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1. Введение

Реформа общеобразовательной школы ориентирует учителя на повышение качества учебно-воспитательного процесса и эффективности в изучении различных предметов, в особенности это касается преподавания иностранных языков.
Рефлексирующий учитель не может не задавать себе вопросы: В чем состоят мои задачи и задачи школы? Насколько адекватно и с какими установками подхожу я к обучению? Как сделать так, чтобы сохранить интерес обучающихся к предмету с первого и до последнего  урока? Как создать атмосферу поиска, творчества и открытия каждый день и на каждом уроке? Как сделать так, чтобы учиться было интересно? Чему нужно обучать на уроках иностранного языка?
Известный дидакт и специалист в области иностранных языков В.М.Блинов отвечает следующим образом: «Суть обучения иностранному языку – это воссоздание (воспроизведение) социально обусловленного речевого опыта в системе «родная-неродная речь» через деятельность преподавания и учения». В качестве конечной цели обучения рассматривается умение использования иностранного языка в реальной ситуации общения для достижения взаимопонимания коммуникантов.

Постановка задачи обучения иноязычному общению в условиях массовой средней школы нередко встречает скептическое отношение в связи с очень ограниченной сеткой часов, запланированной на изучение языка. Каждый учитель согласится с тем, что недостаток часов остро ощущается в процессе работы над иностранным языком в школе, тем не менее, задача обучения языку может и должна решаться, хотя и на очень ограниченном языковом материале. Поэтому одной из ведущих тенденций современной методики обучения иностранным языкам является поиск таких методов обучения, которые наиболее полно соответствовали бы поставленным целям. 
Игровой метод обучения – достаточно интересный  и эффективный в организации учебной деятельности учащихся. Данный метод может использоваться на любой ступени обучения с определенной адаптацией для каждого определенного возраста. Использование этого метода призвано способствовать созданию благоприятной психологической атмосферы общения и помогать обучающимся увидеть в иностранном языке реальное средство общения. Использование игры помогает сделать урок более интересным и увлекательным. Игровые формы обучения позволяют использовать все уровни усвоения знаний: от воспроизводящей деятельности через преобразующую к главной цели – творческо-поисковой деятельности. Игра развивает умственную и волевую активность. Являясь сложным и одновременно увлекательным занятием, она требует огромной концентрации внимания, тренирует память, развивает речь. 
Однако важно методически правильно и психологически обоснованно проводить работу с использованием данного метода, найти пути оптимальной организации таких уроков.    
2. Игровой метод обучения
2.1. Что такое игра

Об обучающих возможностях использования игрового метода известно давно. Многие ученые,  занимающиеся методикой обучения иностранным языкам, справедливо обращали внимание на эффективность использования игрового метода. Это объясняется тем, что в игре проявляются особенно полно, а порой и неожиданно способности любого человека, а ребенка в особенности. 
Однако, использование игры недостаточно хороши изучено в преломлении к обучению иностранным языкам. А ведь именно игра может выполнять исключительную роль усиления познавательного процесса, облегчения сложного процесса учения, создания условий для формирования творческой личности учащихся, а также вывести профессиональное мастерство учителя на уровень современных технологий. 
Дидактическое значение игры было доказано еще К.Д.Ушинским. Педагогический феномен игры учащихся истолкован в трудах А.С.Макаренко, В.А.Сухомлинского, Д.Б.Эльконина и др. К.Д.Ушинский, Дж.Селли, К.Бэллер рассматривали игру как проявление воображения или фантазии, а А.И.Сикорский и Дж.Дьюи связывали игру с развитием мышления. Суммируя их взгляды, становится ясно, что игра – это сплав определенных способностей, которые можно представить следующим образом: восприятие + память + мышление + воображение. 
Блестящий исследователь игры Д.Б.Эльконин полагает, что игра социальна по своей природе и непосредственному насыщению и спроецирована на отражение мира взрослых. Называя игру «арифметикой социальных отношений», Д.Б.Эльконин трактует игру как деятельность, возникающую на определенном этапе, как одну из ведущих форм развития психических функций и способов познания ребенком мира взрослых. 
По определению М.Ф.Стронина, «игра – это вид деятельности в условиях ситуаций, направленных на воссоздание и усвоение общественного опыта, в котором складывается и совершенствуется самоуправление поведением». Психологические механизмы игровой деятельности опираются на фундаментальные потребности личности в самовыражении, самоутверждении, самоопределении, саморегуляции и самореализации. 
Игра – разновидность общественной практики, действенное воспроизведение жизненных явлений вне реальной практической установки. Она всегда выступает в двух временных измерениях: в настоящем и будущем, даря сиюминутную радость, а также она служит удовлетворением назревших актуальных потребностей личности. В ней моделируются жизненные ситуации, закрепляются свойства, качества, состояния, умения, способности, необходимые личности для выполнения социальных, профессиональных и творческих функций. 
Игра – древнее достижение культуры. Она существует столько, сколько существует общество. И жизнь каждого отдельного человека также сопровождается игрой. 

2.2.Функции игровой деятельности

Как уже говорилось выше, игру как метод обучения, передачи опыта старших поколений младшим люди использовали с древности. В современной школе, делающей ставку на активизацию и интенсификацию учебного процесса, игровая деятельность используется в следующих случаях:

1) в качестве самостоятельного метода для освоения определенной темы;

2) как элементы, иногда весьма существенные, какого-то другого метода;

3) в качестве целого урока или его части (введения, объяснения, закрепления, контроля или упражнения);

4) возможно использование игры при организации внеклассного мероприятия.
При использовании игрового метода обучения задача учителя состоит, прежде всего, в том, чтобы организовать познавательную деятельность учащихся, в процессе которой развивались бы их способности, особенно творческие. 
  Использование игровых форм обучения делает учебно-воспитательных процесс более содержательным и более качественным, так как:
- игра втягивает в активную познавательную деятельность каждого учащегося в отдельности и всех вместе и, тем самым, является эффективным средством управления учебным процессом;

- обучение в игре осуществляется посредством собственной деятельности учащихся, носящей характер особого вида практики, в процессе которой усваивается до 90% информации;

- игра – свободная деятельность, дающая возможность выбора, самовыражения, самоопределения и саморазвития для ее участников;

- игра имеет определенный результат и стимулирует учащегося к достижению цели (победе) и осознанию пути достижения цели;

- в игре команды или отдельные ученики изначально равны (нет плохих и хороших учеников: есть только играющие); результат зависит от самого игрока, уровня его подготовленности, способностей, выдержки, умений, характера;

- состязательность – неотъемлемая часть игры – притягательна для учащихся; удовольствие, полученное от игры, создает комфортное состояние на уроках иностранного языка и усиливает желание изучать предмет;

-  в игре всегда есть некое таинство – неполученный ответ, что активизирует мыслительную деятельность ученика, толкает на поиск ответа;

- игра занимает особое место в системе активного обучения, так как является одновременно и методом и формой организации обучения, включая в себя практически все методы активного обучения.

