ТЕМА: Настольная  игра на уроке английского языка –

 альтернатива компьютеру или прошлый век?


В современном мире компьютер стал настолько привычен, так сильно вошел в нашу жизнь, что кажется уже совершенно необходимой и важной вещью в любой сфере. Для использования в школе разрабатываются тысячи программ по всем предметам и направлениям. Кажется – бери и пользуйся. Конечно, использование цифровых технологий во многом облегчают, ускоряют работу на уроке. Когда компьютер только входил в нашу жизнь, его присутствие на уроке для учащихся являлся серьезным стимулом для работы. Но теперь, когда все связанное с современными технологиям, стало привычным, учителю вновь нужно обращаться к новыми (или просто хорошо забытым старым) приемам. Здесь на помощь приходит старая добрая настольная игра. И, оказывается, она тоже  имеет преимущества. Во-первых, это живое общение, которое на элементарном уровне можно довольно легко организовать на английском языке. Во-вторых, стимулом для общения являются не учитель, не желание получить оценку, а игровые мотивы, которые все еще сильны у учащихся начальной школы и проявляются и у детей более старшего возраста. В-третьих, это возможность организовать ситуацию сотрудничества. 

     
Кроме того, игры которые мы предлагаем в своей работе, позволяют организовать тренировочные упражнения. Работая последние годы по учебнику Spotlight, мы замечаем, что при всех достоинствах этого УМК у него есть недостаток в количестве тренировочных упражнений, благодаря которым, формируется стойкий навык употребления тех или иных грамматических или смысловых конструкций. во внимание, необходимость многократного повторения для формирования автоматического употребления языковых моделей, а также учитывая специфику возраста, мы предлагаем несколько настольных игр, которые помогут в решения этой задачи.


Цель: организовать необходимый для прочного усвоения процесс тренировки употребления грамматических и смысловых конструкций.

В нашей работе представлены две разновидности игр: «игры-ходилки» и домино. Каждая из них по-своему решают поставленные задачи.

«Игры – ходилки».
 Мы предлагаем использовать эти игры при изучении следующих грамматических тем: спряжение глагола to be, использование глаголов can, have got, оборота there is/are, а также любых грамматических времен. 
     Принцип игры в подобные игры – каждый по очереди бросает кубик и делает свой ход. На каждом игровом поле записано ПОДЛЕЖАЩЕЕ (местоимение или имя существительное), СИМВОЛ предложения (+ для утвердительного, - для отрицательного и ? для вопросительного предложения), а также необходимая информация для построения предложения. Например, глагол, существительное, числительное и др.  Попадая на игровое поле, ученик формулирует предложение в соответствии с условиями. 

Вот пример игрового поля для to be (Приложение 1):
	Larry 

          -

7
	Попадая на это поле, необходимо сказать вопросительное предложение: Larry isn’t seven.


Вот пример игрового поля для глагола can или грамматического времени (Приложение 2):
	Larry 

          ?

swim
	Попадая на это поле, необходимо сказать вопросительное предложение: Can Larry swim? или Is Larry swimming? (в Present Continuous) или Does Larry swim? (в Present Simple) или в любом другом времени.


Этапы работы с полями для грамматических времен

     На начальном этапе можно не обращать внимание на знак предложения (+, -, ?) и говорить только тот вид  предложения, который  нужно оттренировать.

      Затем, добавить условие построения разных по цели высказывания предложений. Следующий шаг -  на дополнительных карточках можно написать различные указатели времени, которые соответствуют изучаемому времени. (Приложение 3) Учащиеся делают ход и параллельно берут карточку. Составляя предложения необходимо поставить это слово в нужное место. Особенно это касается наречий частотности или слов-спутников для Present Perfect, которые стоят не только в конце предложения. 

     Если целью использования данных игр ставить использование нескольких времен (на более продвинутом этапе), то тогда на дополнительных карточках пишутся слова-спутники всех необходимых времен. В этом случае для детей усложняется задача, но тренировка использования времен проходит более эффективно. 

     Кроме того, не всегда работать нужно только устно. Можно и нужно, на начальном этапе особенно, просить детей записывать свое высказывание. Можно организовать командную работу, когда балл присуждается, если команда  правильно напишет предложение. В таком случае получить заслуженный балл может не одна, а сразу все (3-4) команды за один ход. Так более продуктивно можно работать над ошибками, причем в записанном варианте дети их сами довольно быстро осознают и находят.

