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Про навчальні можливості ігор відомо давно. Багато видатних педагогів справедливо звертали увагу на ефективність використання ігор у процесі навчання. У грі особливо повно й часом зненацька проявляються здатності людини, а дитини особливо.
Гра - особливо організоване заняття, що вимагає напруги емоційних і розумових сил. Гра завжди передбачає прийняття рішення - як вчинити, що сказати, як виграти? Бажання вирішити ці питання загострює розумову діяльність гравців. А якщо дитина при цьому говорить іноземною мовою, це відкриває багаті навчальні можливості. Діти над цим не замислюються. Для них гра, насамперед - захоплююче заняття. Цим вона і приваблює вчителів, в тому числі і вчителів іноземної мови. У грі всі рівні. Вона посильна навіть слабким учням. Більш того, слабкий з мовної підготовки учень може стати першим у грі: винахідливість і кмітливість тут виявляються часом більш важливими, ніж знання предмета. Почуття рівності, атмосфера захопленості й радості, відчуття посильності завдань - все це дає можливість учням подолати сором'язливість, що заважає вільно вживати в мові слова чужої мови, і благотворно позначається на результатах навчання. Непомітно засвоюється мовний матеріал, а разом з цим виникає почуття задоволення - «виявляється, я вже можу говорити нарівні з усіма».
Гру так само розглядають як ситуативно-варіативну вправу, де створюється можливість для багаторазового повторення мовного зразка в умовах, максимально наближених до реального мовного спілкування з властивими йому ознаками - емоційністю, спонтанністю, цілеспрямованістю мовного впливу.
Ігри сприяють виконанню важливих методичних завдань:

- Створенню психологічної готовності дітей до мовного спілкування;
- Забезпеченню природної необхідності багаторазового повторення ними мовного матеріалу;
- Тренуванні учнів у виборі потрібного мовного варіанту, що є підготовкою до ситуативної спонтанності мови взагалі.
Актуальність теми курсової роботи обумовлена тим, що складний період перетворень у нашій країні, переосмислення цінностей і формування нових висуває на перший план цінність особистості. Сьогодні актуальним є питання розробки нових технологій освіти, виховання і розвитку особистості учня, що відповідає сучасним соціальним, економічним, моральним та освітнім технологіям. Особливо гостро постає питання про підвищення якості навчального процесу з іноземної мови в школі, про пошук нових, більш ефективних методів і прийомів навчання.
Мета роботи - проаналізувати можливості використання ігрових методів як засобу активізації пізнавальної активності учнів на уроках англійської мови.
Відповідно до мети роботи нами були поставлені наступні завдання:
1. Вивчити літературу з досліджуваної проблеми.
2. Розглянути види ігрових форм навчання.
3. Виділити особливості використання ігрових методів у навчанні учнів англійської мови.
4. Розробити ігрові технології в навчанні учнів англійської мови.
Об'єкт дослідження: процес навчання англійській мові.
Предмет: використання ігрових технологій як засобу стимулювання пізнавальної активності учнів на уроках англійської мови.
Практична цінність роботи полягає в розробці методичних рекомендацій з використання дидактичних ігор у навчально-виховному процесі школи.

Структура курсової роботи: робота складається з вступу, двох розділів, висновків, списку використаної літератури. У вступі приводиться обгрунтування актуальності дослідження, визначається мета, завдання, об'єкт і предмет дослідження, практична значущість роботи. У першому розділі роботи розглядається питання використання ігрових технологій як засобу стимулювання пізнавальної активності в науковій літературі. У другому розділі - практичне застосування дидактичних ігор на уроках англійської мови. 
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Психологи і педагоги минулого і сьогодення по - різному намагалися і намагаються відповісти на одвічне питання: як зробити, щоб дитина хотіла вчитися, як стимулювати пізнавальну активність учня?
Що значить стимулювати пізнавальну активність учня? Що таке стимулювання? Як педагогічне явище, пізнавальна активність - це двосторонній взаємозалежний процес; з одного боку, це форма самоорганізації та самореалізації учня; з іншого - результат особливих зусиль педагога в організації пізнавальної діяльності учня. При цьому не можна забувати про те, що кінцевий результат зусиль педагога полягає в перекладі спеціально організованої активності учня в його власну. У силах вчителя допомогти учневі активізувати його пізнавальну діяльність, сприяти підвищенню якості знань [9, c. 38]. Однак, слід зазначити, що починаючи з п'ятого класу і далі знижується пізнавальна активність учнів, знижується кількість учнів, які навчаються на «відмінно» та «добре», особливо до 7 класу. Саме в цьому віковому періоді і потрібно шукати резерв для поліпшення навчальної діяльності в порівнянні з іншими інтересами. Однією з головних причин зниження успіхів у навчанні є недостатня теоретична розробленість стимулювання навчальної діяльності, убогий арсенал використовуваних стимулів під час уроку, які формують мотивацію успіху. Анкетування вчителів показує, що педагогічне стимулювання розуміється вчителями як заохочення діяльності учнів, що дає можливість дитині проявити себе з кращого боку, як створення умов, за яких діти працюють з найбільшою ефективністю і найменшою напругою, як своєчасна оцінка діяльності учня [5, c. 59].