Все это позволяет определить игру как высший тип педагогической деятельности.
Использование игрового метода обучения способствует выполнению важных методических задач, таких как:

- создание психологической готовности учащихся к речевому общению;

- обеспечение естественной необходимости многократного повторения ими языкового материала;

- тренировку учащихся в выборе нужного речевого варианта, что является подготовкой к ситуативной спонтанной речи вообще.
Игровая форма занятия создается на уроке при помощи игровых приемов и ситуаций, которые выступают как средство побуждения, стимулирования учащихся. В ходе игрового занятия ситуация может проигрываться несколько раз и при этом каждый раз в новом варианте. Но  вместе с тем ситуация игры – ситуация реальной жизни. 
Игровая деятельность в процессе обучения выполняет следующие функции:
 1) Обучающая функция заключается в развитии памяти, внимания, восприятии информации, развитии общеучебных умений и на​выков, а также она способствует развитию навыков владения инос​транным языком. 
2) Воспитательная функция заключается в воспитании такого качества как внимательное, гуманное отношение к партнеру по игре; также развивается чувство взаимопомощи и взаимоподдержки. Уча​щимся вводятся фразы-клише речевого этикета для импровизации речевого обращения друг к другу на иностранном языке, что помо​гает воспитанию такого качества, как вежливость.

3) Развлекательная функция состоит в создании благоприят​ной атмосферы на уроке, превращение урока в интересное и нео​бычное событие, увлекательное приключение, а порой и в сказоч​ный мир.

4) Коммуникативная функция заключается в создании атмосфе​ры иноязычного общения, объединении коллектива учащихся, уста​новлении новых эмоционально-коммуникативных отношений, осно​ванных на взаимодействии на иностранном языке.

5) Релаксационная функция — снятие эмоционального напря​жения, вызванного нагрузкой на нервную систему при интенсивном обучении иностранному языку.

6) Психологическая функция состоит в формировании навыков подготовки своего физиологического состояния для более эффектив​ной деятельности, а также перестройки психики для усвоения боль​ших объемов информации. 
7) Развивающая функция направлена на гармоническое разви​тие личностных качеств для активизации резервных возможностей личности.

Место и роль игрового метода в учебном процессе, сочетание элементов игры и учения во многом зависят от понимания учителем функций и классификаций различного рода игр.
2.3.Классификация игр.
Рассмотрев классификацию функций игровой деятельности, сле​дует рассмотреть вопрос о классификации непосредственно самих игр. Приступая к рассмотрению данного вопроса, следует сразу ого​вориться, что в настоящее время в философской, психологической, педагогической и методической литературе нет ее однозначной клас​сификации. 
Говоря о классификации игр необходимо заметить, что попыт​ки классифицировать игры предпринимались еще в прошлом веке как зарубежными, так и отечественными исследователями, которые занимались проблемой игровой деятельности. 

По виду деятельности игры делятся на:

— физические (двигательные);

— интеллектуальные (умственные);

— трудовые;

— социальные;

— психологические.

По характеру педагогического процесса выделяются следующие группы игр:

1) обучающие, тренировочные, контролирующие, обобщающие;

2) познавательные, воспитательные, развивающие;

3) репродуктивные, продуктивные, творческие;

4) коммуникативные, диагностические, профориентационные, психотехнические.
По характеру игровой методики игры можно разделить на:

— предметные;

— сюжетные;

— ролевые;

— деловые;

— имитационные;

— игры-драматизации.

Классификация дидактических (обучающих) игр.
М.Ф.Стронин, автор ряда книг, посвященных обучающим иг​рам, которые используются в обучении иностранным языкам, выде​ляет два вида таких игр:

1) подготовительные, способствующие формированию речевых навыков;
2) творческие игры, цель которых заключается в дальнейшем развитии речевых навыков и умений.
Далее предлагаю рассмотреть  концепцию Г.Хайда, который считает, что на уроке иност​ранного языка можно применять "игры с языком", "игры на языке" и "игры по плану". 

а) Игры с языком используют в качестве материала язык. Чаще всего эти игры вводятся для тренировки правописания, лексики или синтаксиса.  Закрытость игры и выделение роли учителя делают эти игры неподходящими для ком​муникации на уроке иностранного языка.

б) В "играх по плану" определяются функции фрагмента дей​ствительности, которые представлены в модели действительности. В игре дается задание, которое играющие должны выполнить на осно​вании определенных условий. Учащиеся используют эти данные. При этом игроки оказывают влияние на ход игры и приобретают опыт использованных в игре функций.

в) К "играм на языке", прежде всего, относится ролевая игра. Во время ролевой игры происходит взаимовлияние, взаимосвязь парт​неров. Ролевая игра доставляет удовольствие детям, и они готовы играть спонтанно.

Другие исследователи, А. Мейли и А. Дафф, наиболее адекват​ным приемом обучения говорению считают различные формы дра​матизации. Они обращают внимание на близость обстоятельств, сти​мулирующих овладение языком, — к театральным. Они писали, что "театр является своеобразной лабораторией, в которой создаются ре​чевые поступки".
А. Мейли и А. Дафф выделяют следующие формы драматиза​ции как разновидности ролевой игры:

— пересказ текста от имени действующих лиц;

— диалог;

— импровизация;

— ролевая игра.
Итак, сделав краткий обзор взглядов отечественных и зарубежный исследователей, попытаемся объединить все перечисленные типы дидактических игр.
В дидактические игры входят:

1) Языковые (или подготовительные).

К языковым играм относятся орфографические, лексические, фонетические и грамматические (примеры таких игр приводятся в приложении), целью которых является формирование соот​ветствующих навыков.

2) К речевым играм (или творческим) можно отнести:

— ситуационные, в основе которых лежит ситуация из жизни, для решения которой применяются знания реального учебного предмета;

— ролевые, предполагающие выполнение определенных ролей индивидуально каждым участником игры или в группе;

— деловые — предполагается конкретная проблема, имеется дело; роли и правила игры вырабатываются участниками в ходе са​мой игры.

Место игры на уроке и отводимое игре время зависят от ряда факторов: подготовки учащихся, изучаемого материала, конкретных целей и условий урока и т.д. 
3. Использование игровых ситуаций на уроке.
Использование игрового метода обучения достаточно перспек​тивно на уроках иностранного языка. Но, ес​тественно, работать только с использованием игрового метода нере​ально, так как тогда обучение потеряет свой основной смысл. Игро​вой метод должен сочетаться с другими методами обучения и поэто​му мы можем говорить только об использовании определенных иг​ровых ситуаций (моментов) на уроке иностранного языка.
3.1. Подготовительные игры

(формирование речевых навыков)

Грамматические игры
Такие игры преследуют следующие цели:

— научить учащихся употреблению речевых образцов, содер​жащих определенные грамматические трудности;

— создать естественную ситуацию для употребления данного речевого образца;

— развить речевую активность и самостоятельность учащихся.

Where is the Pen?
Сегодня учитель был крайне "рассеян" и не мог никак начать урок, все что-то искал.

Т: Where is my pen, children? Where is my pen? Is it in the table, or under the table, or on the table? Jane, do you know?

Jane: It is in your bag.

T: Let me see. No, it is not in the bag. Where is it, Nick?

N: It is in your table.
T: Let me see. No, it is not here. Where is my pen, Olga?

O: It is under the textbook.  
Так продолжается некоторое время, а когда ручка (или какой-то другой предмет) будет найдена, то можно изменить правила игры. Например, ведущий будет спрашивать у учеников: Is it in your desk, Lena? etc. Может быть и другой вариант: ведущий просит всех зак​рыть глаза, прячет предмет, а затем учащиеся задают ему вопрос о месте нахождения предмета.

Hide-and-Seek in a Picture
Учитель вывешивает картинку, на которой нарисована мебель (картинка может иметь изображение двора и т.д.). Учащиеся долж​ны мысленно спрятаться на картинке. Выбирается водящий, он пи​шет на записочке, куда он спрятался, и отдает записочку учителю. Чтобы было больше похоже на настоящие прятки, класс читает при​сказку, которой обычно сопровождают эту игру английские дети:

Bushel of wheat, bushel of clover;

All not hid, can`t hide over.

