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Муниципальное бюджетное общеобразовательное учреждение «Краснополянская основная общеобразовательная школа Шебекинского района Белгородской области»  расположена в сельской местности. Численность обучающихся школы  ежегодно уменьшается, что в свою очередь приводит к понижению интереса к изучению немецкого языка.
Комплектование классов по ступеням представлено в таблице:

	Количество классов
	1 ступень
	2 ступень

	Общее 

количество классов
	4
	5

	Средняя наполняемость,
	5
	5


Автор опыта работает в МБОУ «Краснополянская ООШ» учителем немецкого  языка с 1993 года и преподает  немецкий язык в начальном и среднем звене. 

Мониторинг качества знаний  обучающихся школы за три учебных года:
	Класс
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	2011/2012                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                         
	62%
	60%
	33%
	60%
	63%
	50%
	75%
	83%

	2012/2013
	30%
	33%
	50%
	40%
	40%
	80%
	50%
	75%

	2013/2014
	50%
	50%
	40%
	33%
	33%
	40%
	62%
	62%


Сравнение за три года качества знаний позволяет сделать вывод о том, что уровень обученности обучающихся часто снижается при переходе в последующие классы. 
Анализ успеваемости обучающихся школы, что высокая интенсивность современного урока, чрезмерное нервно-эмоциональное напряжение, недостаточный учет учителями индивидуальных особенностей  обучающихся, требованием общества к иноязычному образованию и ограниченными возможностями материально-технической базы школы (применение новых компьютерных технологий) – ведет к  снижению мотивов обучения, пропадает активность, снижается успеваемость, которая негативно влияет на мотивацию. В условиях этих противоречий возникла идея повысить качество знаний обучающихся и мотивацию к изучению немецкого языка. Чтобы разрешить противоречия, нужно было урок сделать сказкой, повысить качество знаний; чтобы обучающиеся вживались в среду, чтобы они говорили на языке осмысленно, а не заученными фразами. В этом помогают игровые формы и методы. Чтобы, играя, обучающиеся обучались и усваивали немецкий язык. Вводя в урок элементы игровой деятельности, было отмечено, что повышается мотивация обучающихся. Значение игры невозможно исчерпать и оценить развлекательно – рекреативными возможностями. В этом и состоит ее феномен, что, являясь развлечением, отдыхом она способна перерасти в обучение, в творчество, в терапию, в модель типа человеческих отношений и проявлений в труде, воспитании. Поэтому было решено остановиться на игровом методе обучении, как достаточно интересном и эффективном для каждого возраста.

Тема опыта: «Повышение мотивации обучающихся для развития воображения и фантазии на уроках немецкого языка  через использование игровых форм»

Ведущая педагогическая идея опыта

     Развитие устойчивого познавательного интереса у обучающихся через разнообразные игровые формы  обучения на разных этапах обучения, повышение качества знаний, обеспечение роста мотивации и успешного усвоения знаний каждым школьником на основе активизации и интенсификации деятельности обучающихся (активные методы обучения).

 В систему работы входят сочетание традиционных и инновационных образовательных технологий, которые обеспечивают индивидуализацию и дифференциацию обучения с учетом способностей детей, их уровня обученности, интересов и склонностей, формирует устойчивые познавательные интересы, что способствует  повышению качества знаний и  мотивации обучающихся, их творческой активности.
Длительность работы над опытом

Работа по разрешению противоречий между требованием общества к иноязычному образованию и ограниченными возможностями материально-технической базы школы и между низкой мотивацией обучающихся и заказа общества на необходимость практического владения иностранным языком современным человеком была разделена на несколько этапов.

	I этап- начальный

(констатирующий), сентябрь 2012-ноябрь 2012
	II этап –основной

(формирующий),декабрь 2012-декабрь 2014 
	III этап -заключительный

(контрольный), январь 2015-февраль 2015

	Обнаружение  проблемы, возникновение идеи опыта,

определение целей, постановка задач, выбор методов и средств их решения
	Корректировка задач, методов и средств  достижения целей, апробация игровых форм и методов в условиях школьного образовательного учреждения.
	Диагностика на различных этапах обучения (в начальном и среднем  звеньях) становление опыта, оценка результатов.


Диапазон опыта

Диапазон представленного опыта - единая система «урок - внеклассная работа», на которых в системе работы через игровые формы и методы происходит повышение мотивации обучающихся  и, как следствие, качество знаний. 

Теоретическая база опыта

Начало разработки общей теории игры следует относить к трудам Шиллера и Спенсера. Значительный вклад в развитие данной теории внесли Фрейд, Пиарже, Штерн, Дьюи, Фромм, Хейзинга и др. Проблемы стимулирования и мотивации к изучению иностранного языка с  использованием занимательных материалов и игровых приемов обучения представлены в научных исследованиях многих отечест​венных ученых (И.Л. Бим, С.Т.Занько, С.С. Полат, Е.И. Пассов, В. М. Филатов и др.). В практике преподавания иностранных языков используются многочисленные учебные пособия, методические разработки, материалы к проведению разнообразных игр с использованием материала иностранного языка. Однако, несмотря на то, что технология игрового обучения достаточно изучена, в практике школы он используется не достаточно активно. Вот почему проблема использования игровых технологий в практике обучения рассматривается нами как актуальная, требующая анализа.

Игру как метод обучения, воспитания, передачи опыта старших поколений младшим люди использовали с древности. Широкое применение игра находит в народной педагогике, в дошкольных и внешкольных учреждениях.

В отечественной педагогике и психологии проблему игровой деятельности разрабатывали К.Д. Ушинский, П.П. Блонский, С.Л.. Рубинштейн, Д.Б. Эльконин, А.Н. Леонтьев, Л.С. Выготский. Среди зарубежных исследователей и мыслителей особой известностью пользуются теория К. Гросса. Он усматривает сущность игры в том, что она служит подготовкой к серьезной дальнейшей деятельности; в игре человек, упражняясь, совершенствует свои способности. Педагогическая ценность игры заключается в том, что она становится сильнейшим мотивационным фактором, ребенок руководствуется личностными установками и мотивами. Игра представляет проигрыванием отношений, существующих в человеческой жизни. Игра – хороший стимул в достижении успеха там, где порой оказываются неэффективными многочисленные традиционные упражнения. Урок может стать незабываемым путешествием в мир немецкого  языка, даст возможность не только сильным, но и слабым ученикам проявить свой творческий потенциал. Даже самый незначительный успех – огромный шаг на пути познания. Игра влияет на развития познавательной активности. Она таит в себе огромнее нравственное начало, так как делает труд радостным, творческим и увлекательным. Чем ближе к жизни игровая ситуация, тем легче и быстрее обучающиеся запоминают употребляемые в ней слова. По мнению психологов (А.А.Леонтьев) мотивация, создаваемая игрой, т.е. игровая мотивация, должна быть представлена в учебном процессе наряду с коммуникативной, познавательной и эстетической. Все это вместе взятое составляет мотивацию обучения. 
Д. Б. Эльконин считает, что игра выполняет четыре важнейшие для человека функции: средство развития мотивационно-потребностной сферы, средство познания, средство развития умственных детей и средство развития произвольного поведения. Новое рождается почти на каждом уроке. Часто дети сами подсказывают тему игры, ситуации. Фразу “Wollen wir spielen!” (Давайте поиграем) они ждут с нетерпением. Их веселый смех, желание говорить по-немецки  служат показателем заинтересованности, увлеченности. Наблюдение за процессом обучения немецкому языку с использованием игр и игровых ситуаций показывает, что применение их дает возможность привить учащимся интерес к языку, создает положительное отношение к его изучению, стимулирует самостоятельную речемыслительную деятельность детей. Игра, как говорил Л. С. Выготский, ведет за собой развитие. Развивающее значение игры заложено в самой ее природе, ибо игра – это всегда эмоции, а там где эмоции, там активность, там внимание и воображение, там работает мышление. Таким образом, игра – это: 1) деятельность; 2)  мотивированность; 3) индивидуализированная деятельность, личная; 4) обучение и воспитание в коллективе и через коллектив; 5) развитие психических функций и способностей; 6) “учение с увлечением”. Большинству игр присущи четыре главные черты (по С.А. Шмакову):  свободная развивающая деятельность, предпринимаемая лишь по желанию ребёнка, ради удовольствия от самого процесса деятельности, а не только от результата (процедурное удовольствие); творческий, в значительной мере импровизационный, очень активный характер этой деятельности («поле творчества»); эмоциональная приподнятость деятельности, соперничество, состязательность, конкуренция, аттракция и т.п. (чувственная природа игры, «эмоциональное напряжение»);  наличие прямых или косвенных правил, отражающих содержание игры, логическую и временную последовательность её развития.

В структуру игры как деятельности органично входят целеполагание, планирование, реализация цели, а также анализ результатов, в которых личность полностью реализует себя как субъект. Мотивация игровой деятельности обеспечивается её добровольностью, возможностями выбора и элементами соревновательности, удовлетворения потребности в самоутверждении, самореализации.

Новизна опыта

Новизна опыта заключается в комбинации элементов различных методик, в создании системы применения игровых форм и методов для использования на разных ступенях обучения и планировании учебного процесса с учётом развития мотивации обучающихся через систему уроков, отдельных этапов урока, систему внеклассных занятий; создание  банка игр для обучающихся на разных ступенях обучения и для разных этапов урока. 

Раздел II
Технология описания опыта

Цель применения технологии игровых форм обучения – развитие устойчивого познавательного интереса у обучающихся через разнообразные игровые формы обучения на разных этапах обучения.