     Наполняемость любых игровых полей зависит от ступени обучения, от необходимой для тренировки лексики и грамматики. Стоит помнить, лишь о правиле: Не пытайтесь одной игрой решить две задачи: отработать новый грамматический материал и выучить новые слова. Удовольствие от игры ученики, может, и получат, а вот пользы не будет. Определите, какая у вас главная цель. Её и добивайтесь. Если вам нужно отработать новую грамматическую структуру, то лексика должна быть хорошо знакома. Если вашей задачей в данной игре является запоминание новых слов, то делать это нужно на хорошо усвоенном грамматическом материале. [Е.В. Барашкова Не все дети талантливые, но все способные. //http://eng.1september.ru/article.php?ID=200500901]
Вот пример игрового поля для глагола  have got (Приложение 4):
	Your father

-

a pink car
	Попадая на это поле, необходимо сказать отрицательное предложение: Your father hasn’t got a pink car.


Вот пример игрового поля для оборота there is (Приложение 5):
	a desk

рядом     +
the chair
	Попадая на это поле, необходимо сказать утвердительное предложение: There is a desk next to the chair. 


     При работе с оборотом there is\are также можно менять наполняемость полей в зависимости от этапа работы над темой:

1. дети говорят только один вид предложения (утвердительное, отрицательное или вопросительное); все слова записаны по-английски, артикли указаны;

2. добавляется сложность – разные по цели высказывания предложения;

3. не указаны артикли;

4. предлоги записаны на русском языке.

     По  принципу  «игры-ходилки» можно также работать с тренировкой правильной реакции на вопросы. На отдельных карточках пишутся разные вопросительные предложения и ответы, которые нужно отработать (например, по теме «Знакомство»: What’s your name? My name’s Каtе; How old are you? I’m seven). Затем они раскладываются в произвольном порядке, но надписями вниз. Дети начинают по очереди делать ходы в соответствии с показаниями кубика, переворачиваю карточку и, либо отвечают на вопрос, или задают его.

     Итак, для организации любой из этих игр, необходимо поле для игры, кубики и фишки. В качестве дополнительного условия выдвигается необходимость вернуться на предыдущее поле, если предложение было сказано неправильно.

    Конечно, организация подобной работы требует от учителя более кропотливой организационной работы, особенно на начальном этапе, когда дети привыкают к подобному виду деятельности. Хорошо, когда есть возможность начинать играть в «ходилки» имея поле на большой магнитной доске (либо на бумажной основе, но большого формата) и используя в качестве фишек магниты. Тогда разделив детей на две-три команды, учитель может контролировать процесс игры, пояснить правила, при необходимости, корректировать правильность высказываний. Хотя, по опыту видно именно стремление выиграть заставляет детей быть более внимательными к своим ответам, и к ответам соперников, т.к. их ошибка может дать возможность вырваться вперед. Позже лучше, чтобы дети играли в парах или малых группа, имея поле небольшого размера. Тогда роль учителя сводится к эпизодическому контролю некоторых учеников, или пар. Кроме того, контролирующую роль можно доверить более подготовленным детям. И вот здесь проявляется воспитательная функция использования эти игр. Можно учить детей культуре общения, взаимодействия и сотрудничества. Дети получают опыт в роли «ведущего», учатся вежливо исправлять ошибки, возможно даже «намекать» на правильный ответ. Все это бесценный опыт общения и культуры поведения, так необходимый в современном мире.
   Домино. Принцип игры в домино предполагает подбор пары. Значит это хорошо сработает при тренировке ответов на вопросы, причем как с грамматической точки зрения (например, общие вопросы), так и по смыслу. 

Пример карточек (их можно вырезать и использовать) для тренировки кратких ответов на вопросы (Приложение 5):
	…
	Is their niece

55 years old?
	
	No, she isn’t
	Are you sitting

on the chair
now?
	
	Yes, I am

	…


Правила игры:

     Учащимся раздаются по 4(или 3) карточки. Жребием, или по любому другому принципу, выбирают того, кто делает первый ход. Далее по часовой стрелке можно положить карточку слева или справа, если имеется вариант. Если нет, то из колоды берется одна карточка. Если снова нет вариантов, то ход пропускается. То есть выигрывает тот, кто первым выложит свои карточки. Так как вариант раскладки только один, то в конце  концов круг должен замкнуться.

    Для организации общения только на языке необходимо, чтобы дети знали фразы, которые используются в подобных играх.

