chair, bed, window, house, floor, wardrobe , carpet , armchair, bedroom, living-room, dining-room, curtain, wall, hall, sofa.
Грамматический материал: конструкция there is…/there are….
Требования к знаниям и умениям:
Дети должны знать названия существительных по теме «Мебель», уметь задавать и отвечать на общие и специальные вопросы по пройденным грамматическим структурам. Строить диалогическую речь в пределах 4-5 реплик, строить монологическую речь по картинке в пределах 3-4 реплик, используя изученные предлоги.
Тематика практических работ:
Рисование «Мой дом. Моя квартира». Составление рассказа по рисунку в пределах 4-5 реплик.
Тема № 8 (4 часа) «Моя Родина»
Лексический минимум: Motherland, Russia, Russian, Penza, city, town, countryside
Грамматический материал: повторение
Требования к знаниям и умениям:
Дети должны уметь задавать и отвечать на общие и специальные вопросы по пройденным грамматическим структурам. Строить диалогическую речь в пределах 4-5 реплик, строить монологическую речь по картинке в пределах 5-6 реплик, используя изученные предлоги.
Тематика практических работ:
Проект: «Моя малая Родина»
Тема № 9 (4 часа) «Мы считаем»
Лексический минимум: one, two, three, four, five, six, seven, eight, nine, ten, eleven, twelve, thirteen, fourteen, fifteen, sixteen, seventeen, eighteen, nineteen.  many (how many).
Грамматический материал: числительные, местоимение it.
Требования к знаниям и умениям:
Дети должны уметь считать от 1 до 20 обратно, решать примеры на сложение и вычитание в пределах 10, отвечать на специальный вопрос по пройденной грамматических работ.
Тематика практических работ: 
Прямой и обратный счет, изучение считалок 
Тема № 10 (2 часа) «Мы путешествуем»
Лексический минимум: car, plane, train, bout, bike, motorbike, bus, sea, river,  mountain, ocean, forest.
Sail under false colours, pain the town red, black spot, a white-knuckle ride.
Грамматический материал: Past Simple, глаголы go, travel, ride и их вторая форма, фразеологические единицы с компонентом цвета и лексикой, относящейся к путешествию.
Требования к знаниям и умениям:
Дети должны уметь называть виды транспорта, знать идиомы по данной теме, уметь задавать и отвечать на общий вопрос по пройденной грамматической структуре, освоить новое время.
Тематика практических работ:
Сюжетно – ролевая игра “The Train”. 
Проведение игр на отработку фразеологизмов с цветообразовательным компонентом.




