
Кучерова Ирина Федоровна
Иностранный язык.

Тема опыта: «Развитие мотивации учащихся на уроках английского языка через игровые формы и методы». 

Автор опыта: Кучерова Ирина Фёдоровна, учитель английского языка ГБОУ НАО «СШ пос. Искателей»


Условия возникновения и становления опыта.

[bookmark: _GoBack]Автор опыта работает в  ГБОУ НАО «СШ пос. Искателей», которая является базовой школой Заполярного района. В школе обучаются дети из разных социальных слоев общества. Это организация с различным контингентом обучающихся, где учатся школьники с высоким, средним и недостаточно высоким уровнем развития, дети из социально неблагополучных семей. Организованное образовательное пространство школы позволяет получить качественное образование всем детям микрорайона в соответствии с их склонностями, способностями и интересами, с учетом их состояния здоровья. Образовательная программа школы определяет содержание и условия организации образовательного процесса по ступеням образования и направлена на формирование культурных ценностей обучающихся, духовно-нравственное, социальное, личностное и интеллектуальное развитие обучающихся.  
Приоритетная цель деятельности педагогического коллектива школы - создание оптимальных условий для саморазвития личности ученика.
 Иностранный язык изучается на базовом уровне (все ступени обучения).
Автором опыта в 2016 году было проведено анкетирование на тему «Диагностика уровня мотивации школьников к изучению иностранного языка на различных ступенях обучения» по методике Р. В. Овчаровой (Приложение 1) было выявлено, что 27% опрошенных учеников имеют высокий уровень мотивации, у 40 % обучающихся средний уровень мотивации, 33 % имеют низкий уровень мотивации.

Обучающиеся имеют разные запросы и мотивы (внешние и внутренние) к изучению языка. Было выявлено, что 39% обучающихся являются аудиалами, 34% являются визуалами, а 34%- кинестетики. То есть, традиционные методы преподавания, ориентированные на среднего ученика, не позволяют эффективно обучать всех. 
Различия в сформированности мотивационной сферы, а также различные способы восприятия учебного материала обучающимися привели автора к идее о применении игровых технологий в обучении.
Анализ успеваемости учащихся школы показал, 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 учащихся и мотивацию к изучению английского языка. Чтобы разрешить противоречия, нужно было урок сделать сказкой, повысить качество знаний; чтобы учащиеся вживались в среду, чтобы они говорили на языке осмысленно, а не заученными фразами. В этом помогают игровые формы и методы. Чтобы, играя, учащиеся обучались и усваивали английский язык. Введение в урок элементов игровой деятельности повышает мотивацию учащихся. 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.
Актуальность опыта.
Согласно «Концепции модернизации содержания образования» в современном обществе востребованы такие качества личности как самостоятельность и гибкость мышления, способность выходить за рамки традиционного и видеть альтернативные пути решения, ответственность, стремление к самореализации в различных сферах деятельности, поглощённость делом как призванием, независимость.
Федеральный государственный образовательный стандарт основного общего образования устанавливает требования к результатам освоения обучающимися основной образовательной программы, в том числе к личностным, включающим готовность и способность обучающихся к саморазвитию и личностному самоопределению, сформированности  их мотивации к обучению и целенаправленной познавательной деятельности.  
В современных условиях молодые люди должны уметь находить и эффективно извлекать информацию, в том числе и на иностранном языке, а также быть готовыми к общению в иноязычной и инокультурной среде. Функциональное двуязычие стало неотъемлемым условием реализации личности. Это диктует необходимость овладения коммуникативной компетенцией, которая включает знание языков, способов взаимодействия с окружающими людьми и событиями, навыки работы в группе, владение различными социальными ролями.
К сожалению, современные психологи и педагоги, в частности, Маркова А.К., Фридман Л.М. констатируют снижение интереса и мотивации к учебной деятельности от класса к классу. Пассов Е.И. в процентном соотношении показывает ее спад при изучении иностранного языка: пропадает желание и интерес у 16% учащихся; желание сохраняется, но становится неинтересно 60% учащихся, и только у 24% желание и интерес сохраняются и возрастают. Опыт практической деятельности автора подтверждает эту тенденцию. [9]
Таким образом, актуальность опыта определяется следующими противоречиями:
1.  Между содержанием образования, которое требует творческого, личностно-ориентированного подхода в обучении и традиционными формами и методами обучения, ориентированными на передачу готовых знаний;
2. Между необходимостью формирования коммуникативной компетенции всех обучающихся и неоднородностью их интересов, склонностей и мотивации - с другой;
3. Между необходимостью создавать условия для самостоятельной субъектной деятельности обучающихся и традиционной главенствующей ролью учителя.
          Игровые формы и методы обучения позволяют автору создать условия практического овладения языком для каждого учащегося, дать возможность каждому ученику проявить свою активность, творчество, раскрыть индивидуальность каждого ребенка.

