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«Мы придаем такое важное значение детским играм, 

что если бы устраивали учительскую семинарию, 

мужскую или женскую,

                                                          то сделали бы теоретическое и практическое

                                                                                                     изучение детских игр 

одним из главных предметов».

К.Д.Ушинский.

I. Название инновационного проекта: 

Учебно-дидактические игры как средство развития познавательной активности учащихся.

II. Проблема:

Проблема поиска эффективных методов и приемов обучения иноязычном общению по прежне актуальна. Обучение и личностное развитие современного школьника возможно в том случае, если деятельность эмоционально окрашена. Только то, что вызывает «6урю чувств», может помочь в создании яркого, оригинального высказывания, нестандартного решения, открытия.

III. Актуальность проблемы: 

Большое значение в организации образовательного процесса по иностранному языку играет мотивация учения. Она способствует активизации мышления, вызывает интерес к выполнению того или иного упражнения.  Наиболее сильным мотивирующим фактором являются приемы обучения, удовлетворяющие потребность школьников в новизне изучаемого материала и разнообразии выполняемых упражнений. Использование разнообразных нестандартных приемов обучения способствует закреплению языковых  явлений в памяти, созданию более стойких зрительных и слуховых образов,  поддержанию интереса и активности учащихся.

Традиционные упражнения, направленные на формирование устно-речевых умений школьников меня  не всегда устраивают потому, что они безадресные. 

Чаще всего на своих  занятиях предпочтение отдаю так называемым активным методам обучения – ролевым и  дидактическим  играм. Они позволяют «погрузить обучающихся в активное контролируемое общение, где они проявляют свою сущность и могут  взаимодействовать с другими людьми».

Урок иностранного языка рассматривается нами как социальное явление, где классная аудитория — это некая социальная среда, в которой преподаватель и учащиеся вступают в определенные социальные отношения друг с другом, где образовательный процесс — это взаимодействие всех его участников. При этом успех в обучении — это результат коллективного использования всех возможностей. И об должны вносить значительный вклад в этот процесс.

Широкие возможности для активизации учебного процесса по иностранному языку дает использование игр. Как показывает опыт, игры помогают создать атмосферу речевого общения,  стимулируют активную речемыслительную деятельность учащихся.

IV. Инновационность проекта: 

В связи с введением немецкого языка в начальной школе возникла необходимость перестроить учебный процесс в соответствии с возрастными особенностями младших школьников. Считаю, что традиционные формы урока, не дают такой эффективности, как уроки  с использованием новых форм и методов, к которым отношу и игровые моменты.

Игра – один из видов активной деятельности. Она в равной степени способствует как приобретению знаний, активизируя этот процесс, так и развитию многих качеств личности. Многие классики русской педагогике, в своих теоретических работах и практическом опыте, уделяли особое место игре, отмечая ее благотворные воспитательные, обучающие и развивающие возможности и указывали на необходимость изучения и методической разработки игр для школьников. 

Школьная практика и  теоретические исследования последних лет свидетельствуют о том, что учебная игровая деятельность как форма обучения в полной мере отвечает актуальной задаче методике, дидактике, педагогике и психологии, которые стремятся активизировать учебный процесс. Учебная игра обладает такой же структурой, как и всякая учебная деятельность, то есть она включает в себя цель, средства, процесс игры и результат.

Творческая атмосфера, свобода от шаблона, возникающие в игре, способствуют раскрепощению творческих резервов человеческой психики, нейтрализуют чувство тревоги, создают ощущение спокойствия, облегчают межличностное общение.

Огромное положительное влияние оказывает игра на учебную деятельность интеллектуально-пассивных детей. В процессе игры такие дети способны выполнить объем учебной работы, кокой им совершенно недоступен в обычной учебной ситуации.

Необходимо учитывать также возраст школьников: чем они младше, тем игра для них нужнее. Не надо бояться того, что интерес возникающий в процессе игры, - это интерес к игре, а не  к самому учебному процессу. Развитие интереса имеет закономерность: заинтересованность внешней стороной явлений перерастает в интерес к их внутренней сути. 