2.4 Игротехники в изучении фразеологических единиц с цветообозначениями в условиях элективного курса в начальной школе
	Современная школьная программа предполагает изучение, повторение и закрепление материала посредством дидактических игр. Педагоги и психологи уже давно пришли к мнению о том, что игра повышает познавательный интерес ребенка и мотивацию к обучению.
	Наша работа посвящена такому лингвистическому феномену, как фразеологическая единица, фразеологизм или идиома. Не секрет, что это одна из сложных лексических тем, так как заучить фразеологическую единицу и запомнить ее семантику бывает совсем непросто. Именно поэтому мы бы хотели предложить перечень игротехник, которые должны поспособствовать более быстрому и интересному процессу запоминания идиом. 												Мы будем рассматривать фразеологизмы с цветообозначениями и компонентом погоды или природы, например, “once in a blue moon”, где “blue”, а “moon”− явление природы.							Первая ига, которую бы хотелось описать, называется  «По крупицам». Данное упражнение может служить частью викторины или рефлексии в конце занятия по изучению фразеологизмов.  Это простое упражнение, на внимание и знание фразеологизма. Задача учителя напечатать каждое слово или знак, входящее в состав фразеологизма на отдельном листе и раздать нужный комплект обеим командам. Наша потенциальная аудитория – это младшие школьники ( 3 класс), поэтому выделим слово “blue” соответствующим цветом, а на листе со словом “moon” нарисуем луну. Когда дети соберут идиому, учитель должен попросить прочитать ее и перевести. Если учитель ограничивается одним фразеологизмом, можно дать задание на дом составить короткий рассказ с данной идиомой. 						Следующая игротехника «Это мое место». Она подходит для закрепления изученных фразеологических единиц. Учитель вызывает такое количество детей к доске, какое количество слов и знаком в выбранном им фразеологизме. Например, во фразеологизме“The grass is always greener on the other side of the fence”12 слов, соответственно участвует в игре 12 учеников. Учитель предварительно пишет каждое слово на отдельном листке и раздает детям. Задача учеников выстроиться в правильном порядке, так, чтобы фразеологическая единица звучала правильно. Играя в эту игру, дети работают в команде, учатся слушать друг друга, проявляют свои лидерские качества.  													Следующая игра требует фантазии педагога. Задача учителя здесь придумать историю, которая будет напоминать детям о каком-то фразеологизме, с которым они недавно познакомились. Например:
“ It is cold. The sun is not shining. There are not leaves on the trees. The birds are in the South. It is February, but there is no snow”. 
По этому описанию дети должны догадаться, что фразеологизм, который был загадан – “green winter”, что означает бесснежная зима. С помощью данного упражнения, дети отрабатывают навыки аудирования, учатся концентрировать внимание на деталях, закрепляют изученный материал. 		 Еще одна игра называется «Восстанови фразеологизм». Учитель вешает на доску  в столбик карточки с разными цветами, например, белый, черный, голубой. В другой столбик картинки, например, барашки на море, уголь, воздух. Задача учеников вспомнить фразеологизм, который включает в себя цвет и какой-то природный объект или явление. В данном случае должны получиться следующие фразеологизмы :
White horses – барашки на море
Black as coal – черный, как уголь
Make the air blue – ругаться
Данная игротехника тренирует память и внимание школьников.				Игра «Мяч». Дети становятся в линию, учитель стоит перед детьми, держа в руках мяч. Задача преподавателя назвать имя человека, затем тихо, но четко произнести изученный фразеологизм. Если ребенок, поймав мяч, не понимает, какую идиому ему назвали,  и не может повторить, его задача назвать любой другой фразеологизм с компонентом цвета и природы. Если ребенок произносит фразеологизм,  учитель говорит: “Translate it to me. Данная игра помогает закрепить знание фразеологизмов и потренировать внимание детей. 												Следующая игра называется “Сlap – clap”. Упражнение очень просто, может использоваться как в начале занятия, таки в качестве рефлексии, в конце занятия. Учитель называет фразеологическую единицу, которую дети уже знают. Если она звучит верно, дети должны хлопнуть. Учитель может заменять цвета или компоненты природы, что бы запутать детей. 			Еще одна игротихника называется «Собери картинку». Дети делятся на две команды, каждой команде раздается по конверту. В конверте лежит картинка, разрезанная на несколько частей. Задача детей собрать картинку  и отгадать, что за фразеологизм она объясняет. Например:    
[image: https://artificialgrassrecyclers.com/wp-content/uploads/2016/11/iStock_000011114756_Medium.jpg]The grass is always greener on the other side of the fence – там хорошо, где нас нет

[image: https://hr.sott.net/image/s16/322241/full/Montage_Ein_Blitz_an_blauem_Hi.jpg] Like a bolt from the blue – как гром среди ясного неба 
	


	В условиях элективного курса легче реализовывать игровую деятельность, чем в рамках урока. Он предполагает большее количество времени и меньшее количество детей. Но тем и сложнее, ведь здесь игры должны быть разнообразней и сложнее, т. к. элективный курс дает более углубленное знание языка. 									Остановившись подробно на фразеологизмах с компонентом цвета и природы, нам бы хотелось подчеркнуть их редкость и значимость. Учитель должен обращать внимания на такие идиомы, вводить их в детский словарный запас, объясняя их семантику. Для того, чтобы это было сделать легче, преподавателю следует прибегать к помощи вышеперечисленных игротехник.										Игровые технологии играют большую роль в обучении младших школьников. Учитель должен обладать большой фантазией и желанием работать с детьми. Только тогда его уроки будут разнообразными интересными, а главное продуктивными. Младший школьный возраст – это время строительства личности. На педагоге лежит огромная ответственность за будущие успехи ребенка не только в учебе, но и в жизни. Чем интереснее учитель преподносит материал, тем сильнее мотивирует познавательный интерес младшего школьника. 

Вывод по главе 2
	Различное отношение к цвету отражается в образном выражении, идиомах и пословицах языка, так как именно в них народ отражает социально-историческую, интеллектуальную, эмоциональную информацию своего национального характера. К тому же, цветовые термины предоставляют богатый материал для создания ярких визуальных образов на основе эпитетов, сравнений, метафор, метонимий и гиперболы. 				Нами был сделан семантический анализ английских фразеологизмов с компонентом цветообозначения и природного (погодного) явления. По результатам анализа удалось сделать вывод о том, что наиболее часто встречающейся цвет в идиомах данного образца – зеленый и голубой; преобладает упоминание таких природных компонентов, как небо и луна. Семантика анализируемых фразеологизмов в большинстве  случаев довольно проста, а их происхождение неизвестно. 								Разработав элективный курс для начальной школы, мы попытались доказать, что к каждой теме занятия можно подобрать фразеологизмы с цветообозначениями. Отработку таких лексических единиц на этапе младшей школы, целесообразно осуществлять, используя игры. Игровые технологии играют большую роль в обучении младших школьников. Учитель должен обладать большой фантазией и желанием работать с детьми. Только тогда его уроки будут разнообразными интересными, а главное продуктивными. Младший школьный возраст – это время строительства личности. На педагоге лежит огромная ответственность за будущие успехи ребенка не только в учебе, но и в жизни. Чем интереснее учитель преподносит материал, тем сильнее мотивирует познавательный интерес младшего школьника.