Тлумачний словник Ожегова дає наступне визначення стимулювання. Стимулювання - це зовнішній вплив, що спонукає активність особистості, що надає певний вплив на мотивацію учня [10, с. 766]. Які ж джерела, шляхи та методи зовнішнього впливу необхідно використовувати на уроці.
Джерела пізнавальних процесів включають в себе три напрямки. Перше - це зміст навчального матеріалу, шляхами реалізації якого є: 
- реалізація принципу новизни матеріалу; 
- використання елементів історизму; 
- відкриття нового у відомому; 
- показ досягнень сучасної науки; 
- обґрунтування практичної значущості знань; 
- використання елементів уважності.
Шляхи реалізації другого джерела стимулювання пізнавального процесу - відносини вчителя з учнями:
- Забезпечення і підтримку доброзичливих відносин;
- Прояв педагогічного оптимізму; 
- забезпечення підтримки починань вчителя учнями; 
- організація змагань на кращі творчі роботи.
Третє джерело стимулювання пізнавальних процесів - характер і рівень навчально-пізнавальної діяльності. Які шляхи реалізації відповідають третьому джерелу? Це: 
- різноманіття самостійної роботи школярів; 
- проблемний виклад знань; 
- організація дослідної роботи; 
- рішення творчих завдань; 
- посилення практичної спрямованості. 
Джерела і шляхи стимулювання нерозривно пов'язані з методами стимулювання учнів. Методи стимулювання поділяються на 3 групи:
1. змістовні - за допомогою змісту;
2. організаційні - за допомогою організації діяльності;
3. соціально-психологічні - за допомогою виховних впливів в плані спілкування, відносини, уваги.
Однак для учнів характерна різна ступінь чи інтенсивність пізнання. Тому вчителю важливо визначити шляхи і методи стимулювання, знати які стимули вітаються учнями. Спробуємо проаналізувати психолого-педагогічні особливості учнів та визначити основні шляхи стимулювання щодо активізації у них пізнавальної діяльності.
Перше - це учні з низьким рівнем пізнавальної активності. Як правило, вони пасивні, насилу включаються в навчальну роботу, очікують звичного керівництва з боку вчителя. При сприйнятті навчального завдання, ці учні не виявляють зацікавленості, готовності включитися в роботу. Чи не приступають до виконання завдань без підказки чи нагадування вчителя, однокласників; зазвичай виявляються не в змозі вирішити запропоновану навчальну задачу і навіть не намагаються шукати власне рішення. Працюючи з такими дітьми, учитель повинен пам'ятати про те, що вони повільно включаються в роботу, їх активність зростає поступово, а тому стимулюючий фактор - це забезпечення і підтримка доброзичливих відносин. Основними прийомами, що допомагають налагодити ці відносини, є звернення до учня тільки по імені, похвала, схвалення, ласкавий тон. Можна порадити: особливий підхід до висвітлення навчального матеріалу, роз'яснювальний характер його піднесення, використання показу, наочності; постійне порівняння навчальних результатів, хвилинки психологічного розвантаження [1, c. 96].
Основне завдання роботи з такими учнями, створення психологічної передумови для переходу на більш високий пізнавальний рівень. У більшості учнів пізнавальна активність з'являється тільки в певних навчальних ситуаціях, пов'язаних з цікавою темою уроку або незвичайними прийомами викладання. Включення їх в діяльність пов'язано з емоційною привабливістю і не підкріплюється вольовими та інтелектуальними зусиллями. Для цих учнів важливу роль відіграє, як і в першому випадку, емоційна підтримка і створення інтелектуальної атмосфери, а саме створення ситуацій різного характеру: успіху, захопленості темою; пізнавальні ігри, змагання, завдання з цікавим змістом, використання індивідуальних і групових форм роботи.
Третя група - це учні з активним ставленням до пізнавальної діяльності. Такі учні систематично виконують домашні завдання, з готовністю включаються в ті форми роботи, які пропонує вчитель. Вони досить усвідомлено сприймають навчальне завдання, з бажанням включаються в навчальну діяльність, часто пропонують оригінальні шляхи вирішення, працюють переважно самостійно. Головна навчальна особливість цих учнів - стабільність. Однак і в цих учнів є проблеми. Одні називають їх «зубрилами» за посидючість і старанність. Іншим здається, що дітям з активним ставленням до пізнавальної діяльності навчання дається легко. Така легкість - результат більш ранніх зусиль учня, його вміння зосередитися, уважно знайомитися з умовами завдання, актуалізувати наявні знання, вибирати найбільш вдалий варіант. Ці учні починають нудьгувати на уроці, якщо досліджуваний матеріал досить простий, якщо вчитель зайнятий з більш слабкими учнями. Ось у цих випадках ми і втрачаємо учнів, які займаються на «відмінно» та «добре». Поступово вони звикають обмежувати себе рамками навчального завдання і вже не хочуть шукати нестандартні рішення. Ось чому проблема стимулювання пізнавальної діяльності таких учнів велика та досить актуальна. [6, с. 75].
Основними прийомами, стимулюючими учнів з активним ставленням до пізнавальної діяльності, можна назвати всі проблемні, частково - пошукові та евристичні ситуації, які створюються на уроці.