 В процессе игры мир детства соединяется с миром науки. В играх различные знания и сведения ученик получает свободно. Поэтому часто то, что на урока казалось трудным, даже недостижимым для учащегося, во время игры легко усваивается. Интерес и удовольствие – важные психологические эффекты игры.

V. Цель: 

Развитие личности школьника, его творческих способностей, интереса и учению, воспитание нравственных и эстетических чувств, освоение системы знаний, умений и навыков через создание игровых ситуаций на уроках и во внеурочное время.

VI. Задачи:

· использование игры на этапе закрепления и тренировки лексических и грамматических  явлений – средство создания ситуации общения и эффективности учебного процесса в целом;

· осуществление индивидуализации обучения и повышение истинной мотивацию;

· отработка учащимися различных речевых клише, что в свою очередь, что ведет к коммуникации т.е. общению;

· определить функцию игры и её место в учебном процессе, форму проведения, время, которое необходимо для игры.

VII. Требования к проведению и организации игры:

1. Игра должна соответствовать возрастным и психологическим особенностям учащихся. 

2. При выборе игры учитель должен четко осознавать цель ее применения на уроке. 

3. Грамматическая игра должна находиться в рамках предложенных в учебнике разговорных тем. 

4. Игра должна способствовать формированию коммуникативных навыков учащихся через употребление соответствующих речевых клише. 

5. Перед проведением игры учитель должен тщательно продумать время и подготовить оборудование, в чем учащиеся также могут оказать помощь. 

6. Целесообразным является изготовление вербальных опор, которые учащиеся могут использовать в процессе игры. 

7. Правила игры, объясняемые учителем на немецком языке, должны быть доступны и понятны учащимся, т.е. адаптивны. 

8. В игре должны быть задействованы все учащиеся. 

9. Организатором игры может быть не только учитель, но и ученики, хорошо подготовленные в этом отношении. 

10. Учитель не должен вмешиваться в ход игры, а только наблюдать за игрой, управлять  ею, давая при этом рекомендации, подсказки. 

11. Форма проведения игры определяется учителем исходя из содержания самой игры,  характера лексических единиц, включенных в игру, грамматического материала, степени подготовленности учащихся. 

12. При выполнении игр нужно широко использовать компоненты действующего учебно-методического комплекса для соответствующего класса, и в особенности иллюстративную наглядность. 

13. После проведения дидактических игр на определенное грамматическое явление учитель должен провести коррекцию ошибок. 

VIII. Значение игры для детей. 

· развивать более позитивную Я – концепцию; 

· становиться более ответственным в своих действиях и поступках; 

· стать более самоуправляемым; 

· выработать большую способность к самопринятию, и к самостоятельному принятию решений; 

· овладеть чувством контроля и развить внутренний источник оценки; 

· развить сензитивность к процессу преодоления трудностей и обрести веру в самого себя. 

IX. Виды игр:

Игра — ситуативно-вариативное упражнение, где создается возможность для многократного повторения речевого образца.
Выделяют следующие виды игр:
а) подготовительные (грамматические, лексические, фонетические, орфографические, аудитивные);
б) творческие (дидактические, ролевые, игра-драматизация, подвижные, музыкально-дидактические).
Подготовительные игры используются в качестве тренировочных упражнений на этапе как первичного, так и дальнейшего закрепления.
Если игра используется в качестве тренировочного упражнения при первичном закреплении, то ей можно отвести 20-25 минут урока. В дальнейшем эта игра может проводиться в течение 3-5 минут и служить повторением пройденного материала, а так же разрядкой на уроке.
Одна и та же игра может быть использована на различных этапах урока. Все зависит от конкретных условий работы учащихся.
Цель подготовительных игр - формирование речевых навыков:
— Грамматические игры способствуют употреблению учащимися речевых образцов, содержащих определенный грамматические трудности, создают ситуацию для употребления данного речевого образца, развивают речевую активность и самостоятельность учащихся.
— Лексические игры тренируют учащихся употреблять лексику в ситуациях приближенных к естественной обстановке, активизируют речемыслительную деятельность учащихся, развивают речевую реакцию, знакомят учащихся с сочетаемостью слова.
— Фонетические игры тренируют учащихся в произношении иностранных звуков, учат учащихся громко, отчетливо читать стихотворения, разучивать их с целью их воспроизведения по ролям.
— Орфографические игры направлены на упражнения в написании немецких слов.
Цель творческих игр - развитие речевых умений:
— Аудитивные игры — могут помочь в достижении следующих целей аудирования: 