Постановка задач.

Достижению цели служит решение следующих задач:

· Создание условий для успешной деятельности обучающихся;

· Развитие познавательного интереса через использование игровых методов, приемов и технологий на разных этапах обучения.

Развивающий потенциал игры заложен в самой её природе. В игре одновре​менно уживаются добровольность и обязательность, развлечение и напряжение, мистика и реальность, обособленность от обыденного и постоянная связь с ним, эмоциональность и рациональность, личная заинтересованность и коллективная ответственность. Педагогическая ценность игры заключается в том, что она становится сильнейшим мотивационным фактором, ребёнок руководствуется личностными установками и мотивами.   

Школьники легко и не принужденно усваивают материал, который им доступен, когда формы и приемы работы им интересны. Игра – это эффективное средство активизации познавательной и речемыслительной деятельности ребенка. Чтобы игра была более эффективной, необходимо придерживаться следующих правил: а) временная регламентация этапов игры – время, необходимое для выполнения конкретных заданий, количество и время перерывов для самостоятельной работы;  б) нормы поведения игроков во время проведения игровых заданий и совместной профессионально-игровой деятельности.

Рассмотрим особенности использования игровых технологий на разных ступенях обучения.

В возрастной периодизации детей (Д.Б. Эльконин) особая роль отведена ведущей деятельности, имеющей для каждого возраста своё содержание. Игра — ведущий вид деятельности для дошкольного возраста. Ролевой игрой ребёнок овладевает к третьему году жизни, знакомится с человеческими отношениями, начинает различать внешнюю и внутреннюю сторону явлений, открывает у себя переживания и начинает в них ориентироваться.
У ребёнка формируются воображение и символическая функция сознания, которые позволяют ему переносить свойства одних вещей на другие, возникает ориентация в собственных чувствах и формируются навыки их культурного выражения, что позволяет ребёнку включаться в коллективную деятельность и общение.
В результате освоения игровой деятельности в дошкольном периоде формируется готовность к общественно значимой и общественно-оцениваемой деятельности учения. Все следующие за дошкольным возрастные периоды со своими ведущими видами деятельности (младший школьный возраст — учебная деятельность, средний — общественно полезная) не вытесняют игру, а продолжают включать её в процесс развития ребёнка.

Для младшего школьного возраста характерны яркость и непосредственность восприятия, лёгкость вхождения в образы. Дети свободно вовлекаются в любую деятельность, особенно в игровую, самостоятельно организуются в групповую игру,  продолжают игры с предметами, игрушками, появляются неимитационные игры. В игровой модели учебного процесса проблемная ситуация создаётся через игровую ситуацию: проблемную ситуацию участники проживают в её игровом воплощении, основу деятельности составляет игровое моделирование, часть деятельности происходит в условно-игровом плане. 
Ребята действуют по игровым правилам (так, в случае ролевых игр — по логике разыгрываемой роли, в имитационно — моделирующих играх наряду с ролевой позицией действуют «правила» имитируемой реальности). Игровая обстановка трансформирует и позицию учителя, который балансирует между ролью организатора, помощника и соучастника общего действия.
Итоги игры выступают в двойном плане — как игровой и как учебно-познавательный результат. Дидактическая функция игры реализуется через обсуждение  игрового действия, анализ соотношения игровой ситуации как моделирующей, соотношения с реальностью. Важнейшая роль в данной модели принадлежит заключительному ретроспективному обсуждению, в котором обучающиеся совместно анализируют ход и результаты игры, соотношение игровой (имитационной) модели и реальности, а также ход учебно-игрового взаимодействия. 
Игровая технология строится как целостное образование, охватывающее определённую часть учебного процесса и объединённое общим содержанием, сюжетом, персонажем. В неё включаются последовательно игры и упражнения, формирующие умение выделять основные, характерные признаки предметов, сравнивать, сопоставлять их; группы игр на обобщение предметов по определённым признакам; группы игр, в процессе которых у младших школьников развивается умение отличать реаль​но явления от нереальных; группы игр, воспитывающих умение владеть собой, быстроту реакции на слово, фонематический слух, смекалку и др. При этом игровой сюжет развивается параллельно основному содержанию обучения, помогает активировать учебный процесс, осваивать учебные элементы. 

В подростковом возрасте обостряются потребности в создании собственного мира, в стремлении к взрослости, происходит бурное развитие воображения, фантазии, появляются стихийные деловые и групповые игры. Учение для подростка является главным видом деятельности. Существенные изменения в подростковом возрасте претерпевают память и внимание. Развитие идет по пути усиления их произвольности. Нарастает умение организовывать и контролировать свое внимание, процессы памяти, управлять ими. Память и внимание постепенно приобретают характер организованных, регулируемых и управляемых процессов. В подростковом возрасте замечается значительный прогресс в запоминании словесного и абстрактного материала. Умение организовывать мыслительную работу по запоминанию определенного материала, умение использовать специальные способы запоминания развито у подростков в гораздо большей степени, чем у младших школьников. 

Развитие внимания отличается известной противоречивостью: с одной стороны, в подростковом возрасте формируется устойчивое, произвольное внимание. С другой - обилие впечатлений, переживаний, бурная активность и импульсивность подростка часто приводит к неустойчивости внимания, и его быстрой отвлекаемости. Невнимательный и рассеянный на оном уроке («нелюбимом»), ученик может собранно, сосредоточенно, совершенно не отвлекаясь. Работать на другом («любимом») уроке. В подростковом возрасте происходят существенные сдвиги в развитии мыслительной деятельности обучающихся, главным образом в процессе обучения. Достигнутая степень развития мышления младшего школьника позволяет в подростковом возрасте приступить к систематическому изучению основ наук. Содержание и логика изучаемых предметов, характер усвоения знаний у подростков требуют опоры на способность самостоятельно мыслить, сравнивать, делать выводы и обобщения. Для подростков очень важна связь учебной деятельности с реальной жизненной ситуацией. 
Особенности игры в старшем школьном возрасте — нацеленность на самоутверждение перед обществом, ориентация на речевую деятельность, юмористичес​ким окраска, стремление к розыгрышу.
Из внутришкольных игровых технологий наиболее популярны учебные деловые игры.
Деловая игра (по Г.П. Щедровицкому) — это: 1) педагогический метод моделирования различных управленческих и производственных ситуаций, цель которых — обучение отдельных личностей и их групп принятию решения; 2)  особое отношение к окружающему миру; 3) субъективная деятельность участников; 4) социально заданный вид деятельности; 5) особое содержание усвоения;6) социально-педагогическая «форма организации жизни». Деловая игра используется для решения комплексных задач усвоения нового, закрепления материала, развития творческих способностей, формирования общих учебных умений, даёт возможность учащимся понять и изучить учебный материал с различных позиций.
В учебном процессе применяются различные модификации деловых игр: имитационные, операционные, ролевые игры, деловой театр, психо - и социодрама.

Классификация игр:

По целям и задачам обучения учебные игры, используемые на занятиях по немецкому языку, можно разделить на языковые и речевые.

	Языковые игры
	Речевые игры

	помогают усвоить различные аспекты языка (фонетику, лексику, грамматику, синтаксис, стилистику) и делятся соответственно на фонетические лексические, грамматические, синтаксические, стилистические. Языковые игры предназначаются для формирования произносительных, лексических и грамматических навыков и тренировки употребления языковых явлений на подготовительном, предкоммуникативном этапе овладения немецким языком. 
	Речевые игры нацелены на формирование умения в определенном виде речевой деятельности, т.е. обучение аудированию, обучение монологической речи, диалогической речи, обучение чтению и письму.  



	Названия игр
	Требования  Программы (основное содержание)
	Цели обучения

	Фонетические
	Совершенствование слухо-произносительных  навыков, в том числе применительно к новому языковому материалу, навыков правильного произношения; соблюдение ударения  и интонации в немецких словах и фразах; ритмико-интонационных навыков оформления различных типов предложений.

	· тренировать обучающихся в произнесении немецких звуков; 

· научить обучающихся громко и отчетливо читать стихотворения. 



	Лексические
	Систематизация лексических единиц, изученных во 2-9 или в 5-9 классах; овладение лексическими средствами, обслуживающими новые темы, проблемы   и ситуации устного и письменного общения. Лексический минимум выпускников полной средней школы составляет 1400 лексических единиц.

Расширение потенциального словаря за счет овладения интернациональной лексикой, новыми значениями известных слов и новых слов, образованных на основе продуктивных

способов словообразования.
	· тренировать обучающихся в употреблении лексики в ситуациях, приближенных к естественной обстановке; 

· активизировать речемыслительную деятельность обучающихся; 

· развивать речевую реакцию обучающихся. 



	Грамматические
	Продуктивное овладение грамматическими явлениями, которые ранее были  усвоены рецептивно и коммуникативно-ориентированная систематизация грамматического материала, усвоенного в основной школе:

совершенствование навыков распознавания и употребления в речи изученных  ранее коммуникативных и структурных типов предложения
	· научить обучающихся употреблению речевых образцов, содержащих определенные грамматические трудности; 

· создать естественную ситуацию для употребления, данного речевого образца; 

· развить речевую активность и самостоятельность обучающихся.