Заключение												Мы живем в век технического прогресса, когда информационные технологии управляют нашей повседневность. Общество теперь не сталкивается с  проблемой добычи информации. Все иначе, даже маленький ребенок может открыть всемирную глобальную сеть и найти все, что его интересует. Тогда возникает ряд вопросов: Какова роль школы и учителя в современном мире? Нуждается ли современное подрастающее поколение в старшем наставнике на пути к приобретению новых знаний? И главный вопрос: Как замотивировать и без того умного школьника на получение знаний? Ведь он все может сам и делает это в комфортной домашней обстановке, а не в душных школьных классах, где злой учитель заставляет вести себя согласно правилам. 									Наша работа была посвящена решению данной актуальной проблеме. Многие ученые называют ряд форм и методов организации учебного процесса. Некоторые их них уже не актуальны, другие не дают на наш взгляд особого прогресса. Мы считаем, что наиболее подходящая форма организации учебного процесса на данном этапе развития общества – это игра. Игра, как в ее традиционной форме, так и в новой, но уже привычной для детей, электронной форме.  Поэтому игра была названа предметом нашего исследования, а в роли объекта выступил процесс развития познавательного интереса младшего школьника. 					Мы пришли к выводу о том, что дисциплина «Иностранный язык» - это отличная платформа для реализации данного метода организации учебного процесса, ведь язык обладает высоким информационным потенциалом. С помощью игровых технологий мы можем переноситься в коммуникативные ситуации, вживаться в разные роли, познавать глубже культуры разных стран и народов. 													В практической части нашего исследования мы так же столкнулись с различиями  культур, только через национальные особенности восприятия цвета. Нами был проведен анализ ассоциаций эмоции и цвета, данные зафиксированы в таблице. Семантика цвета в разных языках варьируется, это, как нам показалось, зависит от характера нации. 					Так же, мы подробнее рассмотрели семантику английских фразеологизмов с компонентом цвета и явления природы или погоды. Нами были проанализирована подборка фразеологических единиц и сделаны очевидные выводы.											В процессе исследования нами был разработан элективный курс по углубленному изучению английского языка для младших школьников. Так же изучены и разработаны новые игротехники для запоминания и закрепления фразеологиеских единиц с компонентом цветообозначения. 		С достижением поставленной цели, была доказана гипотеза данного исследования, которая состояла в следующем: к каждой теме элективного курса можно подобрать фразеологические единицы с цветообозначениями. В программе элективного курса были приведены примеры, доказывающее данное утверждение. 											В ходе работы нами были решены следующие задачи: 
- Рассмотрели педагогическую игру как метод активного обучения
- Описали экспериментальную модель использования игровых технологий обучения как средство формирования информационной культуры учащихся начальной школы
- Изучили лингвоцветовую картину английских фразеологических единиц с компонентом цветообразования
- Выявили семантику цвета во фразеологизмах английского языка, посвященных описанию природы или погоды 		
- Разработаны игротехники для изучения фразеологических единиц с цветообозначениями в условиях элективного курса в начальной школе. 		По итогу всей проделанной работы хочется сделать вывод о том, что исследование имеет большую практическую значимость. Работая в школе, мы сможем применить на практике знания и умения ввода в учебный процесс игротехник, направленных на изучение фразеологических единиц. Реализация разработанного элективного курса так же возможна. Курс может быть отработан на школьниках 3их классов, допускает изменения в программе, для адаптации к старшему или младшему возрастам. 								
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Приложение 1
Like a bolt from the blue - как гром среди ясного неба
Green winter- бесснежная зима
White horses - барашки (на море)
Green collars - профессии, связанные с окружающей средой
Blue skies - излишне оптимистичный взгляд на вещи
Once in a blue moon - редко
Every cloud has a silver lining- нет худа без добра
Make the air blue - ругаться
Black frost - сильный мороз без инея и снега
White frost – иней
White as snow - белоснежный 
The blue blanket- небесная синева
A bit of blue sky - лучик надежды 
Black as coals - чёрный,как угол
The grass is always greener on the other side of the fence - лучше там, где нас нет 
Pink - охотник на лис 
The gray of the dawn – самый темный час перед рассветом
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