а) научить учащихся понимать смысл однократного высказывания; 

б) научить учащихся выделять главное в потоке информации; 

в) научить учащихся распознавать отдельные речевые образцы и сочетания слов в потоке речи; 

г) развивать слуховую память учащихся; 

д) развивать слуховую реакцию.
Ряд аудитивных игр целесообразно проводить с помощью магнитофона. Важно что бы магнитофонная запись и речь учителя звучали в естественном темпе и предъявлялись однократно. В противном случае они потеряют смысл.
— Речевые игры имеют следующие задачи: 

а) научить учащихся умению выражать мысли в их логической последовательности; 

б) научить учащихся практически и творчески получать и применять полученные речевые навыки, обучать учащихся речевой реакции в процессе коммуникации.

— Творческие игры обладают способностью дальнейшего развития речевых навыков и умений.
— Дидактические игры — особенность в том, что усвоение языкового материала осуществляется в практической деятельности, при этом внимание и запоминание непроизвольные.

— Ролевые игры — изучение материала в конкретной обстановке с использованием изученной по теме лексикой.

— Подвижные игры — физкультминутки, игры на запоминание глаголов движения.

— Игра — драматизация — инсценирование сказок, сценки с использованием кукол, героев сказок.

— Музыкально — дидактические игры — игровые ситуации с использованием песен, рифмовок, физкультминутки, пальцевые игры.

Место игр на уроке и отводимое игре время зависит от ряда факторов:
а) подготовки учащихся;

б) изучаемого материала;
в) конкретных целей и условий урока.

Приложение 1.

Игры для работы с алфавитом
Игра «Знаете ли вы алфавит?»
Ученики образуют две команды и вы​полняют следующие задания:

1.
Расположите слова, написанные на доске, в алфавитном порядке: Bodo, Ina, Anton, Nina, Lili, Otto, Hans, Rudi, Ute.
Задания выполняются письменно, за​тем зачитываются результаты:

2.
Ответьте, какие буквы в алфавите идут за следующими буквами: Н - (I), О - (P),K-(L),V-(W).

3. Какие буквы предшествуют буквам: S - (R), X - (W), F - (Е), D - (С).
   4.Прочтите немецкий алфавит от буквы К до конца, от буквы С до конца.
Игра «Кто лучше знает алфавит?»
1. Представители от каждой команды перечисляют по порядку все буквы алфа​вита. Выигрывает тот, кто правильно и без пауз назовет все буквы.
2. К доске вызываются представители каждой команды. На доске написаны по 7-8 печатных букв алфавита. Вызванные учащиеся должны написать соответствую​щие прописные буквы. Выигрывает тот, кто правильно, быстро и красиво напишет.
Игра «Кто быстрее»
Ученикам раздаются по 3-5 карточек с буквами и предлагается внимательно их рассмотреть. Затем учитель называет опре​деленную букву, а те, у кого есть карточка с этой буквой, быстро ее поднимают и пока​зывают остальным. Запоздавший участник игры не имеет права поднять карточку. Учитель проходит между рядами и собира​ет отыгранные карточки. Выигрывает тот, кто быстрее других остается без карточек.
Игра «5 карточек»
Учитель показывает каждому участни​ку игры по 5 карточек с буквами немецко​го алфавита. Выигрывает тот, кто правиль​но и без пауз называет все 5 букв.
Приложение 2.