Грамматические, лексические, фонетические и орфографические игры способствуют формированию речевых навыков. Овладение грамматическим материалом, прежде всего, создает возможность для перехода к активной речи обучающихся. Известно, что тренировка обучающихся в употреблении грамматических структур, требующая многократного их повторения, утомляет ребят своим однообразием, а затрачиваемые усилия не приносят быстрого удовлетворения. Игры помогут сделать скучную работу более интересной и увлекательной. За грамматическими следуют лексические игры, логически продолжающие “строить” фундамент речи. Фонетические игры, предназначаются для корректировки произношения на этапе формирования речевых навыков и умений. А формированию и развитию лексических и произносительных навыков в какой-то степени способствуют орфографические игры, основная цель которых освоение правописания изученной лексики. “Творческие игры” – способствуют дальнейшему развитию речевых навыков и умений.

Возможность проявить самостоятельность в решении речемыслительных задач, быстрая реакция в общении, максимальная мобилизация речевых навыков могут быть проявлены в аудитивных и речевых играх. Эти игры тренируют обучающихся в умении творчески использовать речевые навыки.  Планируя свои уроки, учитель думает не только о том, чтобы ученики запомнили новые слова, ту или иную грамматическую структуру, но и стремится создать все возможности для развития индивидуальных способностей каждого ребенка.

На своих уроках предлагаю учащимся следующие виды игр: 

· Языковые: 
• фонетические игры («Правильно - неправильно», «Какое слово звучит?»);
• орфографические игры («Дежурная буква», «Вставь букву!»);
• игры для работы с алфавитом («Кто быстрее?», «Собрать яблоко»);
• лексические и грамматические игры («Числительные», «Пять слов» и т.д.) 

· Игровые упражнения для работы с лексическим и грамматическим материалом («Запомните предметы!», « Собрать чемодан», «Что это за животное?», «Переводчик», «Поле чудес»), 

· Психотехнические игры для обучения навыкам и умениям лексико-грамматического оформления речевых высказываний («Лес», «Картина»), 

· Игровые упражнения для обучения иноязычному общению (игровые упражнения для речевой разминки («Снежный ком», «Пять прилагательных»), 

· Игры типа интервью для активизации навыков и умений в системе «диалог – монолог в диалоге», игры на догадку, игры на совместную речевую деятельность и коммуникативное взаимодействие («Что это?», «Близнецы», «Необитаемый остров» и т.д.). 

Ниже представлены некоторые из таких игр, которые я широко использую на уроке.

Игра «Составь слова». Эта игра наряду с тренировкой воображения направлена на развитие словарного запаса учащихся. Она проводится после изучения конкрет​ной учебной темы или после прочтения определенного текста.
Ученики должны, используя данные буквы, составить как можно больше слов, встречающихся в тексте сказки „Die Bremer Stadtmusikanten".
E L K T R A Z H N U S l M B D
Количество слов, образованных учени​ком, служит показателем его словарного запаса.
Игра «Укрась слово»
Эта игра хорошо развивает образное мышление, воображение, ассоциативный процесс и общую информированность уча​щихся. Ее можно проводить при введении, закреплении и контроле лексики.
Основной задачей игры является под​бор к предлагаемому существительному как можно больше прилагательных.
Класс делится на команды. Каждой ко​манде дается существительное, к которому надо подобрать как можно больше подхо​дящих определений за определенное вре​мя. Например:
Существительные  Прилагательные
Das Kleid               Schön, gut, neu, alt, klein, bunt, grün, schmutzig, sauber usw.
Das Haus                Modern, nett, alt, klein, hoch, niedrig usw.
Выигрывает та команда, которая нашла наибольшее количество прилагательных.
Игра «Как лучше использовать пред​меты»  направлена на общее развитие и на стимулирование фантазии учащихся.
Учитель показывает картинку, где изобра​жен какой-либо предмет, например книга. Учащиеся должны перечислить все действия - реальные или воображаемые, которые можно совершить с этим предметом: das Buch - lesen, schenken, geben, mitnehmen usw.
Игра «Придумай слова» направлена на разви​тие творческого воображения, филологи​ческих способностей учащихся и расшире​ния словарного запаса.
Учащимся дается любое слово, напри​мер „der Clown". Им нужно ответить: ка​кие ассоциации оно вызывает, в какие со​четания вступает.
Можно предложить учащимся подо​брать за одну минуту как можно больше слов, начинающихся на букву „С" или, на​писав это слово в столбик, придумать сло​ва, которые начинаются на буквы, состав​ляющие это слово, например: 

С  — Cowboy
L   -    Limon
O -      Ohr
W -     Wasser
N -      Nase
Ученики могут попытаться придумать на​чинающиеся с этих букв слова, которые об​разуют законченное предложение, например:
С   - Cowboy
L   -liebt
О - Ostern
W - Weihnachten
N - Neujahr
Cowboy liebt Ostern, Weihnachten, Neujahr.
Чем больше предложений придумают дети, тем лучше.

Следующий вид игры наряду с вооб​ражением развивает наблюдательность, оперативную память, образное мышление.
Учащиеся получают текст, который они должны прочесть, затем им ставится зада​ча: представить и нарисовать предметы, о которых идет речь в этом тексте. Обяза​тельно надо передать их цвет, форму, раз​мер, место расположения. Ученики состав​ляют таблицу для анализа текста, которая помогает им выполнить это задание. Ниже привожу пример такой работы
Guten Tag, Herr Becker!
Ich will Ihnen sagen, dass unsere Katze blaue Augen, graues Fell, grüne Pfoten und einen roten Schwanz hat!
Таблица для анализа текста
Объект                       Описание
Die Katze                   

Augen   

 blau
 Fell      

 grau
 Pfoten     

 grün
  Schwanz                  
 rot
Более сложное задание получают ученики при работе над следующим текстом - „Mein Kater Peter". Они должны кроме анализа текста в рисунках передать его содержание.
Mein Kater Peter
Ich sitze am Tisch und male bunte Bilder. Da springt mein Kater Peter auf den Tisch und fragt mich: „Miau! Was machst du denn da?"
„Ich male ein Häuschen!"
„Miau! Für wen?"
„Für dich!"
„Oh, wie schön! Male dann bitte auch einen Tisch! Und male bitte eine Tasse Milch auf dem Tisch! Und ein Kilo Wurst!"
Ich male das alles schnell. Nun will Peter noch einen Garten vor dem Haus haben. Und im Garten Blumen.
„Das kann ich machen", sage ich. Und male das alles.
„Und nun male bitte einen Vogel!", sagt Peter, „Nein, male bitte viele Vögel!"
„Vögel? Wozu denn?"
„ Ich will sie alle fangen und fressen!"
Oh, da bin ich aber böse. Ich male einen großen Hund. Mein Kater sieht den Hund und springt schnell vom Tisch hinab. Den ganzen Tag ist er traurig und will mit mir nicht spielen.
Таблица для анализа текста
Объект                       Описание
ein Häuschen
ein Tisch
eine Tasse Milch           auf dem Tisch
ein Kilo Wurst
ein Garten                   vor dem Haus
Blumen                        im Garten
ein Hund                     groß
Такая работа проводится два-три раза в месяц. Тексты берутся самые разнообраз​ные: от простых рифмовок до отрывков из литературных произведений. Главное, что​бы они были насыщены описаниями объ​ектов, понятных и знакомых детям.
Следующее задание «Сочини историю по опорным словам» направлено также на развитие воображения и фантазии.
Учащиеся делятся на две-три группы. Каждая группа получает листок с опорны​ми словами, по которым сочиняет исто​рию в течение 15 минут и затем она пере​сказывается представителями групп. По​следовательность опорных слов значения не имеет, важно, чтобы они все были ис​пользованы в рассказе. После ознакомле​ния с рассказом каждой группы выбирает​ся самая оригинальная история.
Nachbarn         Party         Freunde
Musik         Krach         Polizei
Такая форма игры может проводиться и при работе над текстом, перед чтением кото​рого выписываются опорные слова, по ним каждый ученик составляет свою историю
Вместо опорных слов учитель может выставить ряд картинок, и учащиеся, опи​раясь на свой жизненный опыт, воображе​ние, составляют рассказ, а затем читают текст и проверяют, насколько сочиненная ими история соответствует содержанию предложенного текста.
Задания типа «Рассказ в картинках» ак​тивизируют практически все высшие пси​хические функции: восприятие, память, мышление, воображение. Во время работы над картинкой учащийся должен выразить свое отношение к содержанию картинки, сделать соответствующие выводы.
При описании картинок особенно важ​но оценить присутствие в рассказе чувства юмора. Эту работу можно проводить как индивидуально, так и в группах.
Работая с серией рисунков, можно предъявить только первую и последнюю картинки, назвать общее количество рисунков и по​просить вспомнить песню или стихотворение. Ребята должны нарисовать недо​стающие сценки, описывающие последо​вательность развития сюжета.
Игра «Что озна​чает эта интонация?» развивает вообра​жение на слуховые образы. Учащимся предлагается прочитать короткий текст по очереди. Каждый должен читать его со своей интонацией, придавая ему эмоцио​нальную окраску: «по-доброму», «серди​то», «грустно» и т.д.
Эмоции имеют очень яркую форму вы​ражения через мимику и пантомимику. Игра-пантомима активизирует воображе​ние ребенка.
Игра-пантомима «Оживление карти​ны» хорошо развивает образное мышле​ние и ставит своей целью объяснить зрите​лям с помощью жестов, мимики содержа​ние предлагаемого текста. Группа разбивается на две-три команды, каждая получает сюжет для своей картины в секрете от противников в письменном виде.
Szene l: Haustür, Wohnung. Rollen: Person l, Person 2 - Gast.
Person 2 klopft an die Tür. Person l öffnet die Tür. Person 2 stürzt herein, halt einen Blumenstrauß in der Hand, begrüßt Person 1 herzlich und will sie umarmen. Person l stutzt, ist überrascht, dann böse und wirft Person 2 zur Tür hinaus.
Szene2: Bahnhof. Rollen: Person l -Wartender. Person 2 - Gast.
Person l geht auf dem Bahnsteig unruhig hin und her, blickt angestrengt in die Richtung des ankommenden Zuges, verfolgt den Zug mit den Augen, bis er hält, sieht jemanden in der Menge, den er erwartet, erkennt ihn und winkt ihm zu.
Person 2 kommt ins Bild: Begrüßung, Handschlag. Person l nimmt einen Koffer, der andere trägt den zweiten.. Beide gehen ab, versuchen ein Taxi heranzuwinken.
После ознакомления с текстами коман​ды показывают друг другу немые сценки, иллюстрирующие предложенные сюжеты. Участники игры должны отгадать и рас​сказать, о чем идет речь в этих сценках.
Пантомима дает прекрасную возмож​ность повторить пройденный материал в интересной и увлекательной форме.
Игра-пантомима «Все танцуем». Уча​щимся предлагается потанцевать, причем каждый танцует что хочет. Главное - выра​зить в танце какой-либо образ: «бабочку», «зайчика», «кошку» и т.д. В качестве тем для танца могут выступать и чувства. Учи​тель просит станцевать «радость», «горе», «страх» и т.д. Нужно проследить за тем, что​бы дети танцевали под музыку, а не изобра​жали соответствующие чувства мимикой.
Игра-пантомима «Превращения» на​правлена на развитие изобретательности ребенка, т.е. воображения в сочетании с творческим мышлением и построена на универсальном механизме детской игры, имитирующей функции предмета.
Берется простой предмет, например стул, который превращается с помощью пантомимы (имитации действий) в кро​вать, сиденье в автобусе, в самолете, крес​ло в ресторане, карету. Куртка превращает​ся в шубу, одеяло - в спальный мешок, по​душку, одежду для чучела на огороде и т.д.
Большой простор для фантазии дают тексты о приключении барона Мюнхгаузе​на (учебник «Шаги», авт. И.Л. Бим). По​сле чтения текста „Die Käseinsel" одна группа учащихся рисует географическую карту «сырного» острова, комментируя, что изображенные на ней болота - из йо​гурта, горы - из блинов, реки - из молока и т.д. Вторая группа занимается описани​ем воображаемых растений, придумывает язык островитян (там говорят слева на​право, Käse - Esäk). Потом вместе пишет​ся дневник пребывания группы на острове по дням. На этом уроке детей ждет сюр​приз - сыр, йогурт, молоко с «сырного ос​трова», которыми они с удовольствием угощаются. Эти «дары» вызывают восторг и помогают ощутить текст «на вкус».
ИГРЫ НА ЭТАПЕ ОБУЧЕНИЯ ЧТЕНИЮ

