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Описание опыта работы по теме: 
«Персонифицированная игра как средство развития коммуникативных компетенций у учеников средней школы на уроках английского языка».

Цель работы: Формирование и совершенствование коммуникативных навыков и умений у школьников на уроках английского языка с помощью персонифицированных игр, направленных на интеллектуально-нравственное развитие личности.
Задачи:

1. Способствовать развитию навыков произвольного общения в разных ситуациях с одноклассниками, учителем на английском языке и адекватному отношению к самому себе в процессе участия в персонифицированной игре;

2. Использовать различные игры для развития коммуникативных компетенций, а также личности ребенка в процессе изучения английского языка; 

3. Вызвать интерес к иностранному языку и культуре; 

4. Внедрение игровых технологий и использование  различных игр, способствующих развитию коммуникативных умений и навыков на уроках английского языка. 
Актуальность рассматриваемого опыта определяется   недостаточной теоретической и практической разработкой игровых технологий, призванных сделать урок иностранного языка  более продуктивным, качественным и эффективным.

Поиск новых технологий также связан с отсутствием у части учащихся положительной мотивации к изучению английского  (иностранного) языка. У  части школьников положительная мотивация недостаточна, а порой отсутствует, так как при изучении иностранного языка они сталкиваются со значительными трудностями и не усваивают материал в силу своих психологических особенностей (памяти, восприятия, мышления).

Для того, чтобы  знания грамматики не остались в памяти лишь в виде правил и таблиц, чтобы речь учащихся была грамматически правильной, нужно обеспечить условия многократного употребления речевых образцов, побольше подстановочных и трансформативных упражнений. Быстрее всего дети запоминают грамматические структуры, когда они вовлечены в процесс и соединяют движения и речь. А если учебный процесс осуществляется в совместной  игровой деятельности, то заметно повышает уровень усвоения материала и благоприятно воздействует на всех участников игры.
Одной из ведущих целей обучения английскому языку как иностранному является чисто практическая, обеспечивающая должный уровень коммуникативных умений и навыков.

Для того, чтобы наш ученик мог уверенно чувствовать себя в реальной жизненной ситуации, он и на уроке должен быть поставлен в такие условия, при которых с помощью языка он смог бы решить нужные для себя проблемы.

Находясь вне среды изучаемого языка, учителю приходится моделировать иноязычное общение в условиях урока.

Урок иностранного языка рассматривается как социальное явление, где классная аудитория – это определенная социальная среда, в которой учитель и учащиеся вступают в определенные социальные отношения друг с другом, где учебный процесс – это взаимодействие всех присутствующих. Задача учителя – создание такой атмосферы на уроке, при которой ученики не боялись бы высказывать свои суждения на иностранном языке, а также в постановке таких заданий, которые стимулировали бы их желание, а иногда просто ставили бы перед необходимостью говорить на уроке.

Широкие возможности для активизации учебного процесса дает использование игр.

Игра активизирует стремление ребят к контакту друг с другом  и учителем, создает условия равенства в речевом партнерстве, разрушает традиционный барьер между учителем  и учеником. Игра дает возможность робким, неуверенным в себе учащимся говорить и тем самым преодолевать барьер  неуверенности. 

Игры положительно влияют на формирование познавательных интересов школьников, способствуют осознанному освоению иностранного языка. Они содействуют развитию таких качеств, как самостоятельность, инициативность; воспитанию чувства коллективизма. Учащиеся активно, увлеченно работают, помогают друг другу, внимательно  слушают своих товарищей. Учитель лишь управляет учебной деятельностью.

Немаловажным фактором в обучении иностранному языку школьников является и внедрение персонифицированных игр. 