   Ведущая педагогическая идея опыта
     Развитие устойчивого познавательного интереса у учащихся 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 учащихся (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 учащихся, 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 учащихся и заказа общества на необходимость практического владения иностранным языком современным человеком была разделена на несколько этапов.

	I этап- начальный
(констатирующий), сентябрь 2016-ноябрь 2016
	II этап –основной
(формирующий), декабрь 2016-октябрь 2019
	III этап -заключительный
(контрольный), ноябрь 2019-декабрь 2019

	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 школьной образовательной организации.
	Диагностика на различных этапах обучения (в начальном, среднем и старшем 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 учащихся, 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 отечественных ученых (И.Л. Бим, С.Т.Занько, С.С. Полат, Е.И. Пассов, В. М. Филатов). 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 организациях.
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. [18] 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 английского 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 учащиеся 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. [18] 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 способностей детей и средство развития произвольного поведения. Новое рождается почти на каждом уроке. Часто дети сами подсказывают тему игры, ситуации. Фразу “Let’s play” (Давайте поиграем) они ждут с нетерпением. Их веселый смех, желание говорить по-английски служат показателем заинтересованности, увлеченности. Наблюдение за процессом обучения английскому 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. [20] 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. Современный подход к обучению иностранному языку является личностно ориентированным. Это дает возможность выстраивать учебный процесс познавания и общения, учитывая потребности, интересы, темпы развития ребенка, а также помогает осуществить поддержку становления личности ребенка. 
Личностно ориентированное обучение предполагает осознанную ориентацию учителя на личность учащегося, что является главным условием его развития. 
Е.В. Бондаревская  отмечает, что образовать человека – значит помочь ему стать субъектом культуры, научить жизнетворчеству, что предполагает вовлечение в этот процесс самого ребёнка [1].
Большой вклад в разработку теоретических и методических основ этого подхода внесли такие учёные, как Бондаревская Е.В., Газман О.С., Сериков В.В., Турчанинова Ю.И., Якиманская И.С.
Якиманская И.С. выделила психолого - дидактические характеристики, обеспечивающие личностно - ориентированную направленность урока, которые автор  использует в   работе для формирования  коммуникативных умений и навыков [20].
1. Формирование и стимулирование субъективной позиции обучающихся (обучающийся, как субъект своей жизнедеятельности, создание ситуации выбора, организация индивидуальной деятельности по осмыслению и проработке заданного материала, приоритетность индивидуальных и самостоятельных работ школьников).
2. Создание условий для проявления и развития индивидуальности, самобытности и уникальности обучающихся (опора на субъективный личностный опыт учеников, применение заданий, позволяющих ученикам проявить собственные способности).
3. Ориентирование на формирование учебной деятельности школьников, а не на передачу учебной информации. 
4. Знание и учёт психофизиологических особенностей обучающихся
 (Использование приёмов внутренней дифференциации, использование тренировочных и проблемных заданий различных трудностей).
5. Ориентация на развитие внутренних мотивов учения, стимулирование и становление личностного смысла учения.
6. Организация личностного пространства, ориентация на развитие познавательных (интеллектуальных) способностей.
7. Формирование эмоционально – ценностного отношения к миру, познанию, окружающим, себе.
8. Организация равноправного партнёрского общения в ходе учебного взаимодействия.
9. Создание атмосферы взаимной заинтересованности в работе друг друга.
10. Обеспечение обратной связи в педагогическом процессе.
Таким образом, личностно – ориентированные технологии ставят в центр школьной образовательной системы личность ребёнка, обеспечение комфортных, бесконфликтных и безопасных условий её развития, реализации её природных потенциалов.
Современные психологи и педагоги едины в том, что качество выполнения деятельности и её результат зависят, прежде всего, от побуждения и потребностей индивида, его мотивации; именно мотивация вызывает целенаправленную активность, определяющую выбор средств и приёмов, их упорядочение для достижения целей. Мотивация является поэтому «запускным механизмом» всякой человеческой деятельности: будь то труд, общение или познание. Питает и поддерживает мотивацию осязаемый, реальный, этапный и конечный успех. Если успеха нет, то мотивация угасает, и это отрицательно сказывается на  деятельности.
Таким образом, игра – это: 1) деятельность; 2) мотивированность; 3) индивидуализированная деятельность, личная; 4) бучение 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 [9].
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 учащихся через систему уроков, отдельных этапов урока, систему внеклассных занятий. Создание медиатеки (банк игр для учащихся на разных ступенях обучения и для разных этапов урока). 
Характеристика условий, в которых возможно применение данного опыта.   Данный опыт может быть применен на уроках и внеклассных мероприятиях по английскому языку. Для реализации данного опыта нет возрастных ограничений, ограничений в использовании учебно-методического комплекса на уроке, уровня обучения (базовый или профильный). 