Однак навіть досвідченому педагогу важко організувати навчальні проблемні ситуації, тому можна організувати особливі рольові ситуації. Вони можуть бути різними. Хлопці можуть підключатися до технології оцінювання усних і письмових відповідей однокласниками, тобто брати на себе роль «експерта», можна додати роль «спостерігача, який стежить за темпом уроку», «мудреця», який підводить підсумок заняття «хранителя знань» і т.д. [3, с. 74].
Таким чином, кожен вчитель, йдучи на урок, повинен питати себе, «Що я можу зробити, щоб учні хотіли вчитися?» «Як стимулювати учня на пізнавальну діяльність», а для цього необхідно:
- Забезпечити в учнів відчуття просування вперед, переживання успіху в діяльності, для чого необхідно правильно підбирати рівень складності завдань і заслужено оцінювати результат; - використовувати всі можливі навчальні матеріали для того, щоб зацікавити учнів, ставити проблеми, активізувати самостійне мислення;
- Організувати співпрацю на уроці, взаємодопомога, позитивне ставлення класу до предмета та навчання в цілому; 
- самому правильно будувати відносини з учнями, бути зацікавленими в їх успіху, мати авторитет; 
- бачити індивідуальність кожного учня, стимулювати кожного, спираючись на вже наявні в учня мотиви; 
- деяких учнів доводиться змушувати вчитися, постійно заохочувати або карати, залучати батьків для спільного контролю.
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У школі особливе місце займають такі форми занять, які забезпечують активну участь в уроці кожного учня, підвищують авторитет знань і індивідуальну відповідальність школярів за результати навчальної праці. Ці завдання можна успішно вирішувати через технологію ігрових форм навчання. В.П. Беспалько в книзі «Складові педагогічної технології» дає визначення педагогічної технології, як систематичне втілення на практиці заздалегідь спроектованого навчально-виховного процесу. Гра має велике значення в житті дитини, має те ж значення, як в дорослого діяльність, робота, служба. Гра тільки зовні здається безтурботною і легкою. А насправді вона владно вимагає, щоб гравець віддав їй максимум своєї енергії, розуму, витримки, самостійності [2, c. 95].
Ігрові форми навчання дозволяють використовувати всі рівні засвоєння знань: від відтворюючої діяльності через перетворюючу до головної мети - творчо-пошукової діяльності. Творчо-пошукова діяльність виявляється ефективнішою, якщо їй передує відтворююча і перетворююча діяльність, в ході якої учні засвоюють прийоми вчення. Є популярна формула «дідуся космонавтики» К.Е. Ціолковського, що відкриває завісу над таємницею народження творчого розуму: «Спочатку я відкривав істини, відомі багатьом; і, нарешті, став відкривати істини, нікому ще не відомі». Мабуть, це і є шлях становлення творчої сторони інтелекту, дослідницького таланту. І одним з ефективних засобів цього є гра. В.П. Беспалько зазначає, що велику роль у технології відіграє суспільно-державне замовлення.
Виходячи з цього, можна сказати, що технологія ігрових форм навчання націлена на те, щоб навчити учнів усвідомлювати мотиви свого вчення, своєї поведінки в грі і в житті, тобто формувати цілі і програми власної самостійної діяльності і передбачити її найближчі результати.
Загальні положення поняття гри. Психологічна теорія діяльності в рамках теоретичних поглядів Л.С. Виготського, О.М. Леонтьєва виділяє три основні види людської діяльності - трудову, ігрову та навчальну. Всі види тісно взаємопов'язані. Аналіз психолого-педагогічної літератури з теорії виникнення гри в цілому дозволяє представити спектр її призначень для розвитку і самореалізації дітей. Німецький психолог К. Гросс, першим в кінці 19 ст. почав спробу систематичного вивчення гри, називає гру початковою школою поведінки. Для нього, якими би зовнішніми чи внутрішніми факторами не мотивувалися ігри, сенс їх саме в тому, щоб стати для дітей школою життя. Гра об'єктивно - первинна стихійна школа, що здійснює хаос який надає дитині можливість ознайомлення з традиціями поведінки людей, що її оточують [12, с. 132].
Блискучий дослідник гри Д.Б. Ельконін вважає, що гра соціальна за своєю природою і безпосередньому насиченню і спроектована на відображення світу дорослих. Називаючи гру «арифметикою соціальних відносин», Ельконін трактує гру як діяльність, що виникає на певному етапі, як одну з провідних форм розвитку психічних функцій і способів пізнання дитиною світу дорослих.
Вітчизняні психологи і педагоги процес розвитку розуміли як засвоєння загальнолюдського досвіду, загальнолюдських цінностей. Про це писав Л.С. Виготський: «Не існує вихідної незалежності індивіда від суспільства, як немає і подальшої соціалізації» [4, 71].