Персонифицированная игра - ​ это специально организованная совместная игровая деятельность педагога и учащихся в рамках учебного процесса, предполагающая формирование субъективного опыта учащихся, а также интеллектуально-нравственное развитие личности от эгоцентризма к альтруизму с опорой на психологические содержания социального индивида, формируемого на метаэтническом уровне. 
Общей целью такой игры выступает интеллектуально-нравственное развитие учащихся, заключающееся в развитии интеллектуальных способностей. Формы организации занятий здесь носят учебно-игровой характер, когда в условиях игры формируется сознательная направленность учащихся на «репродуктивное» учение. Ведущими дидактическими формами на этом этапе являются дидактическая игра, коллективная мыслительная деятельность (КМД) и т. д.

В игре развиваются не только физические качества, не только умственные, не только социальные. В игре развивается «Я» человека как индивидуально-социальное целое. В игре развивается активное, творческое «Я» ребенка. Игра - это фантазия, радость, восторг. Это важнейшая форма становления человеческого «Я» в раннем возрасте.

Регулярное использование игр на уроках английского языка способствует успешному решению не только практических, но также воспитательных и образовательных задач.

Для того, чтобы повысить эффективность развития коммуникативных умений школьников необходимо разработать комплекс игр для  повышения мотивации, интереса и учебного успеха школьников, развития основ коммуникативной компетенции в изучении иностранного языка.

Рассмотрев особенности игры как средства обучения английскому языку, мной были сделаны следующие выводы:

· имея полифункциональный характер, многообразие видов и форм, персонифицированная игра, как компонент учебного процесса, оказывает влияние на психологическое состояние школьника, на развитие его умственных и нравственных качеств;

· игра, как компонент игровой педагогической технологии, обеспечивает практическую направленность обучения и является средством формирования коммуникативных умений;

Таким образом, в результате анализа психолого-педагогической литературы, а также применения игровых технологий на собственных уроках английского языка, я убедилась в том, что использование комплекса персонифицированных игр позволяет формировать интеллектуально-нравственное развитие личности, а также управлять процессом формирования и закладывания основ коммуникативной компетенции.

Ниже представлен комплекс игр, который, на мой взгляд, может оказать большую помощь в работе учителей-практиков при изучении соответствующих тем в курсе английского языка.

- «Не смеяться, не улыбаться!» (Don’t laugh, don’t smile)
Ученики загадывают любой предмет. Учитель задает вопросы типа:

What do (did, will, does) you (your friend) eat (for dinner)?

Where do you usually sleep?

Who is your best friend?

Who has helped you?

Ученик отвечает, не улыбаясь, с помощью этого слова: “I ate (eat) a dog”, “A ball is my best friend.”

Учитель дает свои смешные комментарии к ответу (можно на русском): “Теперь понятно, почему все собаки сбежали из нашего города.”, или что-то подобное. Не должен смеяться только тот, кто отвечает, а чем больше будут смеяться другие, тем веселее. Темп вопросов не снижать, максимум вопросов. Добиваться быстрых ответов, уменьшая коммуникационный лаг (время между заданием вопроса и началом ответа).

Рекомендации: В эту игру можно играть бесконечно долго, отрабатывая практически все лексические и особенно грамматические темы, но, делая перерывы, чтобы у ученика не было привыкания к одной игре. Можно также меняться:учащийся задает вопросы, учитель с группой отвечает. Можно также задавать вопросы на смесь времен, но предварительно необходимо объяснить, что ответ должен быть в том же времени, что и вопрос.

- «Волшебный Мешочек»
Очень удобно преподавателю в своей комнате иметь коробку с разного рода предметами: шишка, старый подсвечник, кошелек, интересная шкатулка, игрушка из киндер-сюрприза… и что-угодно необычное, веселое. Эти вещи должны лежать в закрытой коробке и ученики не должны их видеть. Перед занятием учитель может положить в пакет несколько предметов из этой коробки и предложить ученикам, задавая вопросы по изучаемой ими грамматической теме, или изученным ранее грамматическим темам, отгадать эти предметы. Если учитель хочет закрепить определенную тему в утвердительных предложениях, он объясняет ученику задание, что они называют, что он делал вчера, прошлым летом, на каникулах, в отпуске с этим предметом « You cut it yesterday|last summer»,он отвечает «да» или «нет». Ученики через время отгадывают предмет. Можно использовать эту игру на любом уровне, даже на первых темах «быть» (какой предмет - цвет, размер, материал, где находится обычно), кто его чаще имеет ( бабушка, девушка, ребенок ). Можно использовать такой вариант игры – один из учеников, не заглядывая в мешок, на ощупь описывает предмет. Другие ученики задают вопросы или дают утверждения относительно него, он отрицает или подтверждает. Акцент на игре, интересе, общении на английском, использовании конструкций, а не на том, что мы реально делаем с этим предметом в жизни.