Применяя игры на этапе обучения чтению и письму, я ставлю перед собой цель: учить учащихся различать и запоминать немецкие буквы, слова,  развивать мышление и логическую память. 

I. Игры на развитие звукового и буквенного анализа слов.

Игра 1
Цель игры: развитие звукового ана​лиза слов, внимания.

Ход игры: учитель произносит (пи​шет) по-немецки короткое слово, затем делается короткая пауза. Ученики долж​ны в это время сосчитать, сколько в сло​ве звуков (букв) и по хлопку сообщить ответ.

Игра 2
Цель игры: развитие графомоторных навыков, воображения.

Ход игры: ученики слушают учите​ля, объясняющего написание буквы, и стараются изобразить ее в своих тетра​дях по образцу. Например:

Буква l  похожа на морскую волну, на​рисуй ее: 111.

Волны утихают. (Буква 1 становится все меньше и меньше.)

Волны утихли. Буква 1 превратилась в букву е.

Игра 3
Цель игры: развитие навыков зву​кового анализа и синтеза слов, пространственной ориен​тировки.

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:

о, t, г, d — dort  (4 буквы, 4 звука)

Игра 4
Цель игры: развитие буквенного анализа слова, пространственной ори​ентировки, внимания.

Ход игры: учитель предъявляет на​бор букв и картинку с изображением ка​кого-нибудь предмета. Ученики должны выбрать те буквы, которые необходимы для составления слова, обозначающего предмет на картинке, и записать его. Какая это часть речи? Например:

H I   d u a s m
Haus (существительное)

Игра 5
Цель игры: развитие звукового ана​лиза слова, развитие внимания.

Ход игры: учитель предъявляет кар​тинку с изображением множества пред​метов. Ученики должны рассмотреть ри​сунок и подсчитать, сколько названий предметов начинается на какой-либо определенный звук. На какие звуки на​чинаются названия оставшихся предме​тов?

Игра 6
Цель   игры: дифференциация фо​нем / графем.  

Ход игры: ученики должны найти в нижнем ряду звук, соответствующий букве в верхнем ряду и соединить их линией. Например:

D  u   i   A
|а|    |d|    |u|    |i|

Игра 7
Цель игры: развитие буквенного гнозиса.

Ход игры: учитель просит учени​ков правильно соединить прямыми ли​ниями заглавные и соответствующим им маленькие буквы. Например:

D  A  U   I    Q

a   u    d    i    q

Игра 8
Цель игры: морфемный анализ слова, развитие воображения.

Ход игры: учитель просит правиль​но соединить слоги слов, опираясь на представленные рисунки (солнце, бере​за, птица). Например

Son             ke
Vo               ne
Bir              gel
Игра 9
Цель игры: развитие звукобуквенного анализа слова.

Ход игры: учитель предъявляет ряд слов. Ученики должны выбрать те из них, где есть сочетания букв, которые про​износятся как один звук. Например:

die Schule 

sieben
Игра 10
Цель игры: развитие звукобуквенного анализа слова.

Ход игры: ученики должны подо​брать такое буквосочетание, чтобы по​лучились полноценные слова. Как чи​тается это сочетание букв? Например:
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Игра 11
Цель игры: развитие пространствен​ной ориентировки, памяти.

Ход игры: учитель складывает в ко​робку (мешок Деда Мороза) вырезанные

из плотного картона буквы немецкого алфавита, а ученики должны назвать, какую букву они вытащили из мешка.

Игра 12
Цель игры: развитие фонематиче​ского слуха, умения концентрироваться.

Ход игры: ведущий шепчет сидяще​му с краю на ухо слово на немецком язы​ке. Следующий игрок шепчет это слово своему соседу и т. д. Игра ведется на две команды. Выигрывает та команда, ко​торая быстрее и без ошибок передаст названное слово последнему игроку.

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.

2.   Ответьте, какие буквы в алфавите идут за следующими буквами: Н - (I), О -(Р), К - (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 «Первая буква»

 Обучаемые делятся на команды. Учи​тель по очереди называет по три слова каждой команде. Участники игры должны произнести первые буквы предложенных слов. Выигрывает тот, кто правильно и бы​стро выполнил задание.

l)  groß, klein, alt.

2) gut, schön, Hallo.

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.

Игры на развитие памяти, внимания, на развитие мышления
Игра 1
Цель игры: развитие волевого (про​извольного) внимания, восприятия рит​ма, двигательной памяти.
Ход игры: звучит музыка, дети мар​шируют и выполняют команды учителя: Hände hoch! Hände nieder! и т. л. Учи​тель прекращает команды, дети должны выполнить движения в том же порядке на те же такты музыки.
Игра 2
Цель игры: развитие произвольно​го внимания, повторение алфавита.
Ход игры: каждому ребенку присва​ивается определенная буква немецкого алфавита. Затем учитель (или ведущий) называет какую-нибудь букву и тот ре​бенок, которому присвоена эта буква, делает один хлопок и повторяет назва​ние буквы.
Игра 3 «Пишущая машинка» 
Цель  игры: развитие произвольно​го внимания, закрепление навыков чте​ния.
Ход игры: ребенку присваивается звук. Учитель (ведущий) произносит не​мецкое слово и пишет его на доске. Затем каждый ученик по хлопку учителя произ​носит звук в том порядке, в каком они следуют в написанном слове. Когда слово «напечатано», все хлопают в ладоши.
Игра 4
Цель игры: развитие внимания, слухa, закрепление употребления повелительного наклонения глагола.
Ход игры: дети сидят за партами или стоят. По команде дети выполняют тре​бования учителя. Например: Malt eine Katze!  Schreibt einen O! Tanzt! И т. д.
Игра 5
Цель игры: развитие внимания, во​ображения, моторики.
Ход игры: учитель в воздухе «пишет» простые слова. Ученики «читают» и за​писывают их в тетради. Выигрывает тот, кто справился с заданием лучше других.
Игра 6
Цель игры: развитие памяти, вни​мания.
Ход игры: двое учеников выходят к доске, на которой в беспорядке написа​ны буквосочетания или отдельные буквы. Учитель называет определен​ное буквосочетание или отдельные буквы, ученики должны быстро по​казать указкой и повторить буквосочетания или отдельные буквы. Выигрывает тот, кто не ошибся ни разу.
Игра 7
Цель  игры: развитие мышления. 