All eyes open! Here I come.

Начинают искать. Аre you behind the wardrobe? – No, I am not, etc. Тот, кто угадает, получает право прятаться.

Unfinished Drawing
Учитель научился рисовать. На доске он изобразил нескольки​ми линиями дом, корабль, стол, стул, яблоко и т.д. (все, что ему не​обходимо для урока). На уроке он говорит своим ученикам: "Children, today I am an artist. I can draw pictures very well. Here are my tools: a piece of chalk and a blackboard. What is this, Ann? – This is a ship.  – You are right. I`ll draw another picture. И совсем невзначай учитель стер часть своего рисунка. What a clumsy man I am. What have I done? Children, help me. What was there on the blackboard? – It was an apple. – Thank you. It was a good apple.What else was on the blackboard? Etc.
What Is There in the Bag?
Учитель приходит в класс, приносит яркий мешочек и с зага​дочным видом говорит: "Children, I was in the shop and bought many things. In fact I bought the things we spoke about yesterday. Now, what is ther in the bag? – A tooth-brush”.
Учитель хвалит отгадавшего, при этом уточняет ответ: Yes, you are right, there is a tooth-brush in the bag. Одновременно на доске по​является заранее приготовленная таблица с новой конструкцией. Игра продолжается, при ответах учащиеся употребляют конструкцию. Постепенно все предметы из мешочка выкладываются на стол.
Лексические игры
         Данные игры преследуют следующие цели:

— познакомить учащихся с новыми словами и их сочетаниями;

— тренировать учащихся в употреблении лексики в ситуациях, приближенных к естественной обстановке;
- активизировать речемыслительную деятельность учащихся;

- развивать речевую реакцию.

Memory Game
Учитель определяет круг лексики, которую он бы хотел, чтобы ученики запомнили. Например, тема «Страна изучаемого языка». Учитель решает использовать в игре только географические названия, упомянутые в тексте. Начиная игру, учитель упоминает новое название. Каждый последующий ученик должен назвать все предыдущие слова, которые назвали до него и добавить свое слово. Игра идет по принципу «снежного кома».

Mistakes
Ученикам нравится, если они могут исправить чью-то ошибку. Этим может воспользоваться учитель. 

Oh, something wrong with my foot, - говорит учитель и показывает на руку. With your hand, I think поправляет его ученик. Вместо ответа учитель продолжает, - I don`t hear, something wrong with my nose – и показывает на ухо. Ученики опять исправляют его. По такому же принципу можно проводить игру с любимыми предметами.

Для лексических игр можно использовать загадки, с их помощью можно закреплять лексику. 
1. I have four legs, but I can`t walk (a chair). 2. I`m tall and green, I`m in the garden (a tree). 3. Name two animals which together have four legs (two hens). 4. It does not have legs, but it goes (a clock). Etc.

Для лексических игр хорошо подходят рифмованные загадки. Учащимся предлагаются рифмованные загадки, в которых нужно вставить слово в рифму.

How much is one plus one?

… apples growing in the sun (two).

How much is two plus two?

… apples for little Sue (four). Etc.

Фонетические игры
Фонетические игры преследуют следующие цели:

- тренировать учащихся в произнесении иноязычных звуков;

- научить учащихся громко и четко читать стихи;

- разучивания стихотворений с целью их воспроизведения по ролям.

Подобные игры основаны на театрализации специально подобранных детских стишков. Работа делится на два этапа: 1) разучивание стихов; 2) театрализация. В этих играх велика роль учителя: его фантазия, увлеченность. Фонетические игры можно проводить по командам или в индивидуальном порядке. 

Орфографические игры

Цель данных игр – упражнение в написании иноязычных слов. 

Часть игр рассчитана на тренировку памяти учащихся, другие основаны на некоторых закономерностях в правописании слов. Большинство игр можно использовать как проверку домашнего задания.

Учитель заготавливает заранее комплект всех букв алфавита на карточках. На уроке он раздает карточки учащимся. Затем, называет какое-либо слово, например, “chalk”. Учащиеся, имеющие карточки с названными буквами должны выйти к доске и встать таким образом, чтобы получилось слово. 

Можно на доске написать какое-либо слово. По возможности оно должно быть подлиннее. Например, blackboard. Учащиеся должны написать слова, начинающиеся с букв данного слова, но слова они пишут по вертикали.
Фонетических игр – огромное множество. Очень часто авторы учебников в методическом пособии для учителя предлагают описания различных игр, в которые с удовольствием играют дети.

3.2. Творческие игры

(развитие речевых умений)
Аудитивные игры
Данные игры могут помочь достижению следующих целей аудирования:

- научить учащихся понимать смысл однократного высказывания;

- научить учащихся выделять главное в потоке информации;

- развить слуховую память;

- развить слуховую реакцию.

Аудитивные игры в основном проводятся с помощью магнитофона. При этом желательно иметь профессиональную запись (носителем языка), что повышает эффективность прослушивания. Важно, чтобы запись предъявлялась однократно, в противном случае игра потеряет смысл.

Make It Logical
На магнитофон можно записать небольшой рассказ, в котором намеренно нарушена логическая последовательность повествования. Ученики должны восстановить логику рассказа.

I Know
Игра заключается в следующем. На магнитофоне записывается несколько предложений, в которых, например, говорится о том, что человек делает в той или иной  профессиональной сфере. Все предложения прослушиваются сразу, без остановки. Среди правильных утверждений попадаются одно-два неправильных или недостаточно точных по содержанию. Ученики должны заметить неточности и исправить их. 

В настоящее время можно найти очень много аудитивных игр на обучающих дисках. Учащиеся имеют возможность прослушать высказывание и выбрать либо соответствующую картинку. В таких обучающих программах есть операция «помощь», в которой детям дают подсказку, что дает возможность пополнить словарный запас, и возможность прослушать запись неоднократно по мере необходимости в случаях затруднений. Кроме того такие задания дети могут выполнять самостоятельно дома.
Речевые игры
Данные игры способствуют осуществлению следующих задач:

- научить детей умению выражать мысли в их логической последовательности;

- научить учащихся практически и творчески применять полученные речевые навыки;

- обучить учащихся речевой реакции в процессе коммуникации.

Explain
1. Учитель говорит предложение, которое может быть началом или концом какого-то рассказа. Выигрывает тот, кто наиболее логично составит рассказ, используя при этом изучаемую лексику и грамматику.

2. Вариантом этой игры может быть детская игра, когда беседуют два человека, и в их разговоре нельзя употреблять определенные слова, например: да, нет, черное, белое и т.д. Ученик, к которому обращаются, не должен уклоняться от ответа и должен найти разумный ответ, обойдя запретное слово.
3. Чтение книг на иностранном языке и их обсуждение на уроках, где выясняется точка зрения и отношения к поступкам героев, можно проводить следующим образом. Ученик рассказывает о герое прочитанной книги, его характере, привычках, приключениях и т.д. Ученики должны догадаться, о ком идет речь.
4. Очень эффективно работать на уроке с пословицами. Можно предложить учащимся пословицы на иностранном языке и предложить найти их эквиваленты на родном языке самостоятельно.