Раздел II
Технология описания опыта
Цель применения технологии игровых форм обучения – развитие устойчивого познавательного интереса у учащихся через разнообразные игровые формы обучения на разных этапах обучения.
Постановка задач.
1) Отобрать и использовать игровые технологии, которые формируют практические навыки иноязычной коммуникации.
           2) Создать условия для развития:
·  Личности учащихся, их познавательных способностей, коммуникативных умений;
· Коммуникативной деятельности учащихся;
· Мотивации учащихся.
Условием достижения поставленных цели и задач является личностно-ориентированная направленность учебно-воспитательного процесса, предполагающая повышение активности и мотивации учащихся на уроке и вне его, опору на их личный опыт, возможность самореализоваться и иметь выбор, взаимодействие с другими учащимися.
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 одновременно 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 непринужденно 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, старший школьный возраст — учебно-профессиональная деятельность) не вытесняют игру, а продолжают включать её в процесс развития ребёнка.
Для младшего школьного возраста характерны яркость и непосредственность восприятия, лёгкость вхождения в образы. Г.А.Китайгородская  отмечает необходимость «создания тех ситуаций, в которых учащиеся оказываются вынужденными активизировать свои творческие способности, подхлестнуть свою память под воздействием эмоционального переживания событий». Учителю недостаточно просто презентовать лексику или лексико-грамматические структуры и отработать их [8]. Именно постоянное обращение к личности как бы вынуждает учащихся общаться на английском языке. 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 учащиеся 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 реальные явления от нереальных; группы игр, воспитывающие 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. 
С помощью игры хорошо отрабатывается произношение, активизируется лексический материал, развиваются навыки аудирования, устной речи. С ее помощью можно снять психологическое утомление, ее можно использовать для мобилизации умственных усилий детей, для развития организаторских способностей, привития навыков самодисциплины, создания обстановки радости на занятиях. Игра может заставить ребенка вспомнить пройденное, пополнить свои знания. 
Большое место в копилке игр занимают фонетические игры, и первое место здесь отводится сказкам-упражнениям на артикуляционную гимнастику. Героями таких сказок выступают Язычок, Пчелка, Змейка, Ветерок и просто волшебные звери. Эти сказки являются помощниками для отработки произношения трудных звуков, а неоспоримыми преимуществами – возможность сочинять сказку исходя из особенностей группы в целом и с учетом индивидуальных особенностей детей, а также несущие потребности обучения. Постепенно роль сказочника может передаваться тем детям, у которых трудные звуки получаются лучше. При помощи игр на уроках можно включить элемент соревнования, например игра «Накрой стол» по теме «Еда». Детям предлагается накрыть стол, перед ними ставится стол с игрушечными фруктами, овощами, продуктами и так далее. Учитель выбирает двух-трех учеников и говорит (по-английски): «Возьмите банан, положите на стол банан. Возьмите сыр, положите на стол сыр». Задача учеников правильно и быстро выполнить указания учителя. 
Игра «Что ты можешь делать?» развивает творческое воображение детей. Детям предлагается вообразить себя каким-либо животным и на вопрос «Что ты можешь делать?» они должны ответить: «Я могу бегать, прыгать и так далее».
Игра «Зоопарк». Дети садятся в круг, получая по картинке, не показывая их друг другу. Каждый должен описать свое животное по плану:
1. Внешний вид;
2. Чем питается;
3. Что умеет делать.
Остальные дети угадывают животное. 
Все игры должны проводиться методически грамотно. Для этого необходимо:
- одну и ту же игру повторить несколько раз (путем подстановки новых лексических единиц);
- новую игру начинать учителю (роль ведущего, а затем эту роль передать хорошо подготовленному ученику);
- придать игре характер соревнования для того, чтобы получить от игры наибольший эффект;
- снабдить играющих различными красочными предметами, пособиями;
- использовать словарный запас, который поможет учителю проводить игру на английском языке;
- исправление ошибок проводить в игровой форме.
При помощи игр, изученных на уроке, можно провести внеклассные игровые уроки (Приложение 2)