Лексические игры

1. «Слово». 

Цель: активизация изученной лексики.
Ход игры: команды получают наборы карточек с буквами. Преподаватель произносит слово; обучаемые, у которых находятся составляющие его буквы, должны составить из карточек слово. Команда, которая быстрее и без ошибок составит слово, получает очко. Итоги игры подводятся после того, как составлено несколько слов.

2. «Озвучивание картинки». 

Цель: активизация лексики по изученной теме, развитие навыков диалогической речи.
Ход игры: играющие образуют пары. Каждой паре даются картинки, к которым прилагаются карточки с соответствующими репликами. С их помощью необходимо озвучить картинки. Выигрывает пара, которая первой подготовит диалог и правильно его воспроизведет.
3. «Рассказ по рисунку». 

Цель: активизация лексики по изученной теме. 

Ход игры: играющие образуют пары. Каждая пара получает рисунок с изображением комнаты, в которой находятся разные вещи и предметы, характеризующие ее хозяина. Нужно составить рассказ о том, чем занимается хозяин комнаты. Выигрывает пара, составившая самый интересный рассказ.

4. « Лото»

Цель: активизация лексики по изученной теме. 

Ход игры: На столе разложены вперемешку кар​тинки с изображением разных животных и птиц. Участники игры получают такие за​дания: Nennt alle Haustiere! Nennt alle Geflugel! (называются животные и птицы, которые изучаются в рамках этой темы).

Приложение 3.

Грамматические игры

1. «Модальные глаголы». 

Цель: автоматизация употребления модальных глаголов в устной речи.
Ход игры: образуются две команды. Одна команда придумывает предложение с заданным модальным глаголом. Другая команда должна отгадать это предложение. 

С этой целью задаются вопросы типа: Можете ли вы...? Должны ли вы...? Затем это же задание выполняет вторая команда, и игра продолжается.
2. «Игра в мяч». 

Цель: автоматизация употребления форм глагола в устной речи. 

Ход игры: образуются две  команды. Представитель первой команды придумывает предложение с изученным глаголом. Он бросает мяч партнеру из второй команды и называет предложение, пропуская глагол. Поймавший мяч повторяет предложение, вставляя правильную форму глагола, бросает мяч партнеру из первой команды и называет свое предложение, опуская глагол, и т.д.
3. «Кубики». 

Цель: автоматизация употребления конструкции в устной речи. 

Ход игры: для игры изготавливаются кубики, на гранях которых наклеены картинки с изображением предметов или животных. Обучаемые делятся на две команды. Участники по очереди выходят к столу, подбрасывают кубик и называют предложение с отрабатываемой конструкцией, соответствующее сюжету картинки на одной из граней кубика. За каждое правильно придуманное предложение команда получает очко. Выигрывает команда, набравшая большее количество очков.

Приложение 4.

Игры на развитие звукового и буквенного анализа слов.
Игра 1

Цель игры: развитие звукового анализа слов, буквенного гнозиса, внимания.
Ход игры: учитель произносит (пишет) по-немецки короткое слово, затем делается короткая пауза. Ученики должны в это время сосчитать, сколько в слове звуков (букв) и по хлопку сообщить ответ.

Игра 2
Цель игры: развитие навыков звукового анализа и синтеза слов, буквенного гнозиса, пространственной ориентировки.

Ход игры: учитель предъявляет ряд букв и просит учеников разложить их в алфавитном порядке, тогда получится знакомое (новое) слово. Затем можно предложить ученикам написать его в тетради, сосчитать, сколько в слове букв и сколько звуков.

Например: o, t, r, d – dort (4 буквы, 4 звука).

Игра 3
Цель игры: развитие буквенного анализа слова, пространственной ориентировки, внимания.

Ход игры: учитель предъявляет набор букв и картинку с изображением какого-нибудь предмета. Ученики должны выбрать те буквы, которые необходимы для составления слова, обозначающего предмет на картинке, и записать его. Какая это часть речи? Например: i H d u s a m – Haus (существительное).

