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ВВЕДЕНИЕ РОЛЕВЫХ ИГР НА УРОКЕ АНГЛИЙСКОГО ЯЗЫКА

Практика применения ролевых игр распространена во многих странах мира. В статье рассматриваются методы обучения английскому языку с помощью ролевых игр. Показано, что ролевые игры являются эффективным приемом в обучении. Отдельные из них разработаны для студентов 1-2 курсов для неязыковых специальностей. 
В настоящее  время, как  известно, более тесными стали контакты нашей страны с зарубежными государствами, развиваются и укрепляются международные связи. Многие молодые специалисты вовлечены в деятельность совместных предприятий, что напрямую связано с использованием иностранного языка. Все это служит стимулом для создания положительной мотивации к его изучению. Эффективным приемом организации учебной деятельности стали у нас ролевые игры. Все игры создают благоприятные условия для имитации иноязычной языковой среды, способствуют интенсивному применению лексики, развивают чувство языка, умение работы с текстом. При этом учитель обеспечивает студентам максимальную самостоятельность в творчестве, не дает прямых инструкций, помогает действовать не зависимо, а на основе тщательного наблюдения и оценки определяет их сильные и слабые стороны.


Поскольку ролевая игра как средство организации совместной учебной деятельности учащихся как раз и моделирует межличностные групповые обучения оно находит  живой отклик у студентов.

Ниже представлены некоторые ролевые игры которые широко используются на уроке.

I. Фонетические игры. Перед началом урока учитель помещает на доске различные картинки На уроке отрабатывается чтение слов , например: pen-pan, sheep-ship ,port-pot.,back-bag. Ученик из одной команды говорит представителю другой: «Point to a ship. Now point to a sheep.» Правильно выполнив распоряжение , учащийся получает право предложить свое задание представителю первой команды: «Show me a pen». 

Выигрывает команда , которая сделала меньше ошибок.

После отработки какого-либо звука, например [ æ]  учитель предлагает командам по очереди называть слова с этим звуком. Выигрывает команда, которая назвала больше слов.

Примеры слов:   flat –bag
                             Back – cap
                             Hand –man

                             Bad –lamp

                             Cat- glad

II. Игры при обучении письму. Учитель записывает на доске какое-либо слово, например: schoolchildren . Из букв этого слова учащиеся должны составить и записать новые слова. Выигрывает команда, составившая больше слов.

Слова, которые можно составить из букв слова schoolchildren: he, she, shoe, son, ill, red, child … и т.д 

На доске схематично нарисована река. Две команды переходят реку в различных местах по камушкам, которые обозначены  условно квадратами (десять для каждой команды). Чтобы ступить на камушек, в квадрат нужно вписать слово по теме (например: Дом квартира).

Если при написании слова допущена ошибка или если слово не соответствует заданной теме, команда теряет право на ход и остается на прежнем месте. Выиграет команда, которая быстрее перешла реку. Слова, написанные первой и второй командами:

1 команда: bed, shelf, sofa room, lamp, radio и т.д.

2 команда: carpet, clock, TV set, table, hall и т.д.

III. Игры для внеклассной работы.  Blind man. Все студенты, взявшись за руки становятся в круг. Одному из них (входящему)  завязывают глаза, и он становится в центр круга. Водящий медленно считает по-английски от 1 до 10 , а ученики в это время вприпрыжку передвигаются по кругу. После того как водящий скажет  “Ten”,  все останавливаются и стоят без движения. Водящий подходит к какому-либо ученику  и задает ему по-английски вопросы. По голосу отвечающего водящий должен угадать, с кем он говорит.

Gossip. Студенты садятся в ряд на стулья или на гимнастическую скамейку. Один из крайних учеников назначается ведущим. Он шепчет на ухо  своему соседу какое-либо предложение по-английски. Второй ученик шепчет на ухо  третьему это же предложение (так, как он его услышал) и так далее до конца ряда. Затем каждый ученик, начиная с последнего произносит вслух предложение, которое он услышал.

В каждой игре требуется ведущий, ведь его роль особо велика, а исполнять которую лучше всего учителю, он должен быть душою игры и заряжать всех своим азартом. Так, например, успех следующей игры зависит от того, как поведет себя учитель, так как здесь сюжет игры построен на комичности ситуации.

IV. Грамматические игры. 

1. I took a trip.

Класс изучал глагольные формы в Past Indefinite.

Воспользовавшись тем, что ученики во время каникул ездили куда нибудь, учитель задает вопрос: «You went on a trip. What did you take with you?»

Pupils:  I took a suitcase.                          I took a clock.