5. Достаточно интересно проходит игра, когда учитель предлагает определенную тему, на которую нужно придумать рассказ и сам говорит первое предложение. 
4.Сказка как игровая ситуация на уроке.
Говоря об обучении иностранному языку с применением иг​ровой методики, следует сказать о том, что достаточно интересно использовать в качестве игровой ситуации сказку, особенно на начальном этапе обучения. Описывая мето​дику использования сказки, Н.А. Малкина отмечает: "Звучащий текст сказки рассматривается как постоянное взаимодействие элементов языковой, паралингвистической и кинестетической систем, в кото​ром авербальным компонентам принадлежит важнейшая роль". В процессе рассказывания сказок на уроке реакция учеников может выражаться в следующем:

1) выбором картинки (например, в сказке "Three little ducks" уче​никам предлагается выбрать одну из картинок: на первой нарисованы три утенка, на другой — три цыпленка и на третьей — пять утят);

2) в виде фонации после соответствующих слов (например, пос​ле того как ученики услышат слово "корова" — "cow", они все долж​ны сказать "mоо-mоо");

3) посредством движений (в устном рассказе это будут жестовые движения, которые учащиеся могут повторять за учителем):

(а) если учитель читает сказку о волшебном горшочке, то руками он изображает круг (котел), при этом он приседает и произносит "Ph-ph";

(б) если учитель читает (рассказывает) сказку про репку, то ру​ками в воздухе он очерчивает контур репки;

(в) если он читает сказку про трех утят, то вверх поднимает три пальца (что означает, что утят было трое), полусомкнутые ладони прижимаются друг к другу (они маленькие), ладони хлопают по бо​кам (это утята);

(г) если сказка о маленькой овечке, то учитель прикладывают пальцы к голове, показывая, что у животного есть рожки, затем по​лусомкнутые ладони прижимаются друг к другу, руки поднимаются вверх, прижимаются к груди, ладони вниз.

Такие жесты рекомендуются Н.А. Малкиной. Но, ду​мается, что каждый учитель может придумать и свои жесты вместе с учащимися. Ученики очень изобретательны в этих вопросах. Также можно предложить учащимся в процессе аудирования изображать то, о чем они услышали в тексте. 

В ходе такой работы происходит перевод языка смыслов на наглядно-действенный код, который помогает осознанию содержа​ния повествования и его лучшему пониманию. Ученику недостаточ​но только смотреть и размышлять, ему необходимо взять предмет в руки. Облекая первоначальное учение в формы, краски, звуки, что вызывает большее число ощущений, мы делаем вместе с тем наше уче​ние более доступным. Поэтому на таких уроках, вместо недоступных восприятию ученика определенного возраста лексических единиц и грамматических явлений, он встречается с животными, игрушками и другими предметами, окружающими его в обычной жизни. В чертах характера и особенностях поведения сказочных образов условно от​ражаются закономерности функционирования лексических и грам​матических знаков в речи. Благодаря такому аллегорическому заме​щению учащийся получает возможность не только наблюдать воо​чию то, что в своей абстрактной форме не поддается наблюдению, но и включаться в активную деятельность с материализованными абстракциями, постигая их специфику как бы изнутри, непроизвольно усваивая правила их использования в речи.

Хочется отметить, что боль​шую сложность для учащихся представляет изучение грамматики, так как многих грамматических явлений нет в родном языке обучаемых. Эта проблема встает перед школьниками на начальном этапе и за​тем проходит через все годы их обучения в школе. Поэтому, думает​ся, что необходимо предлагать новый грамматический материал в доступной и понятной форме, чтобы вызывать интерес и желание усваивать то, что предлагает учитель. Лучше всего это сделать в виде сказки, так как осмыслению грамматического материала, как и лю​бого другого, способствует образная ассоциативная основа. Приме​ры "грамматических образов" находим в книге талантливого учите​ля Н.В.Дацик "Путешествие в Королевство Английской Грамма​тики". 11 сказок о короле to be, королеве to have и других жителях "королевства", где король to be и его королева to have обходятся без "помощников", которыми являются вспомогательные глаголы. Королева to have хочет все иметь. Старший принц сап все умеет. Принцессе may все разрешается. А младший принц must все должен делать.
Можно предложить, например, и следующий удачный грамма​тический образ для артикля — это "липучка", которая, соответствен​но, липнет к слову-предмету.

Хочется привести еще один очень интересный пример, каким об​разом с помощью сказочных образов можно объяснять учащимся грамматику. Это будет отрывок из книги Л.В. Гопаненко, в которой образно и уникально просто изложены основные грамматические ка​тегории, раскрыты правила их употребления, показаны их функции.

«Будущее, как правило, рисуется нам светлым и прекрасным, но всегда ли это так? Как много сил, энергии и средств теряем мы на, в большинстве своем, бесплодные попытки хоть одним глазком заглянуть в личную и общественную будущность, предугадать ход того, что еще не стало объективной реальностью, а является лишь эфемерным плодом такой совершенно нематериальной субстанции, как Воображение.

С чего бы это вашего проводника потянуло вдруг к "воде", да еще в мистических красках с минорными тонами. Все дело в том, что главным героем данной главы станет совершенно мистическая лич​ность, таинственный глагол-призрак, обиталищем которого может запросто стать любой замок Королевства Английской Грамматики (АГ). Его беспокойная тень денно и нощно (по большей части, конечно, нощно) бродит от графства к графству, от замка к замку, с незапамятных времен став одной из самых загадочных грамматиче​ских достопримечательностей здешних мест. Как ни странно, но имен​но в компетенции бесплотной тени глагола-призрака Will  (частень​ко — `ll,  изредка — shall) находится образование вполне реально​го — видимого, слышимого и осязаемого — грамматического Бу​дущего времени (Future Tense). Наиболее распространенной формой появления Will "на людях" (в разговоре) является его до предела уко​роченный вариант `ll  (два "кола"); форму же Shall я предлагаю не рассматривать вовсе, ибо в таком виде наш герой появляется в пос​леднее время крайне редко.

Поговаривают, что Will — это не то не родившийся на свет сын короля to be, не то — безымянный королевский рыцарь. Вот почему Will является непременным атрибутом всех грамматических будущих времен, где он ждет и надеется нако​нец-то воплотиться в телесах. Если читателей все же интересует хоть какой-то перевод Will на русский язык, спешу их разочаровать: его переводного аналога у нас нет! Увы, таков удел глагола-призрака (точнее, глагола-признака), известного также в мире официальной грамматики как вспомогательный глагол будущего времени. Роль его в предложении очень и очень велика, так как именно присутствие Will "узаконивает" принадлежность данного высказывания к грам​матическому Будущему времени.

В Future Simple (в Будущем Простом времени) используются глаголы первой формы (см. любой англо-русский словарь). Эта фор​ма появляется в тот момент, когда рыцарь снимает инфинитивный шлем с надписью to:

To help – help, to go – go, to love – love,…

Какие переводные "ловушки" таит в себе данное грамматиче​ское время? А вот какие:

Я буду ждать тебя. ~ Я подожду. 
Я буду помогать тебе. ~ Я помогу тебе.

Обратите внимание на знак примерного равенства ~, который на данном этапе я с известной натяжкой ставлю между двумя этими предложениями, имеющими, надо признать, некоторые грамматико-смысловые различия при их более "глубоком" переводе на АЯ. Однако сейчас речь идет о другом. Дословный лексико-грамматиче-ский перевод на АЯ предложений "Я буду ждать тебя/ Я буду помо​гать тебе", чреват рождением мутантов "I will be to wait уоu/ I`ll be to help you.               
При переводе предложений подобного рода (да и всех осталь​ных тоже) ориентироваться следует не на грамматическую кальку (дословность), насильно втискивая "бедолаг" в уже известные вам правила английского языка, а на соответствующий моменту Правиль​ный Ключ:

                         I`ll wait for you  \   I`ll help you.
Однако довольно с вас грамматических страшилок. Только твер​до помните, что глагол-призрак Will, лишенный горячего сердца, никогда не может быть единственным спутником Подлежащего, та​кой союз в Королевстве АГ — НЕДОПУСТИМ. В таких предложе​ниях непременно должен присутствовать настоящий рыцарь с горя​чим живым сердцем.