-«Пазлы». Отличная игра, нацеленная на командную работу. Она подходит для повторения времен, фраз, оттачивания навыков чтения и т.д. Как играть в пазлы? На бумаге пишутся 3-5 предложений разным цветом; Затем лист разрезается так, чтобы разделить все фразы; Слова перемешиваются и складываются в шапку; Класс делится на 2-3 команды и каждая поочередно собирает предложения; Побеждает та команда, которая быстрее сложит все слова в правильном порядке, чтобы получились исходные предложения.

- «Виселица» (Hangman). Hangman — это классические игры для уроков английского. Играть в виселицу лучше пять минут перед уроком и пять минут после, чтобы разогреться. Как играть: Один человек придумывает слово и рисует на доске количество букв, используя клетки (как в кроссворде); Ученики предлагают буквы, и если буква присутствует в слове, тогда ее записывают. Если же нет, то на доске рисуется часть виселицы и повешенного. Участники выигрывают тогда, когда успевают угадать слово до момента, как рисунок будет завершен.

-«Угадай слово» (Hot Seat). Hot Seat помогает развить навык Speaking и фонетику английского. Такие лексические игры на уроках английского языка пользуются огромной популярностью среди учеников. Как играть в Hot Seat? Ученики делятся на две команды. Причем один садится лицом к классу и спиной к доске; На доске записывается группа слов для каждой команды; Затем ученики по одному садятся напротив студента на Hot Seat и пытаются ему помочь отгадать слово на доске; Можно описывать слово и предлагать синонимы, но нельзя называть его или же рисовать на бумаге; На каждого студента отведено время. Выигрывает та команда, которая первой отгадала все слова на доске. 

- «В чем моя проблема?» (What’s my problem?) Обучающие игры на уроках английского языка должны быть интересными, чтобы ученики вовлекались в процесс. «What’s my problem» является именно такой. Игра помогает расширить свой словарь и закрепить пройденную лексику. Как играть? На стикерах пишутся различные жизненные проблемы, а затем листочки в случайном порядке расклеиваются на спины учеников; Далее ученики общаются и спрашивают друг друга, куда мне обратиться и что мне нужно сделать, чтобы избавиться от этой проблемы. Но при этом вашему партнеру нельзя называть саму проблему. Ученику нужно на основе советов угадать, в чем именно заключается его проблема, написанная на спине. Это может быть любая вымышленная проблема со здоровьем, работой, семьей и т.д.

- «Покажи предмет» - учитель называет предмет по-английски, учащиеся показывают этот предмет, или действие, карточку, картинку. 2-6 классы

- «Чего не хватает?» - учитель вешает картинки, учащиеся закрывают глаза, учитель убирает одну картинку, учащиеся открывают глаза и называют, чего не хватает. 2-6 классы

- «Стоп игра» - учитель читает текст или учащиеся слушают аудиозапись, как только они догадываются, о чём идет речь, говорят «Стоп игра» и называют что это. 7-11 классы 
- «Игра-пантомима» – покажи то, что я говорю. 3-8 классы
         - «Раздели продукты» - нужно распределить существительные между исчисляемыми и неисчисляемыми в две корзинки. 4-6 классы
- «Разгадай шифровку» в предложении слова перепутались, нужно расставить их в правильном порядке, прочитать и перевести предложение.