Отже, гра відтворює стабільне і новаційне в життєвій практиці і, значить, є діяльністю, в якій стабільне відображають саме правила й умовності гри, в них закладені стійкі традиції і норми, а повторюваність правил гри створює тренінгову основу розвитку дитини. Новаційне ж іде від установки гри, яка сприяє тому, щоб дитина вірила або не вірила у все, що відбувається в сюжеті гри. У багатьох іграх «функція реального» присутня чи то у вигляді зрізових умов, чи то у вигляді предметів - аксесуарів, чи то в самій інтризі гри. А.Н. Леонтьєв довів, що дитина опановує більш широким, безпосередньо недоступним їй колом дійсності, тільки в грі. Бавлячись і граючи, дитина знаходить себе і усвідомлює себе особистістю. Для школярів гра - сфера їх соціальної творчості, полігон їх громадського і творчого самовираження. Гра надзвичайно інформативна і багато «розповідає самій дитині про неї. Гра - шлях пошуку дитиною себе в колективах товаришів, в цілому в суспільстві, людстві, у Всесвіті, вихід на соціальний досвід, культуру минулого, сьогодення і майбутнього, повторення соціальної практики, доступної розумінню. Гра - унікальний феномен загальнолюдської культури, її витік і вершина. Ні в яких видах діяльності людина не демонструє такого самозабуття, оголення своїх психофізіологічних, інтелектуальних здібностей, як у грі. Гра - регулятор всіх життєвих позицій дитини. Школа гри така, що в ній дитина - і учень, і вчитель одночасно [8, с. 52].
Багато дослідників пишуть, що закономірності формування розумових дій на матеріалі шкільного навчання виявляється в ігровій діяльності дітей. У ній своєрідними шляхами здійснюється формування психічних процесів: сенсорних процесів, абстракції і узагальнення довільного запам'ятовування і т.д. Ігрове навчання не може бути єдиним в освітній роботі з дітьми. Воно не формує здібності вчитися, але, безумовно, розвиває пізнавальну активність школярів.
Класифікація ігор. Існує кілька груп ігор, що розвивають інтелект, пізнавальну активність дитини.
I група - предметні гри, як маніпуляції з іграшками та предметами. Через іграшки - предмети - діти пізнають форму, колір, об'єм, матеріал, світ тварин, світ людей і т.п.
II група - ігри творчі, сюжетно-рольові, в яких сюжет - форма інтелектуальної діяльності.
Інтелектуальні ігри типу «Щасливий випадок», «Що? Де? Коли?» і т.д. Дані - важлива складова частина навчальної, але, перш за все, поза навчальної роботи пізнавального характеру.
Творчі сюжетно-рольові ігри в навчанні - не просто розважальний прийом або спосіб організації пізнавального матеріалу. Гра володіє величезним евристичним і перековувальним потенціалом, вона розводить те, що по «видимості були одно», і зближує те, що у вченні і в житті чинить опір співставленню і врівноважуванню. Наукове передбачення, вгадування майбутнього можна пояснити «здатністю ігрової уяви уявити як системи цілісності, які, з точки зору науки чи здорового глузду системами не є».
Ігри подорожі. Всі вони відбуваються школярами в уявних умовах, де всі дії і переживання визначаються ігровими ролями. Учні пишуть щоденники, пишуть листи «з місць», збирають різноманітний матеріал пізнавального характеру. Відмінна риса цих ігор - активність уяви, що створює своєрідність цієї форми діяльності. Такі ігри можна назвати практичною діяльністю уяви, оскільки в них вона здійснюється в зовнішній дії і безпосередньо включається в дію. Стало бути, в результаті гри у дітей народжується теоретична діяльність творчої уяви, що створює проект чого-небудь і реалізує цей проект шляхом зовнішніх дій. Відбувається співіснування ігрової, навчальної і трудової діяльності. Учні багато і наполегливо працюють, вивчаючи по темі книги, карти, довідники і т.д.
III група ігор, яка використовується як засіб розвитку пізнавальної активності дітей - це ігри з готовими правилами, зазвичай називаються дидактичними.
Як правило, вони вимагають від школяра вміння розшифровувати, розплутувати, розгадувати, а головне - знати предмет. Чим вправніше складається дидактична гра, тим найбільш вміло, прихована дидактична мета. Оперувати вкладеними в гру знаннями школяр вчиться ненавмисно, мимоволі, граючи.
IV група ігор - будівельні, трудові, технічні, конструкторські. Ці ігри відображають професійну діяльність дорослих. У цих іграх учні освоюють процес творення, вони вчаться планувати свою роботу, підбирати необхідний матеріал, критично оцінювати результати своєї і чужої діяльності, проявляти кмітливість у вирішенні творчих завдань. Трудова активність викликає активність пізнавальну.
V група ігор, інтелектуальних ігор - ігри-вправи, ігри-тренінги, які впливають на психічну сферу. Засновані на змаганні, вони шляхом порівняння показують граючим школярам рівень їх підготовленості, тренованості, підказують шляхи самовдосконалення, а значить, спонукають їх пізнавальну активність.
Учитель, використовуючи у своїй роботі всі 5 видів ігрової діяльності, має величезний арсенал способів організації навчально-пізнавальної діяльності учнів.