I will be there. — Я буду там. 
They will be happy. — Они будут счастливы.
... И все-таки, ребята, будущее — как грамматическое, так и вообще — светло и прекрасно. В особенности, если знаешь, как его строить. На этой оптимистической ноте идем дальше, где нас ждет...».

Вот такую интересную и необычную сказку рассказывает Л. В. Гопаненко.

Для работы с модальными глаголами она предлагает следую​щие "легенды":

Must — рыцарь без страха и упрека. Глагол весьма крутого нрава. Категоричен, не терпит возражения. Любит начальственный тон. Исповедует принцип: "Сказал — отрезал". Шутливое прозвище при дворе Его Величества — "Солдафон". За особые заслуги перед грамматическим Отечеством имеет две привилегии:

1. При наличии присутствия Его Светлости Герцога Must в пред​ложении Черный Рыцарь (глагол) обязан в знак уважения к заслугам столь высокой особы снимать свой инфинитивный шлем to.
2. На королевской службе, на пирах и балах Его Светлость Гер​цог Must имеет привилегию обходиться без каких бы то ни было окон​чаний.

В целях ограничения влияния Герцога Must на грамматический уклад жизни Королевства АГ ему запрещено появляться в предложе​ниях Прошедшего и Будущего времени в значении "должен".

Should — утонченная натура. Мягок и галантен по природе. Избегает .категоричности в суждениях. В отличие от родного брата, Герцога Must, Герцог Should предпочитает обходиться без приказного тона во взаимоотношениях с подчиненными. На службе и в быту следует принципу: "Всем следует делать то, что следует". При дворе Его Величества слывет большим интеллигентом. Восприни​мает все происходящее в жизни, как само собой разумеющееся.

Ought — Замкнут. Крайне редко появляется при дворе. Обла​дает развитым чувством долга. Шутливое прозвище — "Моралист". Имеет привилегию везде и всюду обходиться без каких бы то ни было окончаний.

С моей точки зрения, если на уроках объяснять грамматику та​ким образом, то ученики будут хорошо усваивать ее. Они будут ждать следующего урока, чтобы услышать новую сказку про придворных Королевства Грамматики. Конечно, если каждый учитель хорошо по​думает, то он сможет сочинить свою сказку, которая поможет его уче​никам в правильном понимании грамматики иностранного языка.

Сказочная интерпретация грамматических явлений, употребле​ние образных эпитетов позволяют наглядно представить абстракт​ные языковые понятия учащимся, при этом обостряется восприятие, улучшается запоминание. Таким образом, речь идет не только об использовании непроизвольной моторной памяти, но и об эмоцио​нальном стимулировании когнитивной сферы. Игровой подход ос​нован на использовании интуитивно-образного, метафорического мышления, где основной прием — это выдвижение аналогий: об​разных, личностных, символических, фантастических.

Думается, что нужно уводить учеников в сказочную страну, что​бы изучение иностранного языка было для них не только полезным, но и увлекательным.

5. Ролевые игры на уроках иностранного языка.
В настоящее время большой интерес вызывает использование ролевых игр на уроке иностранного языка для моделирования ре​альной ситуации общения. 

К использованию ролевой игры на уроках методика обучения иностранным языкам идет уже давно. Упражнения типа "прочитай по ролям, инсценируйте диалог»  занимают прочное  место в арсенале методических приемов, а подобные инструкции можно встретить во всех учебниках иностранного языка, так как именно роль и органически связанные с ней действия представля​ют собой основную единицу развитой формы игры. Являясь учебной моделью межличностного груп​пового общения, специфической организационной формой обучения устно-речевому общению, основанному на коммуникативном прин​ципе, ролевые игры легко вписываются в урок и, кроме всего проче​го, доставляют учащимся неподдельное удовольствие. Ролевая игра используется для решения комплексных задач усвоения нового мате​риала, закрепления и развития творческих способностей, а также для формирования общеучебных умений. 
5.1. Виды ролевых игр.
Существуют следующие виды ролевых игр:

1) Контролируемая ролевая игра является более простым видом и может быть построена на основе диалога или текста. 
В первом случае учащиеся знакомятся с базовым диалогом и отрабатывают его. Затем совместно с учителем они обсуждают содержание диало​га, прорабатывают нормы речевого этикета и необходимую лекси​ку. После этого учащимся предлагается составить свой вариант ди​алога, опираясь на базовый и используя написанные на доске опо​ры (опоры можно заранее заготовить на карточках и раздать уча​щимся). Новый диалог может быть похож на базовый, но в нем необходимо использовать другое наполнение, другую форму воп​росов и ответов, диалог этот может быть короче или длиннее базо​вого. Кроме того, по мере необходимости учитель может давать инструкции по ходу ролевой игры.

Вторым видом контролируемой ролевой игры является роле​вая игра на основе текста. В этом случае после знакомства с тек​стом учитель может предложить одному из учеников сыграть роль какого-либо персонажа из текста, а другим ученикам — взять у него интервью. Причем ученики-репортеры могут задавать не только те вопросы, ответы на которые есть в тексте, но и любые другие их интересующие, а ученик, исполняющий роль персонажа, может про​явить свою фантазию при ответе на эти вопросы. Как и в первом случае, учитель может давать инструкции, помогая учащимся по ходу ролевой игры.

2) Более сложной является умеренно контролируемая ролевая игра, в которой участники получают общее описание сюжета и описание своих ролей. Проблема заключается в том, что особенности ролевого поведения известны только самому исполнителю. Остальным уча​стникам важно догадаться, какой линии поведения следует их парт​нер, и принять соответствующее решение о собственной реакции.

3) Наиболее сложными являются свободная и длительная ролевые игры, открывающие простор для инициативы и творчества.

Что касается свободной ролевой игры, то при ее проведении сами учащиеся должны решить, какую лексику им использовать, как бу​дет развиваться действие. Учитель только называет тему ролевой игры, а затем просит учащихся составить различные ситуации, за​трагивающие различные аспекты данной темы. Также учитель может разделить класс на группы и предложить каждой группе выбрать тот аспект предлагаемой темы, который им наиболее близок. При этом, если потребуется, он помогает учащимся в распределении ролей и в обсуждении того, что необходимо сказать по выбранной ситуации, или оказать какую-то другую помощь.

Ролевая игра может использоваться при обучении иностранно​му языку школьников любого возраста. И поскольку игра остается в младшем школьном возрасте пока еще ведущей формой деятельнос​ти ребенка, то с ее помощью следует обучать детей иностранному языку. Тем самым повышается мотивация школьников к изучению иностранного языка.
В ролевой игре необходимо различать сюжет и содержание. 
Сюжет игры — это та область действительности, которая воспроиз​водится учащимися в игре. Сюжеты игр могут быть очень разнооб​разными, но они должны отражать конкретные условия из жизни, т.е. в игре используются определенные реальные (или приближен​ные к ним) ситуации.