Также можно разграничить игры по категориям:
Лексико-грамматические игры при изучении темы «Животные».
1. Кто быстрее? Кто быстрее вспомнит названия животных и птиц, начинающихся с … букв!

2.  Много слов из одного. Учащимся предлагается название животного. Они должны назвать других животных, названия которых начинаются с букв, имеющихся в первом слове.

3. Кто исчез из зоопарка? На столе – игрушки-звери. Дети внимательно смотрят и стараются запомнить их, затем закрывают глаза. Учитель убирает какое-либо животное. Дети открывают глаза и пытаются угадать, кто исчез из зоопарка?

4. Кого Буратино видел в зоопарке? Один из учеников играет роль Буратино. Остальные учащиеся спрашивают его, кого он видел. Буратино им отвечает и даёт жетоны за правильно построенные вопросы.

5. Найти секретные буквы. Слова – названия животных, в них пропущены буквы, учащиеся должны их вставить.

 6. Кто больше?
    P1 – I have a rabbit at home.

    P2 – I have a rabbit and a cat at home.

    P3 – I have a rabbit, a cat and a dog at home. И т. д. 

7. Игра на внимание. В быстром темпе учитель показывает классу картинку за картинкой и говорит, например: “I have a monkey”. Учащиеся соглашаются: “Yes, you have a monkey”. Иногда учитель «ошибается» и называет не то или не такое животное, которое он показывает. Например, показывая картинку большой собаки, он говорит: “ I have a little dog”. Учащийся, согласившийся с учителем, «платит фант».

8. Альтернативные задания. Применяются в том случае, когда надо развести 2 различных правила, например, much – many; мн.ч.  ед.ч.; настоящее время – прошлое время; смысловой глагол – глагол связка и т.д. Для быстроты отработки навыка во фронтальной работе эффективно действовать так: дети пишут 2 колонки, например,

MUCH                             MANY
1 , 4, 5, 7                           2, 3, 6

     Учитель читает слова или предложения, называя их номер. Дети записывают лишь номера в нужные колонки.

     Например, 1. Milk,  2. book,  3. Table;  4. Air;  5. Tea;  6. Girl;  7. Time.

 9. Для отработки знания слов и навыка их правильного написания это скучное задание можно представить следующим образом, развивая быстроту реакции, внимания, наблюдательность. В несколько строк много раз выписывают одни и те же слова в разном порядке и предлагают в условиях ограниченного времени (1-5 минут) выполнить соответственно условиям:

     Как можно быстрее подчеркните только те слова, …

· в которых лишь 4 буквы;

· два звука;

· один слог;

· которые являются существительными (глаголом, прилагательным и т.д.);

· которые являются правильными глаголами;

· которые имеют степени сравнения;

· употребляются с «many»;

· есть сочетание th (or, ar, sh…..);

· первая и последняя буква гласные (согласные);

· являются цветами (животными, предметами мебели);

· можно определить прилагательным red   (tomato, flower…);

· Wild ( animal…).

Социокультурные игры

1. Сюжетно-ролевая игра «В магазине»

     Игра может проводиться одновременно в разных магазинах, например: в овощном, в магазине игрушек и т.д.

     Выбираются продавцы, готовятся все атрибуты для игры: касса, витрины, игрушки, овощи для продажи.

     Вот первые покупатели появились в магазине игрушек. 

Покупатель:Good morning.

Продавец: Good morning.

Покупатель: I want a tiger.

Продавец: We have no tigers.

Покупатель: I see a big monkey. Give me a monkey, please.

Продавец: Here you are.

Покупатель: I′ll take it.

Продавец: Three roubles, please.

Покупатель: Here you are. Thank you. Good-bye!
2. Сюжетно-ролевая игра «В поликлинике»

     Для игры нужно оборудовать окошечко регистратуры, подготовить карточки больных, инструменты для врача, таблицу с изображением различных предметов. 