Игра 4
Цель игры: развитие звукового анализа слова, развитие внимания.

Ход игры: учитель предъявляет картинку с изображением множества предметов. Ученики должны рассмотреть рисунок и подсчитать, сколько названий предметов начинается на какой-либо определенный звук. На какие звуки начинаются названия оставшихся предметов?

Игра 5
Цель игры: развитие буквенного гнозиса.

Ход игры: учитель просит учеников правильно соединить прямыми линиями заглавные и соответствующим им маленькие буквы. 

Приложение 5.

Игры на развитие памяти и внимания.

Игра 1.

Цель игры: развитие волевого (произвольного) внимания, восприятия ритма, двигательной памяти.

Ход игры: звучит музыка, дети маршируют и выполняют команды учителя: Hände hoch! Hände nieder! и т. д. Учитель прекращает команды, дети должны выполнить движения в том же порядке на те же такты музыки.

Игра 2  “Пишущая машинка”
Цель игры: развитие произвольного внимания, закрепление навыков чтения.

Ход игры: ребенку присваивается звук. Учитель (ведущий) произносит немецкое слово и пишет его на доске. Затем каждый ученик по хлопку учителя произносит звук в том порядке, в каком они следуют в написанном слове. Когда слово “напечатано”, все хлопают в ладоши.

Игра 4
Цель игры: развитие внимания, связанного с координацией слухового и двигательного анализаторов.

Ход игры: дети сидят за партами или стоят. По команде дети выполняют требования учителя. Например: Malt eine Katze! Schreibt einen O! Tanzt! и т.д.

Игра 5
Цель игры: развитие внимания, памяти, быстроты реакции, временных представлений. Ход игры: ученики получают карточки с названиями дней недели (времен года, месяцев на немецком языке). По хлопку учителя ученики выстраиваются в линию по порядку следования дней недели друг за другом.

Приложение 6.

Игры на развитие мышления.

Игра 1
Цель игры: развитие мышления.

Ход игры: учитель задумывает какой-либо предмет и просит детей отгадать, что он задумал, задавая по пять вопросов, например: Ist das eine Katze? т. п.

Игра 2

Цель игры: развитие мышления, воображения, моторики.

Ход игры: учитель читает несколько раз небольшой связный текст, основанный на знакомом материале. Ученики слушают и делают небольшие рисунки. Затем по рисункам воспроизводят текст. Выигрывает тот, кто сделает это лучше всех.

Игра 3
Цель игры: развитие мышления.

Ход игры: учитель предъявляет несколько картинок. Ученик должен установить последовательность событий, изображенных на них, разложить их в логическом порядке и составить по каждой картинке предложение, попытаться составить рассказ.

Игра 4.  “Вернуть число на место”
Цель игры: развитие мышления, логики.

Ход игры: демонстрируется числовой ряд, в котором пропущено какое - либо число, например: 1 3 4 5 6 7 8. Учитель спрашивает: Was fehlt hier? Ученики должны назвать отсутствующее число.
Приложение 7.

Ролевые игры.

Демонстрация моделей одежды.

В этой игре используются и тренируются слова по теме «Оде​жда». Ученики поочередно бывают в роли манекенщиц и мо​дельеров. Каждый «модельер» может представить несколько своих моделей (ими становятся несколько учеников в разной одежде). Демонстрация моделей проходит обязательно под му​зыку. «Модельер» пользуется микрофоном. «Модели» (мане​кенщицы) проходят по «помосту» (центр класса). Желательно, чтобы было представлено как можно больше моделей одежды (пальто, платье, юбка, брюки, свитер, блузка, ...) и из разных тканей. В этой игре ученики довольно быстро усваивают лекси​ку и она может расширяться и усложняться.

В городе.

На полу класса мелом чертит​ся план поселка. Кубики, изображающие раз​личные учреждения и «улицы», подписываются: die Schule, das Haus, der Park.

Игра проводится в несколько этапов.