Содержание игры — это то, что воспроизводится учащимися в качестве центрального характерного момента деятельности и отно​шений в реальной действительности, например, в трудовой или об​щественной жизни. В содержании ролевой игры выражено более или менее глубокое проникновение ученика в предлагаемую ситуацию, которая может отражать, например, лишь внешнюю сторону чело​веческой деятельности — только то, с чем действует человек, или от​ношения человека к своей деятельности и другим людям. 
Поэтому в процессе обучения иностранному языку старших школьников применяется деловая игра, в основе которой лежит мо​дель некой реальной деятельности. Широко известны такие игры, как "Суд", "Дискуссия", "Выборы" и др. Игра позволяет приблизить об​становку учебного процесса к реальным условиям порождения потреб​ности в знаниях и их практическом применении, что обеспечивает лич​ностную, познавательную активность школьников.
Что же касается применения ролевой игры в процессе обучения школьников среднего звена, то здесь целесообразность применения данного приема обуславливается тем, что основной психологической потребностью подростка является овладение формами общения. А так как ролевая игра как раз и моделирует межличностное группо​вое общение, то она находит отклик у учащихся 7-9 классов.

5.2. Свойства ролевой игры и ее характеристики.
Как считают Р.У. Родригес и Р.Г. Вайт "ролевая игра соединяет классную комнату и жестокую реальность".
Ролевая игра характеризуется:

1) особым отношением к окружающему миру (каждый участник одновременно находится в реальном мире и в мире воображения, что обеспечивает притягательную ценность игры в целом за счет игро​вого момента);

2) субъективной деятельностью участников (каждый участник игры имеет возможность проявить индивидуальные качества и за​фиксировать свое "я" не только в игровой ситуации, но и во всей системе межличностных отношений личность — личность, личность — группа, личность — учитель);  

3) социально значимым видом деятельности (участник вне зави​симости от внутреннего склада и настроения "обязан" играть, он не может не принимать участия в игре, так как сами условия исключа​ют пассивную позицию);

4) особыми условиями процесса усвоения знаний (теоретиче​ские и практические знания предлагаются участникам игр в нена​вязчивой форме естественного общения, а не принудительного запо​минания значительных объемов информации).

Ролевая игра обладает большими обучающими возможностя​ми, которые заключаются в следующем:
	Обучающие возможности
	Содержание

	Ролевая игра как самая точ​ная модель общения.
	Предполагается подражание действительности в ее наиболее существенных чертах.

	Ролевая игра обладает большими возможностями мотивационно-побуди-тельного плана
	Точно обозначенные предполагаемые обстоятельст​ва создают общий побудительный фон, а конкретная роль, которую получав ученик, сужает его до субъ​ективного мотива.

	Ролевая игра предполагает усилия личностной сопри​частности ко всему проис​ходящему
	Ясно ощущаемое личностное ядро повышает эмо​циональный тонус актера-ученика, что положитель​но сказывается на результате и, в конечном счете, на усвоении иностранного языка

	Ролевая игра способствует формированию учебного сотрудничества и партнер​ства.
	При правильной постановке дела игру можно расце​нивать как организационную форму, способствую​щую созданию сплоченного коллектива, и в этом ее воспитательное значение.

	Ролевая игра способствует расширению сферы обще​ния.
	Предполагается предварительное усвоение языково​го материала в тренировочных упражнениях и раз​витие соответствующих навыков, которые позволят учащимся сосредоточиться на содержательной сто​роне высказывания, поэтому ролевой игре следует отводить достойное место на всех этапах работы над темой.

	Ролевая игра имеет образо​вательное значение.
	Учащиеся, хотя и в элементарной форме, знакомятся с технологией театра.


В соответствии с данными характеристиками можно обнаружить сходство ролевой игры и реальной деятельности. Отличие же заклю​чается в том, что ролевая игра — это условное воспроизведение ее участниками реальной практической деятельности людей.

Чтобы роль могла стать средством обучения, она должна от​вечать целому ряду требований, учитывающих как учебные зада​чи, так и индивидуальные особенности и потребности учащихся, Ролевая организация общения требует отношения к учащемуся как к личности с присущими ей особенностями, которая может пред​почесть те или иные роли. Именно поэтому распределение ролей является ответственной педагогической задачей. Знание мотивов, интересов, индивидуальных отношений учащихся позволит учи​телю предложить им те роли, которые в наибольшей степени со​ответствуют особенностям их личности. При подборе ролей важ​но учитывать не только интересы учащихся, но и их психологи​ческие особенности. 
5.3.Функции ролевой игры.
Рассмотрим ролевую игру с позиции учащихся и учителя, учитывая, что ролевая игра — это, прежде всего, речевая деятельность, игровая и учебная одновременно.
С точки зрения учащихся, ролевая игра — это игровая деятель​ность, в процессе которой они выступают в определенных ролях. Она выполняет определенные функции.
1. Целью ролевой игры является осуществляемая деятельность, так как именно игра, мотив лежат в содержании деятельности, а не вне ее. Являясь моделью межличностного общения, ролевая игра вызывает потребность в общении на иностранном языке. И именно в этой позиции она выполняет мотивационно-побудительную функцию.
2. Как уже говорилось выше, ролевая игра обеспечивает обучаю​щую функцию, поскольку она в значительной степени определяет вы​бор языковых средств, способствует развитию речевых навыков и уме​ний, позволяет моделировать общение учащихся в различных рече​вых ситуациях. 
3. Воспитательная функция ролевой игры заключается в том, что именно в ролевых играх воспитываются дисциплина, взаимо​помощь, активность, готовность включаться в разные виды деятельно​сти, самостоятельность, умение отстоять свою точку зрения, проявить инициативу, найти оптимальное решение в определенных условиях.

4. Ролевая игра формирует у школьников способность играть роль другого человека, увидеть себя с позиции партнера по общению. Она ориентирует учащихся на планирование собственного речевого по​ведения и поведения собеседника, развивает умение контролировать свои поступки, давать объективную оценку поступкам других. Та​ким образом, ролевая игра выполняет и ориентирующую функцию.
5. Компенсаторная функция ролевой игры проявляется в том, что именно в игре разрешается противоречие между потребностью дей​ствия у ребенка и невозможностью осуществить требуемые действи​ем операции. Дети стремятся к общению, и ролевая игра дает им воз​можность реализовать свое стремление.

С позиции учителя ролевая игра выступает как форма органи​зации учебного процесса, цель которой заключается в формирова​нии и развитии речевых навыков и умений у учащихся.

В игре учитель может занимать следующие позиции:
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Из данной схемы видно, что на уроке учителю приходится про​игрывать многочисленные ситуационные роли (под которыми пони​маются более или менее зафиксированные стандарты поведения и деятельности), которые не задаются однозначно социальными отно​шениями, а устанавливаются в ситуациях педагогического общения и в большей степени зависят от типа и формы организации урока; например, роль наблюдателя, роль контролера, роль партнера по общению, роль участника или организаторадеятельности и др..
Ролевые отношения между участниками общения являются ос​новным параметром, определяющим характер ситуации.

5.4. Технология ролевой игры.
Технология ролевой игры состоит из следующих этапов:

1. Этап подготовки. 
Подготовка ролевой игры начинается с раз​работки сценария — условного отображения ситуации и объекта. За​тем составляется план проведения игры. Учитель должен иметь общее описание процедуры игры и четко представлять характерные особенности действующих лиц.

2. Этап объяснения. 
На данном этапе идет ввод в игру, ориента​ция участников, определение режима работы, формулировка глав​ной цели урока, а также необходимо обосновать учащимся поста​новку проблемы и выбор ситуации. Выдаются заранее подготовлен​ные пакеты необходимых материалов, инструкций, правил. При необходимости, учащиеся обращаются за помощью к учителю за до​полнительными разъяснениями. Учитель должен настроить учащих​ся на то, что нельзя относиться пассивно к игре, нарушать регламент и этику поведения.