     Выбираются регистратор, врач, медицинская сестра, пациенты. Играющие занимают свои места. Пациенты обращаются в регистратуру за карточками. 

· Give me my card, please.

· What is your name?

· My name is Olya C.

     Работник регистратуры находит нужную карточку и протягивает  пациентке: «Take the card».

     Со своей карточкой пациентка приходит к врачу:

· Good morning, Doctor.

· Good morning, Sit down. What is the matter?

· Oh, my tummy!

· Give me the card, please.

     Врач что-то записывает в карточке, потом осматривает пациентку, выписывает лекарство. Пациентка благодарит врача и прощается с ним.

     Пациент приходит на приём к окулисту.

     Пациент: Oh, my eyes!

     Врач осматривает глаза, проверяет зрение, показывая на расстоянии нарисованные на таблице предметы.

· What is it?

· It is cat.

     (Врач может задать заведомо ложный вопрос)

· Is this a tree?

· No, it is a flower.

     После этого доктор закапывает больному капли в глаза и обращается к нему с вопросом: «How are you?»

     Пациент: Much better. Thank you.

     Доктор: Таке уour card. Good-bye.

3. Сюжетно-ролевая игра «Going to the Shop»

     Дети садятся в кружок. Один ребенок берет корзиночку.

Child. This is my basket

           I carry it so,

           Then off to the shop

           Quickly I go.

     Ребенок идет в «магазин» и говорит «продавцу».

Child. Good morning.

Salesman. Good morning. What can I do for you?

Child. Give me a ball, please.

Salesman. Here it is.

Child. Thank you.

Salesman. You are welcome.

     Ребенок кладет игрушки в корзиночку и возвращается в центр круга. Он подходит к столу, который стоит в центре круга. 

Child. I have been to the shop.

           It was a nice day.

           I′ll empty my basket

           And put it away.

     Ребенок выкладывает игрушки на стол.

Child. Here is a doll.  Here is a ball.

     Затем он ставит корзиночку рядом с игрушками на стол, выбирает другого ребенка, и игра продолжается.

1. Чтобы выявить уровень знаний по той или иной теме, можно также использовать занимательные задания и упражнения:

· В быстром темпе называйте прилагательные по алфавиту, затем включите каждое в словосочетание и выполните просьбу учителя.

A -               D -             G – 

B -               E -              H – 

C -               F -              I -      и т.д.

1. Синоним

2. Антоним 

3. Present Indefinite
4. Альтернативный вопрос

5. Present Continuous
6. Terese is / there are
7. Степени сравнения

8. Future Simple…
· Составьте цепочку из прилагательных, где даны первая и последняя буквы:
b…..c……s…..t…..h…..t…..l…..g…..y…..w…..e…..t…..e…..y

· Если в следующих парах второе слово – синоним первого, замените его антонимом и наоборот:

To stop – to finish

Beautiful – nice

Black – white

To love – to hate

Hot – warm

Much – many

Big – small

Clever – wise  и т.д.

· Составьте по три предложения по схемам:

a)  W     i       m       b       c     ?

b)   I  .    .    .    .    .   Moscow.
c)   .    .    .    .    .    .    .    .    .    .    to live.
d)   .    .    .    .    .    .    red   .   .   .   .   .    .
· Различные приемы работы с предложениями:

1)  3-е лишнее:

· Evening,   every,   eagle
· Day,   may,   march
· She,   you,   my
· Stupid,   clever,   fool
· Daughter,   son,   aunt
· To read,   goes,   to do
· Home,   hat,   hen
· Earlier,   before,   after
· University,   institute,   school
      Из полученных слов составьте предложение.

2) Замени антонимами:

· Today – 
· Few – 
· Boys – 
· Put on – 
· Black – 
· Dresses – 
· In summer – 
· Stupid – 
· Fathers – 
· Hate – 
· Clever – 
· Sons – 
3) Замени синонимами:
Beautiful    aunt     likes   to    speak   to    friend.

Each     person    dreams    to    visit   Moscow.