1
этап — нацелен на запоминание слов, обозначающих учреждения.

2
этан — учитель просит ученика дойти до школы, почты.

Ученик выполняет приказание учителя.

3
этап — команды учителя лексически усложняются и выполняются учеником последовательно.

« Дед Мороз».

Используется ситуация «Подарки Деда Мороза», или «По​дарки мамы», или «почтальон Печкин». Роль Деда Мороза мо​гут исполнять все мальчики группы поочередно, а девочки — роль Снегурочки. Для игры достаточно иметь головные уборы для Деда Мороза и Снегурочки и пакет с игрушками или сумку почтальона.

Приложение 8.
Музыкально — дидактические игры.

Звучит песня: “Ich bin Schnappi das kleine Krokodil”:

Ich bin Schnappi das kleine Krokodil 
Komm' aus Ägypten das liegt direkt am Nil 
Zuerst lag ich in einem Ei dann schni schna schnappte ich mich frei 
Schni schna schnappi - schnappi schnappi schnapp 
Schni schna schnappi - schnappi schnappi schnapp 

Ich bin Schnappi das kleine Krokodil 
Hab' scharfe Zähne und davon ganz schön viel 
Ich schnapp mir was ich schnappen kann 
Ja schnappe zu weil ich das so gut kann 
Schni schna schnappi - schnappi schnappi schnapp 
Schni schna schnappi - schnappi schnappi schnapp 

Ich bin Schnappi das kleine Krokodil 
Ich schnappe gern das ist mein Lieblingsspiel 
Ich schleich' mich an die Mama ran 
Und zeig' ihr wie ich schnappen kann 
Schni schna schnappi - schnappi schnappi schnapp 
Schni schna schnappi - schnappi schnappi schnapp 

Ich bin Schnappi das kleine Krokodil 
Und vom schnappen da krieg' ich nicht zu viel 
Ich beiß dem Papi kurz in's Bein 
Und dann, dann schlaf' ich einfach ein 

Schni schna schnappi - schnappi schnappi schnapp (schnap) 
Schni schna schnappi (ja) - schnappi schnappi schnapp (schnap) 
Schni schna schnappi - schnappi schnappi schnapp (jap) 
Schni schna schnappi - schnappi schnappi schna . Учитель держит в руках игрушку крокодила: Guten Tag, Kinder! Wie geht es? Учащиеся здороваются с Шнаппи: Guten Tag!
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Приложение 9.

Подвижные игры.

Игра «Четыре сти​хии» 

 Учитель в быстром темпе называет сло​ва:die Erde, der Luft, der Feuer, der Wind. Дети выполняют различные движения:

 при слове die Erde -опускают руки вниз,

 при слове der Luft - поднимают руки перед собой, 

при слове der Feuer -руки вверх, 

при слове der Wind - руки согнуть в локтях и быстро вращать кисти рук.

«Физкультминутка»

Учитель в быстром темпе называет фразы: wir sind groß!wir sind klein!

Дети выполняют различные движения:

при фразе wir sind groß! – дети встают, поднимая руки вверх,

при фразе wir sind klein!- дети присаживаются.

«Жмурки»
В этой игре отрабатываются в речи притяжательные место​имения «hier» и «dort».

Учащиеся встают в круг, как в игре «В жмурки». Одному ученику закрывают повязкой глаза и оставляют его в центре круга, остальные учащиеся, взявшись за руки, идут по кругу и поют песню на немецком языке.

После первого куплета ученики останавливаются и ведущий (который в центре круга) касается рукой одного из них. Он должен угадать кто это и назвать его имя. Ученики могут помочь угадать имя, подсказав что-то харак​терное. 

Приложение 10.

Результаты анкетирования учащихся.

Анкета 1.

Цель проведения: уровень заинтересованности учащихся учебным предметом.

Дата: сентябрь 2009 год.

Классы: 2,3,4.

Содержание анкеты: из предложенных учебных предметов отметить:

1-предмет, который нравится;

2- предмет, который вызывает трудности;

3 – предмет, который не нравится.