Кращі дидактичні ігри складені за принципом самонавчання, тобто так, що вони самі направляють учнів на оволодівання знаннями й уміннями. Навчання, як правило, включає два компоненти: збір потрібної інформації і прийняття правильного рішення. Ці компоненти і забезпечують дидактичний досвід учнів. Але придбання досвіду вимагає великої кількості часу. Збільшити «придбання такого досвіду» учнів, навчити їх самостійно тренувати це вміння. Сюди слід віднести розвиваючі ігри психологічного характеру: кросворди, вікторини, головоломки, ребуси, шаради, криптограми і т.д. Дидактичні ігри викликають у школяра живий інтерес до предмета, який дозволяє розвивати індивідуальні здібності кожного учня, виховує пізнавальну активність. Цінність дидактичної гри визначається не по тому, яку реакцію вона викличе з боку дітей, а по ефективності у вирішенні того чи іншого завдання стосовно кожного учня [11, с. 124].
Результативність дидактичних ігор залежить, по-перше, від систематичного їх використання, по-друге, від цілеспрямованості програми ігор у поєднанні із звичайними дидактичними вправами. Наприклад, у вирішенні проблеми розвитку пізнавальної активності необхідно вважати основним завданням розвиток самостійного мислення учня. Значить, необхідні групи ігор і вправи, що формують уміння виділяти основні, характерні ознаки предметів, порівнювати, складати їх, груп ігор на узагальнення предметів за певними ознаками, вміння відрізняти реальні явища від нереальних, що виховують вміння володіти собою і т.д. Складання програм таких ігор - турбота кожного вчителя. «Ігрові колізії викликають у школяра прагнення аналізувати, зіставляти, досліджувати приховані причини явищ. Це - творчість! Це те, що і складає явище пізнавальної активності. Власне гра викликає найважливішу властивість вчення - потреба вчитися, знати»[15, 102].
Мета застосування технології ігрових форм навчання - розвиток сталого пізнавального інтересу в учнів через різноманітні ігрові форми навчання.
Основні завдання:
освітні:
- Сприяти міцному засвоєнню учнями навчального матеріалу.
- Сприяти розширенню кругозору учнів через використання додаткових історичних джерел.
Розвиваючі:
- Розвивати в учнів творче мислення.
- Сприяти практичному застосуванню умінь і навичок, отриманих на уроці.
Виховні:
- Виховувати моральні погляди і переконання.
- Виробляти історичну самосвідомість - усвідомлену причетність до минулих подій.
- Сприяти вихованню саморозвитку і самореалізації особистості.
Організація навчально-пізнавальної діяльності учня. Управління багатьма іграми необхідно для активації процесу самовиховання дитини. До педагогічних підходів організації дитячих ігор, з нашої точки зору, необхідно віднести ряд наступних моментів.
Урок, проведений в ігровій формі, вимагає певних правил:
Попередньої підготовки. Треба обговорити коло питань і форму проведення. Повинні бути заздалегідь розподілені ролі. Це стимулює пізнавальну діяльність. Обов'язкові атрибути гри: 
· оформлення, 
· карта міста, 
· корона для короля, 
· відповідна перестановка меблів, що створює новизну, 
· ефект несподіванки, який сприятиме підвищенню емоційного фону уроку. 
Обов'язкова констатація результату гри, компетентне журі. Обов'язкові ігрові моменти не навчального характеру (заспівати серенаду, прискакати на коні і т.д.) для перемикання уваги і зняття напруги. Головне - повага до особистості учня, не вбити інтересу до роботи, а навпаки прагнути розвивати його, не залишаючи почуття тривоги і невпевненості в своїх силах.
Конфуцій писав: «Вчитель і учень ростуть разом». Ігрові форми уроків дозволяють рости як учням, так і вчителю [13, с. 98].
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В даний час основним принципом роботи сучасного педагога є не тільки цілеспрямований вплив на кожного учня, його особистісні установки, але й оптимізація спільної діяльності учнів. Саме навчально-дидактичні ігри відіграють при цьому велику роль. Вони активізують навчальний процес і в порівнянні з традиційною формою проведення занять мають значні переваги.
Останнім часом в педагогіці, так само як і в багатьох інших галузях науки, відбувається перебудова практики і методів роботи, зокрема, все більш широке поширення набувають різного роду ігри.
В першу чергу, впровадження в практику ігрових методик безпосередньо пов'язане з рядом спільних соціокультурних процесів, спрямованих на пошук нових форм соціальної організованості і культури взаємин між учителем і учнями. Необхідність підвищення рівня культури спілкування учнів у дидактичному процесі диктується необхідністю підвищення пізнавальної активності школярів, стимулювання їх інтересу до досліджуваних предметів.
Перебудовні процеси, що відбуваються в країні, охопили всі сфери нашого життя: розширилися контакти з зарубіжними країнами, з'явилася можливість спілкування з іншими народами на всіх рівнях (міждержавні зв'язки, туризм, обмін учнями та студентами і т. д.). Це, в свою чергу, викликало необхідність вивчення іноземних мов. Спілкування на будь-якій мові вимагає великого словникового запасу, який накопичується протягом декількох років. Звідси випливає, що вивчати мову слід починати з раннього дитинства. Це викликало пошук педагогами нових прийомів, що дозволяють дітям ефективно і якісно, а головне з інтересом вивчати іноземну мову. Враховуючи той факт, що інтерес є найкращим стимулом до навчання, необхідно намагатися використовувати кожну можливість, щоб розвантажити дитину за допомогою ігрової діяльності в процесі навчання мови.