3. Этап проведения.

Этап проведения — процесс игры. На этом этапе учащиеся ра​зыгрывают предложенную им ситуацию, выполняя определенные роли.

4. Этап анализа и обобщения. 
По окончании игры учитель вместе с учащимися проводит обобщение, т.е. учащиеся обмени​ваются мнениями, что, на их взгляд, получилось, а над чем еще стоит поработать. В заключение учитель констатирует достиг​нутые результаты, отмечает ошибки, формулирует окончатель​ный итог урока. При анализе обращается внимание на соответ​ствие использованной имитации с соответствующей областью реальной ситуации.

Технологическую схему ролевой игры можно представить сле​дующим образом:

	Этап подготовки:
	— разработка сценария; — составление плана; — общее описание игры; — характерные особенности действующих лиц.

	Этап объяснения:
	— ориентация участников; — определение режима работы; — формулировка главной цели; — постановка проблемы; — выбор ситуации; — работа с пакетом документов; — психологическая подготовка участников.

	Этап проведения:
	— процесс игры.

	Этап анализа и обобщения:
	— вывод из игры; — анализ, рефлексия; — оценка и самооценка работы; — выводы и обобщения; — рекомендации.


5.5. Варианты ролевых игр.
Элис О. Хэдли предлагает ролевые игры, основанные на так называемой "культурной капсуле", коротком описании, состоящем из 1-2 параграфов различий между культурными традициями род​ной страны и страны изучаемого языка, дополняемое фотография​ми, предметами.

Автор предлагает следующие варианты проведения ролевых игр на основе "культурной капсулы":

1. Ученики представляют ролевые игры, основанные на "капсу​ле", с ситуациями или сценарием, подготовленным учителем.

2. Группы учеников подготавливают ролевую игру, базируясь на информации, данной в "капсуле".

3. Отдельные ученики или группы пишут "культурные капсу​лы", на основе которых учитель разрабатывает ролевую игру.

4. Ученики самостоятельно пишут "культурные капсулы" и под​готавливают ролевые игры.

Данный прием, с точки зрения автора, помогает учащимся в интересной форме обнаружить различия и сходства в поведении в аналогичных ситуациях в двух культурах. Также такие ролевые игры являются эффективным средством развития коммуникативных уме​ний.
Но наиболее широко используемыми вариантами ролевых игр являются интервью и импровизация. Как считают С.Д. Крашен и Т.Д. Террел интервью — одна из самых простых форм проведения ролевой игры. В качестве основы для интервью может быть исполь​зован любой материал на иностранном языке.

Один участник игры исполняет воображаемую роль, предвари​тельно придумав "историю". Второй участник готовит интересные вопросы, которые затем задает в интервью.

Джек Ричарде и Дэвид Нунан предлагают записывать интервью на видеомагнитофон, для дальнейшего анализа ролевой игры с точ​ки зрения успешности общения.

Что касается импровизации, то Л.Г. Денисова считает данный при​ем эффективным при обучении иноязычному общению, так как импро​визация предполагает активную работу воображения школьников.

В инструкциях к данному виду ролевой игры дается недостаточ​но информации, фактов для проведения реалистичной ролевой игры. Участникам необходимо самостоятельно додумывать ситуацию и выбирать линию поведения.

М.Л. Вайсбурд и Л.Н. Пустосмехова рекомендуют использовать телепередачу как опору для организации ролевой игры на уроке ино​странного языка и дают технологию проведения данных ролевых игр.

Выбрав телепередачу с учебными целями, необходимо решить, какой ее аспект можно использовать как основу для ролевой игры: содержание передачи, ее форму или только персонажей. После ана​лиза проблем, которые будут обсуждаться, и определения темы ро​левой игры, учителю следует настроить школьников на вниматель​ный просмотр телевизионной программы, постараться запомнить (законспектировать, записать схематично или в виде плана), о чем пойдет речь.

Затем учитель совместно с учениками намечает общий ход игры:

1) распределяются роли;

  2) осуществляется специальная языковая подготовка, в ходе ко​торой отрабатываются новые слова и выражения.

Следующий шаг — игра, которая при максимально точном сле​довании передаче занимает урок. Обсуждение ошибок и работа над ними, обмен мнениями, впечатлениями и анализ игры — занимают часть следующего урока.

Другие методисты, Е.Д. Матрон и Г.В. Яцковская, предлагают использовать ролевые игры в работе с газетой.

Проведение ролевой игры по общественно-политической тема​тике требует тщательной подготовки, которая должна включать раз​личные виды работ:

• адаптирование самими учащимися газетного материала, его анализ;

• комментирование и продуцирование текста на данную тему;

• умение вести диалоги и полилоги (например, репортажи, об​суждение).

Авторы подчеркивают, что в процессе такой подготовки зна​ния, умения и навыки учащихся ведут к новому единству — коллек​тивным согласованным речемыслительным действиям, которые со​здают условия для творческого общения и импровизации.

Хочется отметить, что работа над ролью у разных учащихся протекает по-разному. Можно использовать индивидуальную, пар​ную и групповую формы подготовки. Все они имеют самостоятель​ную дидактическую ценность, позволяют связать воедино классную и внеклассную, учебную и воспитательную работу.

По завершении ролевой игры следует мотивированная оценка учителем участия каждого ученика в подготовке и проведении конк​ретной ролевой игры. Кроме языковой правильности учитель ком​ментирует выразительность ролевого поведения, а также инициатив​ность школьников на всех этапах игры.

Игровая форма обучения способствует использованию различ​ных способов мотивации.

1. Мотивы общения:
а) учащиеся, совместно решая задачи, участвуют в ролевой игре, учатся общаться, учитывать мнение товарищей;

б) в ролевой игре, при решении коллективных задач, использу​ются различные возможности учащихся; учащиеся в практической деятельности на собственной опыте осознают полезность своих дей​ствий и действий своих товарищей по игре; они могут оценить насколько быстро соображают их партнеры, критически их оценива​ют; в игре ученики становятся осмотрительными, а порой и риско​ванными;

в) совместные эмоциональные переживания во время ролевой игры способствуют укреплению межличностных отношений.

2. Моральные мотивы:
в ролевой игре каждый ученик может проявить себя, свои зна​ния, умения, свой характер, волевые качества, свое отношение к дея​тельности и к играющим с ним другим ученикам.

3. Познавательные мотивы:
а) ситуация успеха создает благоприятный эмоциональный фон для развития познавательного интереса; неудача воспринимается не как личное поражение, а элементарное поражение в игре и стимули​рует познавательную деятельность;

б) в игровой деятельности в процессе достижения общей цели активизируется мыслительная деятельность; мысль ищет выход, она устремлена на решение познавательных задач.

Обобщая сказанное выше, можно сделать выводы о том, что:

1) Ролевая игра — ситуативно-управляемое речевое упражнение, направленное на совершенствование речевых навыков и на развитие умения говорения. Являясь специфической организационной формой обучения общению, ролевые игры легко вписываются в урок.

2) Ролевая игра может использоваться при обучении иностранно​му языку школьников любого возраста. Для учащихся ролевая игра — это игровая деятельность, увлекательное занятие. Являясь моделью межличностного общения, ролевая игра вызывает потребность в об​щении на иностранном языке, обеспечивая личностную, познаватель​ную активность школьников, т.е. ролевую игру можно расценивать как самую точную модель общения на иностранном языке, так как она является подражанием действительности в самых существенных ее чертах и в ней, как в жизни, переплетается речевое и неречевое поведение партнеров.