Приложение 1
	START
	you

-

7
	he

?

my friend
	they

+

12
	she

-

orange
	I

?

on the sofa
	we

+

6

	they

-

in the garden
	you

?

green
	the bikes

+

in the garden
	he

-

9
	it

?

her ball
	she

+

my sister
	I

-

grey

	we

?

at school
	he

+

8
	you

-

yellow
	my friends

?

in the kitchen
	she

+

our mother
	it

-

3
	they

?

on the bed

	I

+

8
	the swing

-

red
	he

?

under the tree
	we

+

orange
	she

-

their teacher
	I

?

in the living room
	Masid and Tom

+

friends

	they
-

his brothers
	she

?

in the armchair
	the rabbit

+

under the sofa
	the TV

-

on the table
	you

?

pink
	we

+

on the box
	he

-

brown

	FINISH
	he

+

Tom’s farther
	you

-

9
	the tree

?

in the garden
	she

+

her mother
	it

-

white
	they

?

our bikes


Приложение 2

	START
	We

sleep

in the bedroom

-
	My sister

dance

in the room

?
	Tom and Masid

fly

on the carpet

-
	Students

write

a test

+
	Policemen

listen

to music
?
	They

eat

an ice cream

-

	It

swim

in the pool

+
	We

go

to the beach

-
	She

run

in the park ?
	Her brother

work

in the garden

-
	Crocodile

ride

a bike

?
	We

have

fun

+
	I

play

the drum

-

	Masid

clean

the teeth

?
	It

swim

in the sea

+
	They

drive

a car
-
	We

fly

in the sky

?
	My sister

do

her homework 

+
	Lin

watch

TV
-
	Cats

eat

fish
?

	He and she

cook

a cake in the kitchen          ?
	We

make

a snowman

?
	Lin

watch

TV

-
	Doctors

work

in the hospital   +
	Chefs

cook

a big burger

+
	They

play

chess

-
	My dogs

drink

milk and water   

+

	He

sail

on a boat

-
	They

have

dinner

+
	Jill

drink

water

?
	I

sing

-
	These birds

fly

in the sky

?
	The moon

come up

-
	FINISH


Приложение 3
	sometimes
	never
	usually
	always
	seldom
	Listen!

	every day
	on Mondays
	in the evening
	every year
	often
	Look!

	yesterday
	last week
	at the moment
	the day after tomorrow
	the day before yesterday
	five minutes ago

	tomorrow
	next month
	in 2052
	in an hour
	in 1985
	now

	just
	already
	since
	for
	yet
	ever


Приложение 4
	START
	We

?

a big house
	My monsters

+

two big ears
	It

+

a red mouth
	His cat

-

a big nose
	Our dogs                          +
funny eyes
	We                   -

an ugly dog

	He

+

a happy face
	Masid

-

a blue carpet
	Ziggy and Zoggy                        -

five noses
	They

?

robots
	He

+

a big garden
	Zap

+

white teeth
	She

?

many friends

	They
+

twenty cats 
	Kate and Tom                  ?

a sister
	Monsters

+

six feet
	It

-

hair on his body
	She

?

her room
	The dog

+

long ears and a nose
	We

+

a big bedroom

	Goofy

?

a long body
	The women

+

blue eyes
	Your father

-

a pink car
	I

-

any problems
	Children

?

bikes
	My mother

+

big roses
	We

-

a bathroom

	Cats

-

big eyes
	Mickey Mouse

?

a black nose
	Frogs

+

four legs
	Pluto

?

a funny friend
	I

+

a lot of hats
	These twins

-

parrots
	FINISH


Приложение 5

	START
	two chairs

в
 kitchen

-
	shelf

над             

computer table   ?
	bookcases

между
mirror and sofa   ?
	cupboards

рядом

sink

-
	living room

в

house

+
	bath

рядом

shower

+

	nice mirrow

рядом

bed

+
	kitchen

напротив

bathroom

-
	three pictures

на

wall        ?
	two windows

за
table

+
	sink

рядом
fridge

-
	nine rooms

в
big house

?
	a table

напротив
cooker

-

	wardrobe

рядом
drawer

-
	cooker

между
fridge and sink

+
	drawer

в

living room

-
	pink fridge

между              

chair and window     ?
	FINISH
	six plates

рядом

cups

+
	swing

в

big garden +

	seven vases

на

cupboard

?
	tree

за

house

-
	a police station

за                +

bank
	two baskets

между
table and sofa

-
	a radio and a TV

рядом          +

computer
	bank

напротив

station

?
	hotel

за

bank

-

	three armchairs

напротив

sofa              -
	sink

между             +

window and   fridge
	bank

за

station       +
	sofa

рядом

TV             ?
	two lamps

между
two vases   ?
	red chairs

в             -

dining  room
	wardrobe

рядом

drawer

-
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