Результаты:
Немецкий язык:
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Приложение 11.

Результаты анкетирования учащихся.

Анкета 2.

Цель проведения: проследить, каким видом деятельности учащимся больше нравится заниматься на уроке.

Дата: сентябрь 2009 год.

Классы: 3,4.

Содержание анкеты: из предложенных видов деятельности отметить:

1- нравится;

2- не очень нравится;

3 -не нравится.

Результаты анкетирования:
3 класс-6 человек
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4 класс-7 человек
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Вывод: игровые моменты в начальных классах мною применяются на  разных этапах урока и связываются  с различными видами деятельности. По ответам детей я могу сделать вывод, что у  учащихся не вызывает затруднения процесс обучения, так как все этапы для них легкоусвояемые.

Приложение 12.

Планирование учебного материала во 2 классе на Вводный курс учебника и описание игр, которые можно провести на этих уроках.

	№
	Тема урока
	 Игровой материал.

	1

2

3

4

5

6

7

8

9

10,11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28
	Вводный курс.

Вводный урок. Что надо знать перед тем, как отправиться в путь?

Давайте познакомимся!

Итак, как поздороваться и представиться по -немецки?

О чем говорят пальчиковые куклы? Ситуация «Знакомство».

Повторение.

Обобщение.

Как при знакомстве представить других.

Как уточнить, переспросить?

Как на вопрос - сомнения дать отрицательный ответ.

Повторение.

Обобщение.

Как выяснить, кто это? Wer?

Итак, как спросить кто это?

Спрашиваем, как зовут сверстников, как зовут взрослых.

Повторение.

Обобщение.

Спросим, кто откуда.

Как спросить о возрасте.

Что мы уже можем сообщить о себе?

Повторение.

Обобщение.

Итак, кто придет на « Праздник Алфавита»?

Как сказать, кто какой? Прилагательное. 

Итак, кто какой?

Готовимся к « Празднику Алфавита».

Повторение.

 « Праздник Алфавита»

Основной курс.

	Игра1. Цель игры: развитие буквенного гнозиса. Ход игры: учитель просит учеников правильно соединить прямыми линиями заглавные и соответствующим им маленькие буквы. 

Игра2. Цель игры: развитие пространственной ориентировки, памяти. Ход игры: учитель складывает в коробку (мешок Деда Мороза) вырезанные из плотного картона буквы немецкого алфавита, а ученики должны назвать, какую букву они вытащили из мешка.

Игра 3. Цель игры: развитие звукобуквенного анализа слова, мелкой моторики, воображения. Ход игры: учитель предлагает “зашифровать” какое-либо слово в виде рисунка из букв, из которых состоит слово(имена). 

Игра 4.Цель игры: развитие буквенного гнозиса, графо-моторных навыков. Ход игры: учитель рисует элемент буквы и предлагает детям дорисовать его до получения буквы, уточняя: “Какая это буква?”

Игра 5. Цель игры: развитие буквенного гнозиса, графо-моторных навыков. Ход игры: учитель рисует точки, служащие для детей зрительным ориентиром. Обводя их, они получают букву, которую нужно назвать. С помощью точек учитель может “запрограммировать” небольшой рисунок. В таком случае дети должны назвать дорисованный образ одним из изученных слов. 

Игра 6. Цель игры: развитие произвольного внимания, повторение алфавита. Ход игры: каждому ребенку присваивается определенная буква немецкого алфавита. Затем учитель (или ведущий) называет какую-нибудь букву и тот ребенок, которому присвоена эта буква, делает один хлопок и повторяет название буквы.

Игра 7. Цель игры: развитие внимания, воображения, моторики. Ход игры: учитель в воздухе “пишет” простые слова. Ученики “читают” и записывают их в тетради. Выигрывает тот, кто справился с заданием лучше других.

Игра 8. Цель игры: развитие мышления, логики.Ход игры: демонстрируется числовой ряд, в котором пропущено какое -либо число, например: 1 3 4 5 6 7 8. Учитель спрашивает: Was fehlt hier? Ученики должны назвать отсутствующее число.