Ход   игры: учитель задумывает какой-либо предмет и просит детей отга​дать, что он задумал, задавая по пять вопросов, например: Ist das eine Katze? и т. п.
Игра 8
Цель игры: развитие умения клас​сифицировать, сопоставлять.
Ход игры: из нескольких карточек, на которых написаны отдельные буквы, слоги, слова, знаки препинания, нужно сложить законченное по смыслу пред​ложение и назвать его.
Игра 9
Цель   игры: развитие мышления.
Ход игры: учитель предъявляет не​сколько картинок. Ученик должен уста​новить последовательность событий, изображенных на них, разложить их в логическом порядке и составить по каж​дой картинке предложение, попытаться составить рассказ.
Игры при изучении  имени числительного

Игра 1
Цель игры: развитие памяти, вни​мания.
Ход игры: двое учеников выходят к доске, на которой в беспорядке написа​ны числа. Учитель называет определен​ное число, ученики должны быстро по​казать указкой и повторить числитель​ное. Выигрывает тот, кто не ошибся ни разу.
Игра 2
Цель игры: развитие внимания, по​вторение лексики.
Ход игры: ученику предлагается таб​лица, в которой в произвольном поряд​ке расположены числа от 1 до 20. Уче​ник должен отыскать числа по порядку, показывая их указкой и называя вслух. Ученику нужно выполнить задание как можно быстрее.

	1
	8
	9
	4

	10
	2
	7
	5

	3
	6
	11
	15

	13
	12
	14
	16


Игра 3
Цель игры: развитие памяти, внима​ния, навыков счета, повторение лексики.
Ход игры: учитель задает вопрос типа: Wieviel Stühle (Schränke, Tische…..) sind in der Klasse? Ученик, давший быстрее всех правиль​ный ответ, получает один балл. Далее задается следующий вопрос, например: Wieviel Klassen sind in unserer Schule? и т. д. Выигрывает учащийся, набравший наибольшее количество баллов.
Игра 4
Цель игры: развитие внимания, па​мяти, моторики.
Ход игры: ученикам раздаются кар​точки с числами и знаками +, —, =. Учи​тель на немецком языке дает задание решить пример (3 + 8= ...). Ученики, имеющие эти карточки, и карточку с ответом должны выстроиться в одну ли​нию.
Игра 5. «Вернуть число на место» 

Цель игры: развитие мышления, ло​гики, закрепление счета.
Ход игры: демонстрируется число​вой ряд, в котором пропущено какое-либо число, например: 13 4 5 6 7 8. Учи​тель спрашивает: Was fehlt? Ученики должны назвать отсутствующее число.
Игра 6
Цель   игры: развитие мышления, закрепление имени числительного.
Ход игры: ученик получает задание сосчитать устно, сколько будет 30 — 3? Получив ответ (27), учитель просит про​должать «дорожку» (27—3 = 24, 24—3 = 21 и т. д. до нуля), проговаривая примеры вслух.
Игры при изучении новой лексики

Игра 1
Цель игры: развитие внимания, по​вторение лексики.
Ход игры: на столе разложены пред​меты, названия которых ученики знают по-немецки (газета, журнал, книга, ручка и др.). Ученик, вышедший к столу, рассматривает одну-две минуты предметы, затем отворачивается. Учитель убирает один из предметов и задает вопрос уче​нику: Was fehlt? Ученик должен назвать отсутствующий предмет по-немецки.
Игра 2
Цель игры: развитие памяти, внима​ния, навыков счета, повторение лексики по теме «Школа. Класс»
Ход игры: учитель задает вопрос типа: Wieviel Stühle (Schränke, Tische…..) sind in der Klasse? Ученик, давший быстрее всех правиль​ный ответ, получает один балл. Далее задается следующий вопрос, например: Wieviel Klassen sind in unserer Schule? и т. д. Выигрывает учащийся, набравший наибольшее количество баллов.
Игра 3
Цель игры: развитие внимания, мы​шечной моторики, повторение лексики.
Ход игры: ведущий должен обра​титься к ученику с просьбой. Например: „Setz dich, bitte! Stehe auf, bitte" и т. д. Ученик должен прокомментировать вы​полняемые действия, например: „Ich ste​he auf. Ich setze mich".
Игра 4
Цель игры: развитие внимания, па​мяти, закрепление лексики «Имя прилагательное».
Ход игры: учитель на короткое время показывает детям какой-либо предмет, затем, убрав его, просит кого-либо описать его на немецком языке по памяти, называя его цвет и размеры.
Игра 5
Цель игры: развитие внимания, па​мяти, моторики.
Ход игры: ученикам раздаются кар​точки со словами и знаками препинания. Учи​тель на немецком языке произносит предложение. Ученики, имеющие  карточки, должны выстроиться в одну ли​нию,
 выстраивая предложение.
Игра 6
Цель игры: развитие памяти, вни​мания, закрепление лексики «Имя прилагательное».
Ход игры: на столе раскладывается ряд предметов разного цвета. Ученик, вызвавшийся участвовать в игре, смот​рит одну-две минуты на эти предметы, затем отворачивается. Все предметы уби​раются. Учитель задает вопросы типа; Wie ist (war) das Buch? Ученик должен назвать цвет предмета.
Игра 7
Цель игры: развитие памяти, вни​мания, закрепление лексики.
Ход игры: учитель называет немец​кое слово, ученики должны придумать слово, начинающееся на последнюю бук​ву предложенного слова. Например: Stadt — Theater — Russisch — Heft ...
Примечание: слова должны быть извест​ными, можно пользоваться словарем.
Игра 8
Цель игры: развитие памяти, вни​мания, умения концентрироваться.
Ход игры: учитель восемь-десять раз медленно читает несколько связанных между собой по смыслу предложений, составленных на знакомом материале. Прочитав последнее предложение, сразу начинает первое, затем второе и т. д. Ни в коем случае не диктовать, нужно про​сто читать, не прерываясь и не делая пауз. Ученики за время чтения учителем пред​ложений должны записать их в тетрадь. Выигрывает тот, кто быстрее всех и без ошибок запишет все предложения.
Игра 9
Цель игры: развитие памяти, вни​мания.
Ход игры: ученик показывает перед классом какое-либо движение (имити​рует танец, написание буквы, ходьбу и т. д.), ученики должны назвать глагол на немецком языке, обозначающий это движение.
Игра 10
Цель игры: развитие памяти, вни​мания.
Ход игры: учитель по всему классу раскладывает несколько предметов, назва​ния которых ученики знают по-немецки. Вызвавшийся участвовать в игре ученик внимательно следит за раскладыванием предметов. Затем ему завязывают глаза и он начинает собирать предметы в поряд​ке, предлагаемом ему учителем, например: „Ich nehme das Buch". Ученик берет этот предмет, называя его на немецком языке.
Игра 11
Цель игры: развитие внимания, па​мяти, координации движений, снятие за​комплексованности .
Ход игры: несколько учеников про​игрывают перед классом сценку. Осталь​ные ученики с помощью учителя опи​сывают письменно (или устно) увиден​ное.
Примечание: подготовка сценок дает​ся ученикам в виде домашнего задания. Предложения составляются учителем (например: Der Schüler geht schnell in die Schule. Seine Schultasche ist braun и т. п.).
Игра12
Цель игры: развитие внимания, па​мяти, временных представлений. Закрепление лексики по подтеме «Календарь»
Ход игры: ученики получают кар​точки с названиями дней недели (вре​мен года, месяцев на немецком языке). По хлопку учителя ученики выстраива​ются в линию по порядку следования дней недели друг за другом.
Игра 13
Цель игры: развитие произвольно​го внимания, закрепление лексики.
Ход игры: дети выполняют коман​ды учителя: „Steht auf! Setzt euch!" и т. п. Одно из движений (команды) запретное. Дети должны повторить все движения (вы​полнить  команды),  кроме  запретного.
Игра 14
Цель   игры: развитие мышления.
Ход игры: каждый ученик прино​сит на урок какую-нибудь игрушку. Из группы выбирается один водящий. На три-пять минут он выходит за дверь. В его отсутствие учитель с ребятами при​думывает какую-либо историю об одной из игрушек из трех-пяти предложений. Все игрушки расставлены на столе. Во​дящий входит в класс и по описанию ребят должен найти и назвать выбран​ную игрушку.
Игра 15 «Найди лишнее слово»
Цель   игры: развитие умения клас​сифицировать.