3) В ролевой игре партнеры вступают во взаимодействие, порой обсуждая те или иные проблемы и высказывая собственную точку зрения. Это может напоминать дискуссию, но ролевая игра корен​ным образом отличается от нее. Если в дискуссии проблема и пути ее решения просто обсуждаются, то в игре они не только обсуждают​ся, но и испытываются в "деле", воплощаясь в действиях и поступ​ках игроков на основе создания имитационной модели. Дискуссия "уступает" ролевой игре еще и в том, что вовлекает в активную де​ятельность лишь часть учеников класса, иногда большую, но все же часть. В то время как ролевая игра вовлекает в деятельность всех без исключения.

4) Ролевая игра выполняет в учебном процессе пять основных функций: мотивационно-побудительную, обучающую, воспитатель​ную, ориентирующую, компенсаторную.

5) Важнейшим элементом игры является ситуация как вообра​жаемый момент реальной деятельности, в которой реализуется ре​чевое поведение собеседников в их типичных социально-коммуни​кативных ролях. Эти роли носят условный характер. Однако, проиг​рывая определенные ситуации, ученики, получают возможность под​готовить себя к подобной ситуации в реальной жизни. Если в усло​виях проблемного обучения учащиеся решают проблемные задачи теоретически, то в ролевой игре они делают это практически, посколь​ку посредством определенной модели создается искусственная услов​ная реальность, имитирующая действительность, на которой прове​ряются правильность решения или поиск пути решения.

6) Ролевая игра предполагает усиление личностной сопричастно​сти ко всему происходящему. Ученик входит в ситуацию, хотя и не через свое собственное "я", но через "я" соответствующей роли и про​являет большую заинтересованность к персонажу, которого играет.

7) Ролевая игра способствует расширению ассоциатиавной базы при усвоении языкового материала, так как учебная ситуация строится по типу театральных пьес, что предполагает описание об​становки, характера действующих лиц и отношений между ними. За каждой репликой мыслится отрезок смоделированной действи​тельности.

8) Ролевая игра способствует формированию учебного сотруд​ничества и партнерства. Ее исполнение предполагает охват группы учащихся, которые должны слаженно взаимодействовать, точно учи​тывая реакции товарищей, помогая друг другу. При этом удачно найденный жест, немое действие, если оно соответствует ситуации, поощряется всей группой. 
        9) Ролевая игра имеет образовательное значение. Учащиеся, хотя и в элементарной форме, знакомятся с технологией театра. Учитель должен побуждать их заботиться хотя бы о простом реквизите. По​ощряется всякая выдумка, так как в учебных условиях возможности в этом отношении ограничены, а для изобретательности открывают​ся.большие просторы. Само же перевоплощение способствует рас​ширению психологического диапазона и пониманию других людей.

5.6. Положительные и отрицательные моменты ролевой игры.
В заключение следует остановиться на положительных и отри​цательных моментах ролевой игры. 

Положительным в проведении ролевой игры является следующее:

— создается благоприятный психологический климат на уроке;

— учащиеся испытывают удовольствие от проведения игры, так как любая игра имеет высокую мотивацию;

— урок проходит на высоком эмоциональном уровне;

— в процессе игры учащиеся имитируют определенную деятель​ность, что формирует умения и навыки, а также учащиеся учатся при​менять свои знания;

— послеигровое обсуждение способствует закреплению знаний. 
Отрицательными моментами являются:

— высокая трудоемкость подготовки к уроку (для учителя);

— большая напряженность для учителя, так как он сосредото​чен на непрерывном творческом поиске. Учитель должен быть "хо​рошим сценаристом, режиссером и актером" (Е.И.Пассов). Если он не владеет этими качествами, то ему будет трудно правильно орга​низовать игру, что может привести к разочарованию учащихся; 

— трудности с заменой участников игры, если кто-то отсутству​ет в момент проведения игры;

— необходимо учитывать те "подводные рифы", которые таит в себе проведение ролевой игры: некоторая неопределенность и не​предсказуемость хода результатов;

— возможное скрытое сопротивление отдельных участников. 
Ролевые игры строятся на принципах коллективной работы, практической полезности,  максимальной занятости каждого учащегося и нео​граниченной перспективы творческой деятельности в рамках роле​вой игры. В процессе ролевой игры формируется сознание принад​лежности ее участников к коллективу, сообща определяется степень участия каждого из них в работе, ощущается взаимосвязь участни​ков при решении общих задач. В процессе ролевой игры развивается логическое мышление, способность к поиску ответов на поставлен​ные вопросы, речь, речевой этикет, умение общаться друг с другом. Поэтому использование ролевой игры на уроке иностранного языка повышает эффективность учебного процесса, помогает сохранить интерес учащихся к изучаемому языку на всех этапах обучения.
6. Заключение.

Еще задолго до того, как игра стала предметом определенных научных исследований, она широко использовалась в качестве одного из важнейших средств воспитания детей. В различных педагогических системах игре придавалась различная роль, но нет ни одной системы, в которой бы в той или иной степени не отводилось бы место игре.
Игре отводятся самые различные функции. Это и образовательная, и воспитательная и многие другие. Игра имеет большое значение для развития мотивационно-потребностной сферы учащегося. Еще в свое время Л.С.Выгодский, исследуя игру, на первый план выдвигал проблему мотивов и потребностей как центральную для понимания самого возникновения игры и ролевой игры, в частности. 
Роль и органически связанные с ней действия представля​ют собой основную единицу развитой формы игры. Являясь учебной моделью межличностного груп​пового общения, специфической организационной формой обучения устно-речевому общению, основанному на коммуникативном прин​ципе, ролевые игры легко вписываются в урок и, кроме всего проче​го, доставляют учащимся неподдельное удовольствие. Ролевая игра используется для решения комплексных задач усвоения нового мате​риала, закрепления и развития творческих способностей, а также для формирования общеучебных умений. 
Используя ролевую игру на уроках иностранного языка, мы прививаем учащимся определенные нормы отношений, существующих среди взрослых людей (путем введения определенных разговорных клише, устойчивых выражений, обращений и т.д.). Нормы, лежащие в основе человеческих взаимоотношений, становятся через ролевую игру источником развития морали учащихся. И это очень важно.
Использование различных игровых приемов и ситуаций на уроках способствует формированию дружного коллектива в классе, так каждый ученик в игре имеет возможность взглянуть на себя и своих товарищей со стороны. Ролевые игры воспитывают ответственность и взаимопомощь учащихся, так как в игре они должны быть «одной командой».
Игровой метод может использоваться при обучении иностранно​му языку школьников любого возраста. И поскольку игра остается в младшем школьном возрасте пока еще ведущей формой деятельнос​ти ребенка, то с ее помощью следует обучать детей иностранному языку. Тем самым повышается мотивация школьников к изучению иностранного языка.

Что же касается применения ролевой игры в процессе обучения школьников среднего звена, то здесь целесообразность применения данного приема обуславливается тем, что основной психологической потребностью подростка является овладение формами общения. А так как ролевая игра как раз и моделирует межличностное группо​вое общение, то она находит отклик у учащихся 7-9 классов.

В процессе обучения иностранному языку старших школьников применяется деловая игра, в основе которой лежит мо​дель некой реальной деятельности. Широко известны такие игры, как "Суд", "Дискуссия", "Выборы" и др. Игра позволяет приблизить об​становку учебного процесса к реальным условиям порождения потреб​ности в знаниях и их практическом применении, что обеспечивает лич​ностную, познавательную активность школьников.
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