Застосування гри на уроках англійської мови сприяє комунікативно-діяльнісному характеру навчання, психологічної спрямованості уроків на розвиток діяльності учнів засобами мови, що вивчається, оптимізації інтелектуальної активності учнів у навчальному процесі, комплексності навчання, інтенсифікації його і розвитку групових форм роботи. Всім відомо, що легше піддається запам'ятовуванню те, що цікаво, а цікавим буває те, що захоплює, не викликає нудьги. У цікавій ігровій формі можна відпрацювати і повторити навчальний матеріал, значно поповнити свій активний словниковий запас, отримати і закріпити навички правильного написання англійських слів [14, с. 72].
Гра - величезний стимул у досягненні успіху там, де часом виявляються неефективними численні традиційні вправи. Урок може стати незабутньою подорожжю у світ англійської мови, дати можливість не тільки сильним, але і слабким учням проявити свій творчий потенціал. Навіть самий незначний успіх - величезний крок на шляху пізнання. 
У своїй роботі мені хочеться детально зупинитися на використанні мовних ігор на уроці англійської мови.
Як часом важко буває запам'ятати написання слів, особливо якщо вони пишуться не за правилами. А під час гри-змагання це відбувається швидше. Багатьом з дитинства відома гра «Шибениця»: дано перша і остання літери слова, а пропущені букви позначені рисками. Хто перший відновить слово - той і переможець.
Гра може використовуватися для зняття монотонності при відпрацюванні мовного матеріалу і для активізації мовленнєвої діяльності учнів. Слід віддавати пріоритет роботі учнів в парах і групах, всіляко підтримуючи прагнення хлопців спілкуватися англійською мовою. Для того щоб підтримувати постійний інтерес до предмету слід використовувати незвичайні форми уроків, методи і прийоми, що змушують хлопців активізувати свої знання в різних ситуаціях, і дидактичні ігри в цьому дуже допомагають.
Часто практикуються ігри з м'ячем, коли дитина, що зловила м'яч, не тільки повинен підібрати відповідне завданню слово (російською або англійською мовою), але і зробити це максимально швидко. Ігри з м'ячем можна проводити, сидячи за партою, а для зміни динамічних поз можна всім встати, підійти до дошки, стати в коло або в різних місцях класу і працювати таким чином. Так, у грі, з радістю і веселощами відпрацьовується лексика і граматика.
Для кращого запам'ятовування слів можна користуватися вже існуючими римуваннями або складати їх самому.
Наприклад, тема - кольори.
Поля з пшеницею радують нас кольором yellow. Синеву небес люблю, ношу майку кольору blue. У ялинки колір завжди один, взимку і влітку це - green. Поглянь-же, хлопчик Джек на сонці став зовсім вже black.
Дуже люблять хлопці розгадувати українсько-англійські шаради, коли пишеться перша літера англійського та українського слова.
Наприклад:
Скажеш по-англійськи, будильник він живий.
А по-українськи якщо, то кухар він морський. (Cock - кок)
Скажеш по-англійськи, мед в мені лежить,
А по-українськи якщо, струмком з тебе біжить. (Pot - піт)
Скажеш по-англійськи, я - дуже цікава,
Скажеш то ж по-українськи, я - дерево чудесне. (Book - бук)
Вводити і закріплювати лексику можна за допомогою «лексичних» казок, придуманих учителем з проговорився хором і записом нових слів.
Тема - медицина
Жило-було в місті ліки (medicine), і нікому вони були не потрібні, тому що ніхто не хворів (be ill), а всі були здорові (healthy), але одного разу у дівчинки заболіло горло (sore throat) і вона пішла до лікаря (a doctor), а той виписав їй ліки і вона одужала (recover) і т. д.
Також можна застосовувати наступний вид завдань. Спочатку використовують слово українською мовою, вони його перекладають англійською і підкреслюють ту букву, яка вказується, а потім з підкреслених букв виходить нове слово, яке зазвичай добре запам'ятовується.
e. g. FISH
ELEPHANT
MOUSE
GOOSE
HAMSTER
GOAT
BEAR
HARE

Даний вид вправ дає можливість перевірити засвоєння пройденої лексики і познайомитися з новим словом, найкраще використовувати даний вид роботи при переході від однієї теми до іншої. Адже така перевірка знань набагато цікавіша й ефективніша, ніж звичайний диктант або контрольна робота.
Також ефективний такий метод, як Total Physical response. Цей метод ставить за мету навчити іноземної мови через рух. Він розроблений американським ученим Джеймсом Ашером. Можна використовувати Jazz-chants (ритмічні вірші з показом слів). Діти рухаються і зображують те, що говорять; зіставлення рухів і слів дає більш глибоке осмислення і запам'ятовування лексики і, крім того, школярі із задоволенням їх вчать.
наприклад:
My cat has three eyes
Three eyes has my cat
And had it not three eyes
It would not be my cat
Застосовуючи гру як форму навчання, учитель повинен бути впевнений у доцільності її використання, повинен визначити мету гри відповідно до завдань навчального процесу. Навчальні ігри повинні складати систему, яка передбачає їх певну послідовність і поступове ускладнення. Учасники гри повинні бути забезпечені методичними матеріалами, ігровими завданнями, інструкціями, навчальними матеріалами і т. д. 