 Ход   игры: на доске пишутся несколько слов (предложений), нужно на​звать лишнее. Например: die Stadt, das Buch, laufen, das Kino. Лишним будет слово laufen, так как это единственный глагол в ряду существительных. Прин​цип объединения слов в один ряд мо​жет быть разный.
Игра 16
Цель игры: развитие мышления, ак​тивизация лексики.
Ход игры: дается ряд признаков (groß, blau, grau и т. п.), нужно подобрать какое-либо слово (или несколько слов), обладающее данными признаками.
Примечание: данная игра может быть проведена и в обратном порядке (от предмета к признаку).
Игра 17
Цель игры: развитие мышления, во​ображения, аудирования.
Ход игры: учитель читает несколь​ко раз небольшой связный текст, осно​ванный на знакомом материале. Учени​ки слушают и делают небольшие рисун​ки. Затем по рисункам воспроизводят текст. Выигрывает тот, кто сделает это лучше всех.
Игра на уроках немецкого языка в начальной школе

Игра, как известно,— основной вид дея​тельности учащихся начальных классов. Она служит своеобразным общим языком для всех ребят. Использование игры как одного из приемов обучения иностранно​му языку значительно облегчает учебный процесс, делает его ближе и доступнее детям.
Я применяю игры как на занятиях, так и вне занятий. На занятиях со​держание игры подчинено учебной зада​че: стимулированию детей упо​треблять определенный языковой материал. Вне занятий учащиеся начальных классов проявляют боль​шую самостоятельность в пользовании ре​чевым материалом.
Практика показывает положительное вли​яние на воспитательно-образовательный процесс всех видов игр: дидактических, подвижных, творческих и т. п. Каждая игра   выполняет   свою   функцию,   способствуя накоплению языкового материала у ребенка, закреплению ранее полученных знаний, формированию речевых навыков, умений.
Дидактические игры
Дидактические игры как форма обуче​ния иностранному языку используются и на занятиях, и в самостоятельной дея​тельности учащихся начальных классов. Их особенность со​стоит в том, что усвоение детьми язы​кового материала осуществляется в прак​тической деятельности, при этом внима​ние и запоминание непроизвольны. Ди​дактические игры развивают сосредоточен​ность, повышают умственную активность детей.
«Сбор урожая»
Цель игры: закрепить умение детей произносить и воспринимать на слух слова, усвоить лексику по теме «Овощи. Фрукты».
Наклейте на картон лист бумаги, сложите его пополам. На одной части листа на​рисуйте одну или две яблони. На деревья наклейте листья (зеленые кружки из бар​хатной бумаги). На второй части листа нарисуйте две корзины разного размера с прорезями в них. Одна корзина предна​значена для крупных яблок,  другая для мелких. На обратной стороне яблок наклеи​вается бархатная бумага, чтобы яблоки могли «висеть» на яблонях. 
Учитель дает задание У 1 собрать большие яблоки, У2 - мелкие.
 «Укрась елочку»
Цель игры: отработать умение детей на​зывать цвета по-немецки.
Нужно вырезать из картона елку. На ветки елки наклейте зеленые кружочки из бархатной бумаги: к ним будут крепиться шары. Отдельно приготовьте плоские кружочки разного цвета — шары. На обратную сторону каждого из них наклейте бархат​ную бумагу, чтобы можно было «подвесить» их на елку. Детям предлагается украсить елку к празднику разноцветными шарами. Учитель обращается к детям поочеред​но с просьбой повесить на елку шар того или другого цвета.
«Разноцветный хвост петушка»
Цель игры: тренировать в употреблении в речи слов,  обозначающие    цвет.
Для игры нужны картон и бархатная бумага, как для игры «Укрась елочку». Из картона нужно вырезать силуэт петушка и отдельно перышки разного цвета.
Игра    проводится    в    двух    вариантах.
Вариант 1. Игра организуется по такому же принципу, как игра «Укрась елочку»: дети подбирают перышки разного цвета для хвоста петушка.
Вариант 2. Водящий отбирает перышки двух цветов и прикрепляет их к хвосту петушка, сделанного из бархатной бумаги. Затем   спрашивает:   „Welche Farbe ist das? “
Кто-либо из детей отвечает. Тот, кто правильно назвал цвета, ста​новится водящим и подбирает перышки для хвоста петушка.
«Да или нет»
Цель игры: активизировать в речи знакомые лексические единицы, развивать быстроту реакции на звучащее слово, обозначающее продукт питания или что-то другое.
Дети образуют круг или полукруг, в центре — водящий. Водящий называет лю​бое слово по-немецки, бросает мяч кому-либо из детей. Ребенок ловит мяч и гово​рит «Ja»  (если данное слово обознача​ет то, что едят) или „Nein“ (в другом случае). Тот,    кто   ошибся,   выходит   из   круга.
Самый внимательный ребенок становится водящим.
«Кого нет?»
Цель игры: тренировать детей в умении задавать вопросы по-немецки и отвечать на них; закреплять умение употреблять в речи местоимения.
Вариант 1. Дети садятся полукругом. Выбираются водящий и кто-либо из ребят, кому отводится роль отгадывающего. Ребенок садится на стул в центре полукруга, спиной к играю​щим и закрывает глаза ладонями. В это время водящий обходит детей и касается рукой того,  кто должен уйти  и  спрятаться.    Дети    будят    спящего. Ребенок    встает    и    смотрит    на    ребят.
 Ребенок: Ist das S.?  Дети: Nein.
Ребенок: Ist das O. ? Дети: Ja.
Вариант 2. Все происходит так же, как в первом варианте игры, только теперь ребенок прячется вместе с игрушкой. Играющий, кому предстоит угадать, что это за игрушка, задает вопросы, ребята отве​чают.
Музыкально-дидактические игры
Овладение детьми иноязычной речью тесно связано с музыкальным воспита​нием. Восприятие музыки требует внима​ния, сообразительности. Дети прислушива​ются к звучанию, сравнивают сходные и различные звуки, знакомятся с мелодией, что очень важно для формирования на​выков иноязычного произношения, интона​ции. Использование музыкально-дидактиче​ских игр помогает в работе над фоне​тикой иностранного языка, расширяет диа​пазон языковой практики. 
 «Тихо, громко запоем»
Эта игра проводится так же, как ана​логичная игра на русском языке, пре​дусмотренная программой воспитания и обу​чения в детском саду.
Цель игры: развивать певческие голоса, динамику голоса, учить детей петь песни на немецком языке.
Один из играющих выходит из комна​ты, а в это время дети прячут игруш​ку. Когда ребенок возвращается в комна​ту, дети начинают потихоньку петь ка​кую-либо немецкую песню. По мере того как ребенок приближается к месту, где спрятана игрушка, голоса звучат громче; если он удаляется от того места, дети по​ют тише. По громкости звучания голосов нужно определить, где спрятана игрушка.
Подвижные игры
Жизнь ребенка немыслима вне движе​ний. Поэтому подвижная игра создает благоприятную почву для развития двига​тельной активности детей, укрепления их здоровья, способствует решению опре​деленных учебно-воспитательных задач, в том числе и по обучению иностранному языку.  Подвижные  игры организуются  по определенным правилам, согласно которым дети действуют, общаются. И это об​щение может осуществляться на иностран​ном языке. А сочетание движений, ауди​рования, говорения позволяет довести ис​пользуемый в игре речевой материал до степени автоматизма.
Подвижные игры я предлагаю детям на прогулках, в промежутках между занятия​ми, а также на занятиях (физкультминутки) при выполне​нии тех или иных учебных задач или во время разминки. 
Игра-драматизация
Игра-драматизация на иностранном язы​ке дает возможность детям усвоить необ​ходимые слова и выражения, отработать интонацию, позволяет развить образную, выразительную речь ребенка. Младшие школьники особенно любят разыгрывать небольшие сценки, сказки, такие как «Красная Шапочка», «Теремок», «Волк и семеро козлят» и т.д.  
Ролевые игры
Ролевая игра наиболее привлекательна для детей, так как играя они могут проя​вить полностью свою фантазию. Игра имеет большое значение для развития личности дошкольника: принимая на себя различ​ные роли, он сопереживает, начинает ориен​тироваться в отношениях между людь​ми, проявляет заложенные в нем творче​ские возможности.
Общение на иностранном языке в роле​вой игре трудно для детей, поэтому ве​дущая роль в развитии сюжета принад​лежит учителю. Содержание отбирает​ся с учетом накопленного детьми лекси​ческого багажа. Чтобы создать среду обще​ния в игре на иностранном языке, важно включать персонажи сказок, куклы, кото​рые говорят только по-немецки. 

«В поликлинике
Для игры нужно оборудовать окошеч​ко регистратуры, подготовить карточки больных, инструменты для врача, таблицу с изображением различных предметов. Выбираются регистратор, врач, медицин​ская сестра, пациенты. Играющие занима​ют свои места. Пациенты обращаются в регистратуру за карточками. Работник регистратуры находит нужную карточку и протягивает пациентке. Со своей карточкой пациентка прихо​дит к врачу. Врач что-то записывает в карточке, потом осматривает пациентку, выписывает ле​карство. Пациентка благодарит врача и про​щается с ним. 
В магазине
Игра может проводиться одновременно в разных магазинах, например: в овощном, в магазине игрушек и т. д. Выбираются продавцы, готовятся все атрибуты для игры: касса, витрины, игруш​ки, овощи для продажи и т. д.
День рождения

 
Создается обстановка праздника. Можно предложить учащимся организовать сладкий стол с чаепитием, разыграть сцену украшения стола. Приготовить красочные поздравления, сувениры.

На празднике обязательно должны звучать поздравления, песни, стихи.

Игра и игровая ситуация на средней ступени обучения
Среди разнообразных приемов организа​ции занятий наибольший интерес у школь​ников средней ступени обучения вызывают игры и игровые ситуации, поскольку они приближают речевую дея​тельность к естественным нормам, помога​ют развивать навык общения, способству​ют эффективной отработке языкового про​граммного материала, обеспечивают прак​тическую направленность обучения.
Лексические игры . Повторение пройденного материала по теме «Животные».
Игра «лишнее» слово

Игра 1

Узнайте «лишнее» слово и поднимите карточку с его порядковым номером (на доске написаны слова).
I. 1. Hase. 2. Schaf. 3 Pferd. 4. Kuh. 5. Ball. 6. Gans.
II.  1. Hahn. 2. Huhn. 3. Ziege. 4. Buch. 5. Schwein.
Игра 2

Зачеркните названия тех животных, кото​рым не подходят следующие определения:
- травоядные: das Schaf, die Maus, das Pferd, der Fisch, die Kuh, der Hund;

 - летающие: die Katze, die Ente, die Kuh, der Hund, der Vogel, das Pferd;
-  плавающие: das Sсhaaf, die Ente, der Vogel, die Gans, die Ziege;
-  имеющие четыре ноги: der Hund, das Schaf, das Pferd, der Hahn, der Fisch.
Игра 3

У двух из каждых трех животных есть что-нибудь общее. Пометьте крестиком «лишнее» животное.
Der Fisch, das Schaf, die Ente. 