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 одном уроке («нелюбимом»), ученик может собранно, сосредоточенно, совершенно не отвлекаясь, работать на другом («любимом») уроке. В подростковом возрасте происходят существенные сдвиги в развитии мыслительной деятельности учащихся, 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. Активизацию учебно-речевой деятельности 7-8 классов, при овладении говорением, целесообразно осуществлять на мотивационно-побудительном и ориентировочно-исследовательском этапах, так как именно здесь появляются трудности, которые не позволяют учащимся осуществлять речевые поступки. Эти трудности сводятся к следующему:
- у учащихся не возникают мотивов, которые подтолкнули их к осуществлению речевых высказываний; 
- они нередко плохо ориентируются в теме, по которой необходимо высказаться;
- учащиеся не владеют структурой речевого высказывания;
- у них не хватает запаса слов, с помощью которого можно построить речевое высказывание. 
Активизация учебно-речевой деятельности учащихся 7-8 классов на мотивационно-побудительном этапе связана с вызовом мотива говорение. Человек говорит тогда, когда испытывает потребность выразить свою мысль. Потребность в высказывании может включаться и соединяться с другими потребностями. В подростковом возрасте на деятельность учащихся оказывают большое влияние потребности в самовыражении, в достижении цели, в повышении своей значимости в глазах своих сверстников, в овладении интересной информации. Эти потребности способствуют порождению мотивов, которые способны оказать сильное воздействие на любую совершаемую подростками деятельность. При овладении иноязычным говорением подростки сначала проявляют интерес к нелингвистической увлекательной деятельности (игровой), в процессе которой они могут проявить себя, утвердиться в глазах сверстников, узнать много полезной информации, которая будет способствовать подключению учащихся к лингвистической деятельности и вызову коммуникативно-познавательного мотива говорения.
Опираясь на все вышесказанное, следует отметить, что средствами, способными активизировать учебно-речевую деятельность на указанном этапе, является игра. Эффективными видами игр, которые можно использовать при обучении подростков, являются ролевые игры. Эти игры при обучении и говорении способствуют: 
- созданию особого отношения участников игры к окружающему миру (каждый участник одновременно находится в реальном мире и мире воображения, что обеспечивает притягательную ценность игры в целом за счет игрового момента);
- индивидуализации деятельности участников игры (каждый участник игры имеет возможность проявить индивидуальные качества и свое «Я» не только в игровой ситуации, но и во всей системе межличностных отношений: личность-личность, личность-группа, личность-учитель);
- обеспечению участников игры социально значимым видом деятельности (участники вне зависимости от внутреннего склада и уровня обученности участвуют в игре, так как сами условия исключают «пассивную позицию»);
- создание условий для процесса усвоения знаний, формирование речевых навыков и умений говорения (знания, навыки и умения формируются у участников в форме естественного учебного общения).
При проведении игр следует:
-создать игровую проблемную ситуацию
- познакомить учащихся с игровой ситуацией
- сформулировать главную задачу участникам игры, уточнить их роли в игре
- вычленить необходимый для решения проблемы теоретический материал
- создать графическую модель взаимодействия участников
-реализовать принятое решение
- проанализировать итоги работы
- оценить результаты работы
-обсудить полученные результаты с учащимися
Пример такой игры «На семейном совете»:
На семейном совете обсуждается вопрос о поездке на отдых. Отец семейства сообщает, что семья может поехать в Великобританию. Члены семьи Петровых: бабушка, мама, дочь Анна и сын Борис. Каждый из участников высказывает свое мнение об этой поездке, использует карты, фотографии и предлагает маршруты путешествия семьи Петровых. Участники игры должны выбрать маршрут, способ путешествия, сообщения каждого члена семьи осуществляются в зависимости от его характеристики и склонностей, которые описаны на ролевых карточках.
Например, карточка №1. Бабушка.
Бабушка не любит путешествовать на самолете и на машине, но она любит путешествия из-за вкусной еды. 
Бабушка может использовать следующие слова и словосочетания: я боюсь; так холодно; вкусно; дорого; авиакатастрофы; автокатастрофы; тоска по дому; я не достаточно знаю английский.
Карточка №2. Анна.
Анна любит путешествовать на корабле. Она так же любит разные развлечения. Она хорошо играет в теннис. Анна может использовать следующие слова и словосочетания: новые друзья; развлечения; вкусная еда; ресторан; магазин; теннисный корт; музеи; картинные галереи. 
Карточка №3. Мама.
Мама хочет знать больше об истории и традициях британского народа. Мама может использовать следующие слова и словосочетания: я полагаю; обычаи; традиции; старые провинциальные города; древние замки; музеи; картинные галереи.