Використовуючи у своїй роботі дидактичні ігри, кожен вчитель повинен пам'ятати про ці вимоги. Учитель повинен постійно вдосконалювати процес навчання, що дозволяє дітям ефективно і якісно засвоювати програмний матеріал. Тому так важливо використовувати ігрові елементи і гру на уроці. Адже застосування ігор компенсує інформаційне перевантаження і організовує психологічний і фізичний відпочинок.
Таким чином, якщо знайти правильний підхід, навчання зі складної та виснажливої необхідності може перетворитися в захоплюючу подорож у світ незнайомої мови. Одним з цих підходів є гра, найсильніший фактор психологічної адаптації дитини в новому мовному просторі, який може вирішити проблему природного впровадження дитини в захоплюючий світ мови. Адже досить подивитися в щасливі очі своїх учнів, що виходять з уроку, щоб зрозуміти, що ти на правильному шляху і треба йти далі, щоб не пропала радість в очах, і не зник інтерес учнів до досліджуваного предмета.
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Ігрові форми занять найбільш ефективні при вивченні нової лексики. Розглянемо кілька прикладів дидактичних ігор застосовуваних на уроках англійської мови.
При вивченні нової лексики по темі можна застосовувати такі ігрові методи як кросворд, складання історії по картинці.
Наприклад, гра «Word-search grid» (додаток 1).
Дається сітка 14Ч14 клітин, в кожній клітині написана буква алфавіту. Серед набору букв приховані слова з теми «гроші». Учням необхідно знайти слова, які знаходяться в списку, перевести їх і знайти слово якого немає в сітці.
Інструкція: Слова можуть бути записані вперед, назад, по вертикалі; по горизонталі, або по діагоналі. Слова всі пов'язані з темою «гроші».
Ви повинні шукати такі слова, відзначати їх на сітці і писати переказ осторонь так, щоб Ви зрозуміли їх значення. Одне слово у списку, що не знаходиться в сітці - що це за слово?
Кросворд може використовуватися не тільки як індивідуальна діяльність дитини, але і як колективна.
Наприклад, гра «Half a cross word: Adjectives to describe people» (додаток 2).
Клас ділиться на 2 групи (А і В). Складається кросворд з використанням слів по темі, потім всі слова кросворду діляться порівну, робиться 2 порожніх бланка, один з них заповнюється однією частиною слів, інший - другий, так щоб вони доповнювали один одного. Один бланк дається групі А, інший - групі В. Для заповнення кросворду необхідна участь обох груп: група А пояснює групі В значення тих слів, які є в її бланку, потім групи міняються.
Інструкція:
Робота в групах A і B. Ви група А.
Деякі з слів в цьому кросворді відсутні. Група B знає, які вони. Група B також має деякі слова, які відсутні в їх кросворді.
Використовуйте це по черзі, щоб запитати один у одного значення відсутнього слова.
Використання такого ігрового методу як складання історії за картинками також використовується для вивчення нової лексики. Цей метод розвиває уяву учнів, а також дає можливість учням показати свій знання, отримані на інших уроках або з особистого досвіду (додаток 3).
Для підлітків дуже важливий зв'язок навчальної діяльності з реальною життєвою ситуацією. Цей зв'язок легко простежується у грі «Communication» (додаток 4).
У цій грі необхідно допомогти своєму другові. Ваш друг хоче купити такі вироби: кусень хліба, пляшка вина, цукерок, газети. Використовуючи автобус і автобусну станцію як відправну точку, потрібно пояснити, як він може купити ті вироби, які йому потрібні, використовуючи найкоротший маршрут. У вашого друга проблема, тому що його окуляри зламані, і він не може прочитати нічого без них. Не забувайте пояснювати, де входи в будівлі.
Хлопці вчаться пояснювати і питати дорогу англійською мовою.
Отже, дидактичні ігри - це один з найефективніших прийомів роботи. Ігри розвивають і удосконалюють у школярів розмовно-розумову діяльність, сприяють виявленню у школярів щирого бажання спілкуватися іноземною мовою не тільки на уроках, а й у позаурочний час. Уроки із застосуванням дидактичних ігор проходять жваво, емоційно, при високій активності учнів, у сприятливій психологічній атмосфері. Гра активізує прагнення школярів до контакту один з одним і вчителем, створює умови рівності в мовному партнерстві, руйнує традиційний бар'єр між вчителем і учнем. Гра дає можливість боязким, невпевненим у собі учням говорити і тим самим долати бар'єр невпевненості. У дидактичній грі кожен отримує роль і повинен бути активним партнером в мовному спілкуванні. Дидактичні ігри мають невичерпні можливості відтворення самих різних відносин, в які люди вступають в реальному житті [7, с. 30].
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Підводячи підсумки роботи, можна зробити наступні висновки:
У педагогічній і психологічній літературі добре вивчена проблема використання ігрових методів як засобу стимулювання пізнавальної активності учнів на уроках англійської мови. Вивченням цієї проблеми займалися: Беспалько В.П., Виготський Л.С., Леонтьєв А.Н, Гросс К., та ін.