Das Schaf, die Kuh, die Katze. 

Der Hund, die Katze, der Vogel. 

Die Katze, der Hahn, das Huhn. 

Игра « Лото»
На столе разложены вперемешку кар​тинки с изображением разных животных и птиц. Участники игры получают такие за​дания: Nennt alle Haustiere! Nennt alle Geflügel! (называются животные и птицы, которые изучаются в рамках этой темы).
При выполнении задания побеждает та команда, которая с наименьшим количест​вом ошибок сделает его. Игра «В мире животных» 

Участникам игры раздается по одной большой карте с изображением животных или птиц. 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 «Вы улыбнулись? Почему?» 

Учащимся   предлагается   прослушать смешные истории про животных. Побеж​дает тот, кто правильно понял эти истории и сумел объяснить, почему он улыбнулся. 

Tiere in Afrika
Lehrer: Nennt mir fünf Tiere in Afrika!

 Schüler: Zwei Löwen und drei Krokodile.

 Zwei Hunde
Auf der Straße treffen sich zwei Hunde. Der eine sagt:
- Guten Tag, wau, wau! 

Der andere antwortet:
-  Guten Tag, ki-ke-ri-ki!

-  Bist du krank, lieber Freund?
- Nein, ich lerne eine Fremdsprache.                                                                                                                                   
Игра «Что растет на нашем дереве?»
Все мы помним о Чудо-дереве из детской сказки Корнея Чуковского:

 А у наших у ворот 

Чудо -дерево растет, 

Чудо, чудо, чудо, чудо 

Расчудесное!

 Ни листочки на нем, 

Ни цветочки на нем, 

 А чулки, да башмаки,

 Словно яблоки!
Назовите, что растет на нашем дереве. Поочередно участники игры снимают с дерева картинки с изображением животных или птиц и называют их на немецком языке. 

Игра «Найди рифму» 

Учащиеся прослушивают четверости​шие о животном. Во время паузы учителя они должны называть рифмующееся сло​во. Побеждает тот, кто быстрее назвал это слово, а затем безошибочно воспроизвел по памяти данное четверостишие. Muh, Muh, Muh -

So ruft im Stall die ... (Kuh)

 Wir geben ihr das Futter, 

Sie gibt uns Milch und ...(Butter). 

Игра «Кто правильно отыщет игрушку?»

 С завязанными глазами, на ощупь, участ​ник игры должен найти среди игрушек на​званное ведущим домашнее животное или птицу и дать его название на немецком языке. 

Игра «Выбери правильно ответ» 

Представители команд поочередно вы​ходят к доске. На ней распо​ложены картинки с животными и даны три варианта названий этого животного. Необ​ходимо выбрать один из этих вариантов. 

Игра «Кто быстрее вспомнит названия животных и птиц, которые начинаются со следующих букв?»
Н... (der Hahn, das Huhn, der Hund, der Hase).
P... (das Pferd, der Puma, der Pelikan). 

K... (die Kuh, die Katze...).

 S... (das Schaf, das Schwein...).

 Игра «Кто лучше запомнит и повторит?»
Учащимся предлагается прослушать скороговорки (они записаны на доске). Дается задание: на выбор в быстром темпе проговорить скороговорки:

 Zehn Ziegen ziehen zehn Zentner Zucker zum Zug.
Esel fressen Nesseln nicht, Nesseln fressen Esel nicht.
Kritze, kratze macht die Katze mit der Tatze.
Игра «Много слов из одного слова»
Ведущий называет какое-нибудь жи​вотное по-немецки. Участники игры долж​ны предложить других животных, назва​ния которых начинаются на буквы, состав​ляющие это слово, например:
Der Hase: der Hund, der Affe, das Schwein, der Elefant.
Игра «Кто больше знает животных?»
Каждой команде предлагается по одной картинке, на которой изображено 8-10 жи​вотных. Учащиеся должны назвать этих жи​вотных по-немецки. Побеждает та команда, которая быстрее и правильнее назвала всех животных, представленных на картинке.
Игра «Кто убежал?»
Учащимся предлагается картинка, на кото​рой изображены животные. Они рассматри​вают ее в течение 1-2 минут. После этого им показывают другую картинку, на которой от​сутствуют некоторые животные, изображен​ные на первой картинке. Учащиеся должны сказать, какие животные «убежали».
Игра «Составьте слова из данных букв»
(die) geZie-; (die) teEn-;
(die) tzeKa-; (das) nHuh-;...
Игра «Кто быстрее назовет животных и расскажет о них?»
Учащимся предлагается серия карти​нок, на которых представлены различные животные. Дети называют каждое живот​ное и рассказывают о нем.
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 «Охарактеризуйте животных»
Учащимся предлагаются картинки, на которых изображены животные. Они долж​ны сказать как можно больше определений, характеризующих этих животных, напри​мер: die weisse Katze, die lustige Katze....
Игра «Что общего у этих животных и птиц?»
Капитаны  двух команд по очереди достают из коробки карточки с названия​ми животных и птиц и помещают их под соответствующими заголовками (напри​мер, в теме «Животные» выделяют подте​мы: «Домашние животные», «Дикие жи​вотные», «Птицы»). Выигрывает та коман​да, капитан которой правильно разложи​ли все свои карточки.
Игра «Кто быстрее найдет слово в сло​варе?»
Учащиеся получают список с названия​ми птиц или зверей на немецком языке. К каждому немецкому слову нужно найти русский эквивалент в словаре. Побеждает тот, кто быстрее других поработал с дву​язычным словом. Слова можно записать на доске: die Eule, der Uhu, der Rabe, der Sperling, die Elster.
Игра «Кто это?»
Ученики задают по очереди вопросы учителю, чтобы как можно больше узнать о загаданном животном.
Ist es groß? Ist es weiß? Ist es lustig?
Побеждает тот, кто догадается о каком животном идет речь, и даст ему подробную характеристику.
5  класс

«Незнайка»
Оборудование: предметные картинки или предметы, карточки с цифрами.
Речевая задача: учащиеся тренируются в самостоятельном употреблении ответных реплик (согласия, несогласия).
В игре принимает участие весь класс. Роль Незнайки обычно исполняет учитель. На столе разложены предметы, картинки или карточки с цифрами. Учитель называ​ет предметы и цифры. Дети должны испра​вить  учителя,   если  он  допустил   ошибку.
Учитель: Ребята, сегодня к нам в гости пришел Незнайка. Он тоже изучает немецкий язык, но, как всегда, часто путает названия предметов, цифр. Давайте помо​жем ему запомнить все правильно.
 «Собери портфель»
Оборудование: портфель и школьные при​надлежности.
Речевая задача: школьники учатся назы​вать и описывать школьные принадлеж​ности.
В игре участвует весь класс. Ребята выхо​дят к доске по желанию.
Учитель: Помогите Буратино собраться в школу.
Ученик берет находящиеся на столе пред​меты, складывает их в портфель, называя каждый предмет по-немецки.  В дальнейшем учащийся кратко описыва​ет предмет, который он берет:
 «Цветик-семицветик»
Оборудование: ромашки со съемными раз​ноцветными лепестками. (Такие цветы мож​но заранее приготовить на магнитной доске или фланелеграфе.)
Речевая задача: развитие умения назы​вать цвета предметов.
Класс делится на три команды. Школь​ники друг за другом (по цепочке) назы​вают цвет лепестка. Если ученик ошибся, все лепестки возвращаются на место и иг​ра начинается сначала. Судья фиксирует количество ошибок.
 «Собери букет»
Оборудование: живые или искусственные цветы, осенние листья.
Речевая задача та же, что и в игре «Цве​тик-семицветик».
Учитель: У каждого из вас есть лю​бимый учитель. Давайте соберем букет для него. Только мы должны соблюдать одно условие: называть цвет каждого ли​сточка и цветка правильно, иначе букет быстро завянет.
Далее игра проводится так же. как и предыдущая.
 «Построй домик»
Оборудование: разноцветные бумажные квадратики и треугольники, магнитная доска.
Речевая задача та же, что и в играх «Цветик-семипветик» и «Собери букет».
Учитель: Мы поможем построить кра​сивые, яркие домики для Винни-Пуха и Карлсона. Вы будете по очереди уклады​вать «кирпичики» и при этом называть их цвет.
Класс делится на две команды. Учащие​ся строят домики. Винни-Пух и Карлсон следят за тем, чтобы ребята правильно называли цвет каждого «кирпичика». Если ученик допустил ошибку, он лишается пра​ва положить свой «кирпичик». Выигрывает команда, первая построившая домик. 
«Построй домик для короля ABC»
Оборудование: карточки с буквами, маг​нитная доска.
Речевая задача: школьники трениру​ются в названии букв алфавита.
Игра проводится аналогично описанной выше.
Учитель: Давайте построим домик для короля ABC. Сложим его из букв, правиль​но называя каждую букву.
 «Составь фоторобот»
Оборудование: цветные карандаши, листочки бумаги.
Речевая задача: ребята учатся описывать внешность человека.
Класс делится на три команды, каждая из которых представляет отделение мили​ции. С помощью считалки выбираются трое ведущих. Они обращаются в отделение милиции с просьбой отыскать пропавшего дру​га или родственника. Ведущие описывают их внешность, а дети делают соответствую​щие рисунки. Если рисунок соответствует описанию, считается, что пропавший найден. 