             I took a  boot to read.                   I took a  dog.

             I took a  food basket.                    I took a coat.

             I took an umbrella.                        I took a note-book.

Teacher:  Very good. But I know very well that was the only thing you took.. Yes,  don’t be surprised. That was very unusual trip.

Ученики начали понимать, что учитель снова что-то придумал, и что они должны подыграть:

Katya took only a suitcase, Misha took only a food basket, Andrei took only a clock, in a word, each took only one thing. Is it clear? All right. Let’s go on. I want to ask:

What did you eat? Remember that you took only one thing with you.

Katya:   I ate a book.

Andrei: I ate a clock.

Jane:     I ate a dog.

Kolya: I ate an umbrella.

Ребята обязательно засмеются от души. Затем учитель объяснит, что по правилам игры смеяться как раз нельзя, а тот, кто не выдерживает выходит из игры.

Продолжая игру, учитель может спросить:

What did you put on your head?

What did you put on your feet?

What kind of transport did you go in?

Для игры можно использовать и другие зачины, например:

You went to the park. What did you see there? You went to the market. What did you buy there?

Важно только понять принцип: отвечая на первый вопрос, ученики запоминают каждый свой предмет, который затем должны называть в ответах на другие вопросы учителя.

2.  Guessing. Цель игры – отработка предлогов, вопроса Were was …? и ответов на него.

Учитель раскладывает на столе предметы, названия которых на английском языке известны учащимся: книгу, ручку, пенал. Затем он оставляет на столе книгу, ручку вкладывает в книгу, а пенал прячет в стол. Дав ребятам одну – две минуты, что бы запомнить, где находятся предметы, учитель снова раскладывает их на столе, а затем задает детям вопросы:

T: Where was the book?

P1: The book was on the table.

T: Where was the pen?

P2: The book was on the table.

T: Where was the pencil-book?

P3: The pencil-box was in the table.

Затем учитель делает вид, что забыл, где находились предметы. Учащиеся напоминают ему:

P1: The book was on the table.

3. Things. Задача данной игры состоит в том, чтобы закрепить в памяти учащихся пройденную лексику и оборот There is …

Группа делится на две команды. Учитель складывает в коробочку предметы, названия которых известны школьникам. После этого члены команды по очереди называют по-английски эти предметы.

P1: There is a book in the box.

P2: There is a  pencil in the box.

P3: There is a pen in the box.

P4: There is a ball in the box. И так далее …

Выигрывает команда, назвавшая большее количество предметов.

4. Colors. В процессе игры повторяется пройденная лексика.

Первый вариант игры. Учитель вывешивает на доске 2 картинки (заранее подготовленные), обращая внимание учащихся на то, что они, на первый взгляд, почти идентичны. Дается время на то, чтобы ребята сравнили эти две картинки и сказали бы, чем они отличаются друг от друга. Затем учитель убирает картинки и просит ребят назвать те предметы, которые на них изображены.

Второй вариант игры.  Учитель вывешивает на доске заранее подготовленную картинку, где, например, яблоко синее, собака зеленая и т.п. Он просит учащихся внимательно посмотреть на картинку, назвать все предметы, цвет которых не соответствует действительному.

Например:

         P1: I see a blue apple. Apples are not blue. Apples are green, red and yellow.

Затем учитель, как и в первом случае убирает картинку и просит ребят перечислить все предметы, которые на ней изображены.

         P1: In the picture I see a tree.

         P2: In the picture I see a house.

Можно усложнить игру, попросив учащихся назвать так же цвет предмета, его размеры или форму.

         P1: In the picture I see a green tree.

         P2: In the picture I see a large white house.

5. Describing. В процессе данной игры школьники задают вопросы, отвечают на них в    и описывают тематические картинки.

Учитель дает первой команде картинку (например, по теме «Классная комната») и предлагает ребятам в течении двух-трех минут внимательно ее рассмотреть. Затем он передает картинку членам второй команды, которая задает вопросы своим противникам.

Например:

       How many desks are there in the class room?

       Where is the chair?

       What things do you see on the desk?

       Where is the book?

После ответов на вопросы, правильность которых контролируются членами второй команды, картинка вывешивается снова, и члены второй команды описывают ее. Необходимо подчеркнуть что, индивидуальная, парная и групповая формы подготовки к ролевым играм имеют самостоятельную дидактическую ценность, позволяют нам связывать воедино классную и внеклассную, учебную и воспитательную работу со студентом.


В заключении заметим, что ролевые игры являются эффективным средством закрепления учебного материала и развития навыков устной речи и чтения в занимательной форме.
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