Існує кілька груп ігор, що розвивають інтелект, пізнавальну активність дитини: I група - предметні гри, як маніпуляції з іграшками та предметами; II група - ігри творчі, сюжетно-рольові, в яких сюжет - форма інтелектуальної діяльності; III група - ігри з готовими правилами, які зазвичай називаються дидактичними; IV група ігор - будівельні, трудові, технічні, конструкторські. Ці ігри відображають професійну діяльність дорослих; V група ігор, інтелектуальних ігор - ігри-вправи, ігри-тренінги, які впливають на психічну сферу.
При використанні ігрових методів у навчанні учнів необхідний зв'язок гри з життям і практикою, проблемний і емоційний характер викладу, організація пошукової, пізнавальної діяльності, яка дає учням можливість переживати радість самостійних відкриттів, озброєння учнів раціональними прийомами навчальної роботи, навичками самовиховання, які є неодмінною передумовою для досягнення успіху.
Незалежно від того, наскільки динамічним вчитель, завжди є моменти, коли увага учнів розсіюється. Швидка, спонтанна гра підвищує увагу, оживляє, покращує сприйняття. Гра дозволяє вчителю виправляти помилки учнів швидко, по ходу справи, не давши їм глибоко закріпитися в пам'яті. Учні зазвичай краще запам'ятовують те, що їм було приємно робити. Тому ігри дозволяють запам'ятовувати глибоко і надовго.
Ігри роблять процес навчання, часом важкий і виснажливий, веселим, а це посилює мотивацію до навчання.

Завдання педагога полягає в тому, щоб знайти максимум педагогічних ситуацій, в яких може бути реалізоване прагнення дитини до активної пізнавальної діяльності. Педагог повинен постійно вдосконалювати процес навчання, що дозволяє дітям ефективно і якісно засвоювати програмний матеріал. Тому так важливо використовувати ігрові елементи на уроках.
Цінність дидактичної гри як виховного засобу полягає в тому, що, педагог через колектив впливає на кожного з дітей. Організовуючи життя дітей у грі, вчитель формує не тільки ігрові відносини, а й реальні, закріплюючи корисні звички в норми поведінки дітей в різних умовах і поза грою - таким чином, при правильному керівництві дітьми дидактична гра стає школою виховання.
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Word-search grid

Below is word-search grid
The words might be spelt forwards, backwards, up down, across, or diagonally
The words are all associated with money
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You should look up the following words, mark them of on the grid and write the translation at the side so that you understand their meanings. One word on the List is not in the Grid – what is it?

cash___________________mark____________________save
tax____________________currency_________________pay
pound_________________notes____________________change
gold___________________coin____________________fortune
silver__________________treasure_________________well-off
spend__________________funds___________________wealth
rich___________________statement________________price
money_________________interest__________________purse
shopping_______________account__________________bank
cheque_________________fee
millionaire______________penny
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Half a cross word: Adjectives to describe people
Group A
Working in groups A and B. You are A.
Some of the words in the following crossword are missing. Group B know what they are. Group B also have some words that are missing from their crossword. They are the words at the bottom of the page.
Take it in turns to ask each other for a missing word. You can ask: What’s (3) Across? What’s (2) Down? etc.
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Here are the words you will have to explain for Group B.
bossy handsome lazy polite selfish
cruel irresponsible mean punctual sensitive
friendly jealous modest reliable witty

Half a cross word: Adjectives to describe people
Group B
Working in groups A and B. You are B.
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Some of the words in the following crossword are missing. Group A know what they are. Group A also have some words that are missing from their crossword. They are the words at the bottom of the page.
Take it in turns to ask each other for a missing word. You can ask: What’s (7) Across? What’s (1) Down? etc.
Here are the words you will have to explain for Group A.
affectionate generous moody rude spoilt
brave honest patient sensible stubborn
cheerful imaginative prejudiced sociable sympathetic
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Telling a Story

The sketches below show a bank robbery.
If you are in class – make up a story where each student introduces one step of the story using a suitable phrase from the list.
If you are working alone – write out the story in such a way that it could be read on the radio.
Some additional vocabulary is given at the bottom of the page. If you are unsure of the meaning of a word, check in a dictionary.
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[image: ][image: ]

Additional vocabulary
Nouns: robbers, hoods, balaclavas, van, bag, gun, manager, bank clerk, counter, bundles, notes, alarm, closed-circuit television
Verbs: park, rush, threaten, hold, fill, count, terrify, lie, hand over, make a getaway, run, start the engine
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Communicating

Look at the map. Work with a partner and find out how you can get to each place. Take it in turns to ask for and give directions. Denote entrances tо buildings.

[image: ]

Imagine your friend has only been here for one day. He wants to buy the following items: a loaf of bread, a bottle of wine, some chocolates, a newspaper and some salad items. Using the bus and coach station as a starting point and using the vocabulary in the box, explain how he can buy those items listed using the shortest possible route. Oh, yes, your friend has a problem because his spectacles are broken and he cannot read anything without them. Is there anything he can do? Don't forget to explain where the entrances to the buildings are.
Размещено на Allbest.ru
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