Каточка №4. Борис.
Борис поклонник английской группы Битлз. Он хочет посетить родной город этой группы. Он мечтает получить образование в Англии. Он так же хороший спортсмен. Борис может использовать следующие слова и словосочетания: легендарный; Ливерпуль; культурный; музеи; парусный спорт; футбол; старые университеты.
Карточка №5. Отец.
Отец пытается понять интересы и желания каждого члена семьи. Он не может решить какое средство путешествия выбрать и как спланировать отдых. Он задает вопросы.
Для подростков очень важна связь учебной деятельности с реальной жизненной ситуацией. Эта связь легко прослеживается так же в игре «Communication». В этой игре необходимо помочь своему другу. Ваш друг хочет купить следующие изделия: ломоть хлеба, сок, конфет, газеты. Используя автобус и автобусную станцию как отправную точку, нужно объяснить, как он может купить те изделия, которые ему нужны, используя самый короткий маршрут.  У вашего друга проблема, потому что его очки сломаны, и он не может прочитать ничего без них. Не забывайте объяснять, где входы в здания. Ребята учатся объяснять и спрашивать дорогу на английском языке.
Для подростков этого возраста также характерны интеллектуальные игры, в которых они могут показать свои знания об окружающем мире, эрудицию. (Приложение 3)
Особенности игры в старшем школьном возрасте — нацеленность на самоутверждение перед обществом, ориентация на речевую деятельность, юмористическая окраска, стремление к розыгрышу.
Из внутришкольных игровых технологий наиболее популярны учебные деловые игры и интеллектуальные 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.
Деловая игра способствует овладению учащимися способами порождения логичных, последовательных, монологических высказываний вначале с опорой на созданные самими учениками сигналы, а далее без использования опорных сигналов. Игра состоит из нескольких этапов. На первом этапе осуществляется повторение пройденного материала и подготовка к игре. Например, учащиеся являются работниками туристического агентства. Они работают в группах по три человека и составляют краткий отчет о видах транспорта, достоинствах и недостатках каждого вида транспорта, решают вопросы, куда можно поехать на отдых. Слабым учащимся учитель может предложить вспомогательный наглядный материал.
На втором этапе происходит структурирование материала. Каждая группа учащихся самостоятельно подготавливает лист опорных сигналов. Этот лист опорных сигналов может выглядеть, например, так: 
Сигнальный лист №1 (Страна/ город находится …; климат; море (речка, озеро); горы).
Сигнальный лист №2 (Центр чего-либо (промышленности, культуры, политики, торговли).
Сигнальный лист №3 (Цели путешествия, осмотр достопримечательностей, торговые возможности, посещение музеев, магазинов)
Сигнальный лист №4 (Виды путешествия (тур, круиз, вояж, поход)
На третьем этапе один из участников каждой команды представляет учителю свой лист сигналов и рассказывает классу о какой-либо стране, городе, куда планируется поездка. Класс выбирает наиболее удачный и интересный лист сигналов, составленный учениками.
Четвертый этап – творческий. Учитель раздает карточки с названиями различных стран и городов. Каждый из участников рассказывает о поездке в ту или иную страну или город по выбранной классом схеме. Ученик может при описании поездки использовать фотографии, которые ему предоставляет учитель. В конце урока необходимость в листе опорных сигналов отпадает, так как у учащихся формируется алгоритм рассказа.
Учащиеся могут также самостоятельно найти информацию о любой интересующей их стране и представить ее в виде схемы. Далее, импровизируя, они рассказывают о незнакомой стране. 
Проведение деловых игр на уроке английского языка при обучении учащихся старших классов говорению способствуют мотивированию учебно-речевых высказываний учащихся, а разработка и использование учителем различных наглядных средств (схем, таблиц, коллажей и так далее) помогает учащимся осуществлять логичные и последовательные иноязычные высказывания. Следовательно, игра является эффективным средством активизации учебно-речевой деятельности учащихся при овладении иноязычным говорением (Приложение 4).
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 занятия по иностранному 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 английским 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 английских словах и фразах; ритмико-интонационных навыков оформления различных типов предложений.
	· тренировать учащихся в произнесении английских звуков; 
· научить учащихся 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 продуктивны способов словообразования.
	· тренировать учащихся в употреблении лексики в ситуациях, приближенных к естественной обстановке; 
· активизировать речемыслительную деятельность учащихся; 
· развивать речевую реакцию учащихся. 