4) Расставь в нужном порядке:
Want,   to you,   in any case,   to listen,   can,   I don`t,   that,   understand,   you,   dear,   my.  (Can you understand, that I don`t want to listen to you in any case)

5) Составь предложения по первым буквам:

E   d   m   m   t   t   p   t   m   . (Every day my mother tries to prepare tasty meal)

W   y   s   ? (Will you sing?)

6) Слуховая память:
  4          6          2               3            1           5
We       are    going    to marry   next    Sunday.

 Last – next

Going – reading

To read – to marry

We – you
Sunday – Saturday
Is – are

7) Почему вместе:
· To go,   to open,   to see

· To read,   to ring,   to ride

· To speak,   to say,   to tell

· May,   must,   can

· To do,   shall,   to be

· To feel,   to love,   to hate

· To feel,   to be,   to tell

· To open,   to love,   to ring

· Deal,   lade,   lead

· To lead,   to read,   to beat

8)  В качестве разминки  очень интересен детям такой вид работы, в котором учитель читает задание на русском языке, а задача учащихся - перевести то, о чём говорится в задании, на английский язык:

1. Молодой петух или курица (chicken)

2. Список блюд (menu)

3. Этим кашу не испортишь (butter)

4. Не только боксёрская (pear)

5. От  яблони недалеко падает (apple)

6. Колорадский жук очень любит этот корнеплод (potato)

7. Китайская церемония – это когда пьют... (tea)

8. Этот фрукт очень любят обезьяны и дети (banana)

9. Вкус какого фрукта у Фанты (orange)

10. В Англии чай называют «русским», если в него добавляют этот цитрус (lemon)

11. Ты делаешь всё медленно, как…(tortoise)

12. Тише, Танечка, не плачь – не утонет в речке … (ball)

13. Это числительное называют «чёртова дюжина» (thirteen)

14. «Сквозь волнистые туманы пробирается…» (moon)

15. Без окон, без дверей – полна горница людей (cucumber) и т.д.

     Второй этап развивающей разминки проходит на более сложном уровне. Учитель читает задание на английском языке. Задача учащихся достаточно сложна – перевести задание, догадаться о значении слова и перевести его на английский язык:

1. The place you live in ( home)

2. The last month of summer (August)

3. There are 12 of them in a year (month)

4. Opposite to morning (evening)

5. The season after winter ( spring)

6. There are 24 of them in a day (hours)

7. The room the pupils study in at school (room)

8. There are 365 of them in a year (days)

9. A musical instrument (piano)

10. The figure between 7 and 9 (eight)

11. Opposite to start (finish)

12. Very warm (hot)

13. The thing you write on the blackboard with (chalk)

14. The numeral between 29 and 31 (thirty)

15. This is a domestic animal. It catches mice (cat)

16. This bird wakes us up in the morning (cock)

17. We eat the eggs which this bird lays (hen)

18. It looks like a mouse but is bigger (rat)

19. You wear it on your foot (boots)

20. This animal lives in the wood and eats honey (bear)

21. The last month of  the year (December)

22. Not morning (evening)

23. This boy goes to school (pupil)

24. Buses driven by electricity (trolleybus)

25. Not wet (dry)

26. Not finish (start)

27. Not old (young)

28. Not young (old)

29. You can see it in the sky at night (star)

30. People with whom you are friendly (friends)

31. Not answer (question)

32. Ten mines one (nine)

33. The hottest season of the year (summer)

34. It shines at night (moon)

35. The last meal of the day (supper)

36. An animal kept by farmers for milk (cow)

37. Not little (big)

38. Your mother`s or your father`s brother (uncle)

39. The water that falls from the air (rain)

40. It is cold and sweet and you like to eat it (an ice cream).

Такие вопросники являются наиболее простым вариантом работы. После того, как дети начинают успешно справляться с такими заданиями можно постепенно переходить к кроссвордам, чайнвордам и другим более сложным заданиям