«Любимые герои сказок»
Оборудование: картинки, на которых изображены персонажи сказок.
Речевая задача та же, что и в преды​дущей игре.
Учитель: К нам в гости пришли персо​нажи любимых сказок. Вы сможете увидеть их, если отгадаете, кто они.
Учащиеся по очереди описывают героев разных сказок. Если дети угадали, о ком идет речь, им показывают соответствующие картинки.
VI класс
«Модницы»
Оборудование: куклы с набором одежды.
Речевая задача: школьники учатся вести беседу об одежде.
Беседа проводится в парах. Начинает бе​седу ученица, получившая куклу.
 «На ярмарке»
Оборудование: кусочки тканей, образцы материалов, визитные карточки.
Речевая задача: развитие умения вести беседу о качестве тканей.
Класс делится на две группы. Члены одной группы — представители торговых фирм, другая группа представляет промыш​ленные предприятия. У каждого на груди ви​зитка, на которой указаны имя и название фирмы или предприятия.
Представители торговых фирм ведут диа​логи с представителями промышленных предприятий, делают заказы. Побеждает тот, кто сделает больше покупок, и тот, кто продаст больше товаров, заключив сот ответствующие контракты.
 «Архитекторы»
Оборудование: рисунки по темам: «Го​род», «Село».
Речевая задача: ученики тренируются в умении описывать город, село.
Класс делится на три-четыре группы. В те​чение нескольких минут учащиеся готовят защиту своего проекта. Побеждает та команда, чей рассказ будет более полным и интересным. Защищает проект один из чле​нов команды.
 «Дизайнеры»
Оборудование: наборы игрушечной ме​бели.
Речевая задача: школьники учатся описы​вать комнаты.
Класс делится на четыре команды. Каж​дая получает набор игрушечной мебели. Ученики расставляют мебель и обсуждают интерьер. Побеждает та команда, чье сооб​щение наиболее интересно.
«В лагере отдыха»
Оборудование: тематические картинки, фотографии.
Речевая задача: развитие умения вести беседу о  лагере отдыха.
 Это ролевая игра. На встречу с ребята​ми приходят «начальник лагеря», «воспитатель», «физрук». Остальные учащие​ся — отдыхающие. Они рас​спрашивают «педагогов» о том, чем будут заниматься в лагере.
VII класс
«Приезжайте к нам в село»
Оборудование: тематические картинки, фотографии.
Речевая задача: ребята тренируются в умении описывать село.
Класс делится на группы. Каждая груп​па получает тематическую картинку или фо​тографию. В группе выбирают докладчи​ка и помогают ему подготовить рассказ о селе. Побеждает та группа, чей докладчик лучше всех расскажет о селе, представлен​ном на картинке или фотографии.
Приводим пример одного из сообщений.
9 класс

«Пресс-центр»
Оборудование:  карточки-визитки с названием городов или стран (из ко​торых приехали «корреспонденты»).
Речевая задача: школьники учатся делать краткие  сообщения  о текущих  событиях.
В игре принимает участие весь класс.  Учащиеся в роли корреспонден​тов сообщают о событиях, которые произо​шли в течение недели в стране, городе. 
«Угадай, о ком рассказывает твой товарищ»
Речевая задача: учащиеся тренируются в умении рассказывать о любимых персона​жах книг.
В игре участвуют две команды. Предста​вители каждой из них по очереди рассказы​вают о персонажах литературных произве​дений. Задача соперников угадать, о ком идет речь.
8  класс
 «Покупки»
Оборудование: игрушки, муляжи.
Речевая задача: ребята учатся вести диа​лог по теме «Покупки».
На первых партах располагаются отделы продуктового магазина. Каждый ряд полу​чает задание купить все продукты к обеду, завтраку или ужину. Затем представитель каждого ряда делает покупку. Побеждает тот, кто сможет купить все необходимое.
 «Звуковое письмо»
Оборудование: фотографии города.
Речевая задача: учащиеся тренируются в описании своего города. Класс делится на три группы. Каждой из них предлага​ется составить звуковое письмо по опреде​ленному заданию:
«Расскажите о культурной жизни города»,
«Опишите архитектуру города». «Расскажите о промышленных предприя​тиях города».
Затем представитель каждой группы де​лает сообщение. Возможны дополнения дру​гих учеников. Учитель записывает все на магнитофон.
После прослушивания всех записей опре​деляется победитель.
 «Покупка билетов»
Оборудование: окошко кассы,  билеты, гео​графическая карта.
Речевая задача: развитие умения вести беседы по теме.
Учитель исполняет роль кассира. Учащие​ся делятся на две группы и выбирают кратчайший маршрут до намеченного пунк​та. Затем представитель каждой группы подходит к кассе и покупает билеты для всей группы. Побеждает тот, кто сможет более четко и лаконично объясниться с кас​сиром и купить билеты.
 «Что? Где? Когда?»
Оборудование: волчок, конверты с вопро​сами и портреты писателей (поэтов, ху​дожников, ученых).
Речевая задача: тренировать учащихся в умении рассказывать о жизни различных людей.
Класс делится на две команды, которые по очереди садятся за стол. Игра прово​дится по аналогии с известной телевизионной передачей.
Каждая команда получает конверт, в ко​торый вложены фотография известного че​ловека (поэта, писателя, художника, учено​го) и вопрос «Что вы знаете об этом че​ловеке?».
Жюри определяет правильность ответов, подсчитывает количество набранных бал​лов.
Раздел III
Результативность опыта

У школьников появился интерес к предмету, исчезла боязнь говорить на языке и боязнь делать ошибки. Они стали с удовольствием выполнять различные творческие задания, легко включаться в работу. Кроме того, результатами работы является участие обучающихся в муниципальном этапе Всероссийской олимпиады школьников , в различных конкурсах: 
2011-2012 учебный год 

Общероссийская предметная олимпиада «Олимпус» г. Калининград

(призовые места 1-10)

Проказина Виктория (4 кл)  - 3 место

Журавлев Дмитрий (5 кл.) – 4 место

Богданова Анна (5 кл.)- 4 место

Жайворонкова Оксана (5 кл.) – 4 место

Жайворонкова Алина (6 кл.) – 8 место

Долгополова Татьяна (6 кл.) – 8 место

Малышева Ксенья (9 кл.) – 10 место

2012-2013 учебный год 

Долгополова Татьяна (7 класс)  - муниципальный этап всероссийской  олимпиады школьников    1 место

Общероссийская предметная олимпиада «Олимпус» г. Калининград

(призовые места 1-10)

Оводенко Анна (7 кл. ) – 1 место

Проказина Виктория (5 кл)  - 6 место

Журавлев Дмитрий (6 кл.) – 2 место

Долгополова Татьяна  (7 кл.) –3 место

Еремченко Андрей (4 кл.) – 3 место

Максимов Анатолий (9 кл.) – 10 место

2013-2014 учебный год 

Богданова Анна  (7 класс)  - муниципальный этап всероссийской  олимпиады школьников    - победитель (1 место)

Трегуб Ольга (8 класс) - муниципальный этап всероссийской  олимпиады школьников -   призер

Учащиеся продолжили обучение в ВУЗах, выбрав профессии с языковой направленностью:
Выпускники, обучающиеся в ВУЗах

Бочарникова Анна – БелГУ, РГФ     немецкий язык – английский язык

Климова Юлия      –    БелГУ, РГФ     немецкий язык – английский язык
Колесникова Ирина  – БелГУ, МиИТ     информатика – английский язык
По результатам предварительной (первичной) диагностики по определению уровня мотивации и качества знаний обучающихся было выявлено, что у детей нет мотивации для изучения немецкого  языка, что немецкий язык был для них сложным и скучным.

Использование игровых технологий позволило:

1. привлечь обучающихся к участию в различных конкурсах и олимпиадах;

2. повысить интерес обучающихся к изучению иностранного языка; 

3. научить обучающихся  работать в команде, выдвигать и отстаивать свои идеи и толерантно относиться к иным точкам зрения;  
4. использование игровых технологий способствовало осуществлению самореализации личностных возможностей школьников.

5. повысить качество знаний:

6. повысить мотивацию к изучению немецкого  языка:

Мне нравится изучать немецкий язык
2011 – 57 %
2012 – 63 %
2014 - 84 %
Изменилось ли для вас изучение немецкого  языка с применением компьютерных технологий по сравнению с прошлыми годами?

91 % ответили «ДА» , 9 % - «Нет»

Интересно ли вам учить немецкий язык?

89 % ответили «ДА» , 11 % - «Нет»

Изменилось ли ваше отношение к изучению немецкого  языка  сейчас?

1. учить не хочу, неинтересно -  4 %

2. учить хочу, но стало неинтересно – 2 %

3. учить хочу и учу с прежним интересом – 50 %
4. учить хочу, стало еще интересней- 44 %
Как видно по результатам таблицы, все параметры повысились, что свидетельствует о том, что применение игровых приемов и технологий на уроках немецкого  языка способствует росту положительной мотивации, повышению качества знаний и развитию устойчивого познавательного интереса у обучающихся к предмету в целом.
Оценка результативности.

В результате применения игровых приемов и технологий удалось:

1) повысить качество знаний;

2) повысить мотивацию к изучению немецкого  языка;

3) сформировать познавательные интересы обучающихся;

4) развить творческую активность обучающихся;

5) поднять общую культуру обучающихся.
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