	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 учащихся употреблению речевых образцов, содержащих определенные грамматические трудности; 
· создать естественную ситуацию для употребления, данного речевого образца; 
· развить речевую активность и самостоятельность учащихся.



Грамматические, лексические, фонетические и орфографические игры способствуют формированию речевых навыков. Овладение грамматическим материалом, прежде всего, создает возможность для перехода к активной речи учащихся. Известно, что тренировка учащихся 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  проявляться в аудитивных и речевых играх. Эти игры тренируют учащихся 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.


Результативность опыта

В течение трех лет (2016-2019 гг.) проводился ряд диагностических исследований, направленных на выявление уровня мотивации к изучению предмета, сформированность коммуникативных навыков, в которых принимали участие одни и те же учащиеся, но на разных ступенях обучения.
	Наименование по показателям
	Используемые методики

	Сформированность коммуникативной компетенции
	Методика оценивания коммуникативной компетентности
Автор: Овчарова Р. В. (Приложение 5)

	Мотивация к изучению предмета
	Методика изучения мотивации учения
Автор: Овчарова Р. В.

	Мотивация к изучению предмета
	Методика изучения мотивации учения старшеклассников (модифицированная)
Автор: Окунева О. Ю., Васильева Л. А.
(Приложение 6)


Применение игровых технологий при обучении иностранному языку позволило:
· повысить уровень сформированности коммуникативной компетенции обучающихся (таблица № 1);
· повысить мотивацию к изучению предмета английский язык (таблица № 2);
· повысить качество знаний учащихся по английскому языку (таблица № 3);

                                                                                     Таблица №1
Уровень развития коммуникативной компетенции 
	Уровень развития
	2016-2017 уч. год
	2017-2018 уч. год
	2018-2019 уч. год

	
	%
	%
	%

	высокий (0,76 – 1)
	22
	24
	27

	выше среднего - 0,66 - 0,75; 
	20
	26
	28

	средний уровень - 0,56 - 0,65; 
	20
	23
	25

	ниже среднего - 0,46 - 0,55;
	15
	12
	11

	низкий уровень - 0,1 - 0,45;
	23
	15
	9


Основным показателем результативности опыта является изменение уровня развития коммуникативной компетенции обучающихся. За три года наблюдается положительная динамика в росте уровня коммуникативной компетенции: от 22% до 27% (высокий уровень), от 20% до 28% (средний уровень).

Таблица № 2
Мотивация учения
	Уровень мотивации школьников
	2016-2017 уч. год
	2017-2018 уч. год 
	2018-2019 уч. год 

	
	%
	%
	%

	Высокий
	27
	29
	31

	Средний
	40
	43
	45

	Низкий
	33
	28
	24


Данные проводимых диагностических исследований свидетельствуют о стабильном увеличении доли обучающихся с высоким или средним уровнем мотивации, которая к окончанию работы над опытом составила 76%.