Игра 9.«Мозаика» предназначена для закрепления грамматического материала. Берутся картинки по теме, разрезаются на 3-5 частей  и на обратной стороне какой – либо части картинки пишется предложение. Das ist Monika.

Sie ist 8 Jahre alt. Дети видят запись с обратной сто​роны картинки и начинают ее складывать. Если предложение правильно понято, кар​тинка складывается.
Игра 10. «5 карточек»
Учитель показывает каждому участни​ку игры по 5 карточек с буквами немецко​го алфавита. Выигрывает тот, кто правиль​но и без пауз называет все 5 букв.

Игра 11. Сосчитай до……Отрабатываются количественные числительные с исполь​зованием мяча. Ученик играет в мяч и считает по-английски вслух. Счет должен быть быстрым. Начинаться счет может с любого числительного, продолжать его может другой уче​ник, рядом стоящий и тоже с мячом.

Игра «Запретное числа» 
Речевая задача: тренировать  учащихся в счете Дети  стоят в кругу и считают по очереди, но некоторые числа могут быть запретными. Учащиеся по очереди считают, вместо «запретно​го» числа ученик хлопает в ладоши или совершает какое-либо другое действие.

Игра проводится в быстром темпе, учитель может при счете отбивать ритм. Если кто-то ошибается, он выбывает из игры. 


Приложение 13.

Планирование учебного материала в 3 классе и описание игр, которые можно провести на этих уроках.

	№
	Тема:
	Игровой материал.

	1

2

3

4

5

6

7

8


9
	II. Es ist Herbst. Wie ist jetzt das Wetter? (Осень. Какая сейчас погода?)  

Прогулка в парке. Как там осенью?

А что делают Сабина и Свен.

Здорово у бабушки осенью в деревне.

Осенью все спелое.

Что едят дикие звери?

Свен и Сабине рассказывают o ... любимых животных. 

Повторение. Описываем времена года.

Повторение. Описываем любимое животное.

Обобщение. Контроль навыков чтения.


	Игра «Фрукты и овощи».Класс делится на две команды. Первая команда «фрукты», вторая «овощи». Учитель поочередно называет один из фруктов для одной команды и один из овощей для другой. Учащиеся должны назвать цвет (цвета) этого фрукта и овоща. Учитель может усложнить задание и называть только цвет. В этом случае ученики должны назвать овощ (фрукт) этого цвета. Игра проходит в быстром темпе и режиме: задание первой группе — ответ; задание второй группе — ответ и т. д. Игра про​водится до первой ошибки.

Игра «Лес».Обучаемым предлагается сыграть роль деревьев и растений в лесу и прокомментировать на иностранном языке все, что происходит с ними. Используется доска со списком необходимых слов.

Игра «Угадай-ка!»
Учащиеся слушают загадки о животных и на листочках пишут отгадки (на немец​ком языке). Побеждает тот, кто больше на​писал правильных ответов.

Игра «В мире животных»
Участникам игры раздается по одной большой карте с изображением животных. Маленькие карточки, которые находятся у ведущего, перемешиваются. Он вынимает одну карточку, показывает ее играющим и обращается с вопросом: Wer ist das?

Знающий ответ участник игры поднима​ет руку и на немецком языке называет изо​браженное животное или птицу. Если ответ правильный, ведущий отдает ему карточку. Выигрывает тот, кто быстрее закроет все картинки на своей большой карте.

Игра «Угадай животное». Эта игра используется для развития воображения,творческого мышления, навы​ков устной речи по теме «Животные». Учитель начинает рисовать какое-либо животное. Ученик должен догадаться, ка​кое животное будет нарисовано. Он гово​рит: «Ist das ..?.». Затем учитель начинает постепенно дорисовывать животное. Ученик рассказывает, какие части  животного рисует учитель. Когда животное полностью нарисовано, ученик делает вывод, правильно ли он назвал животное.
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