Таблица №3
           Качество знаний учащихся
	Учебный год 
	Классы 
	Кол-во уч-ся 
	Качество знаний, %  

	2016-2017 уч. год 
	5,6,7 
	122 
	60,5 

	2017- 2018 уч. год
	6,7,8
	124 
	63,4 

	2018-2019 уч. год
	7,8,9 
	127 
	67,7 


Повышение мотивации к обучению иностранному языку доказывается положительной динамикой качества знаний обучающихся. Качество знаний повысилось на 7,2%. 
	Таким образом, можно сделать следующие выводы - применение игровых технологий позволило:
1) повысить качество знаний;
2) повысить мотивацию к изучению английского языка;
3) сформировать познавательные интересы учащихся;
4) развить творческую активность учащихся;
5) поднять общую культуру учащихся.
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Приложение 1

Метод анкетирования для выявления уровня мотивации 
по методике Р.В. Овчаровой
При выявлении уровня мотивации изучения иностранного языка использовался метод анкетирования. Обучающимся было предложено ответить на  следующие вопросы 
( «+» или «-»):
1. Мне интересно знать иностранный язык.
2. Иностранный язык нужен во всех сферах деятельности.
3. Учу язык, потому что его учат мои товарищи.
4. Меня заставляют учить иностранный язык мои родители.
5. Я  хочу учить иностранный язык в школе.
6. Я внимательно слушаю объяснения учителя на уроке.
7. Я часто занимаюсь на уроке посторонними делами.
8. Я  люблю отвечать у доски.
9. Обычно на контрольных я списываю.
10. Я редко что-то записываю на уроке.
11. Обычно я  обращаюсь к учителю с вопросами.
12. Объяснения учителя мне не понятны.
13. Мне неинтересно выполнять домашнее задание по этому предмету.
14. Я предпочитаю   участие в игре на уроке выполнению упражнений.

Для определения высокого уровня мотивации ответы  на вопросы 1, 2, 5, 6, 8, 11, 14 должны быть положительными, на вопросы 3, 4, 7, 9, 10, 12, 13 – отрицательными.

Литература:
1.Овчарова, Р.В. Методика исследования мотивации учения у старших школьников/ Р.В.  Овчарова  - М.: Просвещение, 1996.-240с.
             Приложение 2

Игровой урок по английскому языку для учащихся 2-х классов
«The lesson on Brilliant Islands»

Пояснительная записка

	Мероприятие «The lesson on Brilliant Islands» было разработано и проведено в рамках недели иностранного языка для учащихся 2-го класса, которые только приступили к изучению языка. 
	По форме этот урок является игровым, во время проведения таких уроков школьникам присуща инициативность, творческий накал, дух соревнования, любознательность, стремление знать и уметь больше других. Все это способствует большему запоминанию и практическому применению того лексического и грамматического материала, который используется в данном мероприятии.
	В процессе проведения соревновательных мероприятий можно выявить уровень подготовленности того или иного ученика, выделить лучшего, более способного или, наоборот, менее способного, в дальнейшем уделить ему больше внимания. Проведение игр делает овладение грамматическими явлениями и лексикой языка непосредственным. Большое значение имеют игры при обучении младших школьников. Чрезвычайно важны и полезны игры на иностранном языке. Они помогают естественному изучению языка. Сам факт, что игра вызывает интерес и активность детей и дает им возможность проявить себя в увлекательной для них деятельности, способствует более быстрому и прочному запоминанию иноязычных слов и предложений. Этому же служит и тот факт, когда знание материала является обязательным условием активного участия в игре, а в некоторых играх – обязательным условием выигрыша. Игра дает возможность не только совершенствовать, но и приобретать новые знания, так как стремление выиграть заставляет думать, вспоминать уже пройденное и запоминать все новое, что встречается в игре. 
	Цель урока: повторить и активизировать в речевой деятельности учащихся изученный на уроках английского языка материал: алфавит, числительные, лексику по теме «Животные», разговорные фразы по теме «Знакомство», чтение изученных слов.
	Задачи:
	I. Обучающие:
1) научить на практике применять полученные знания;
2) в интересной игровой форме повторить и закрепить тематический учебный материал;
	II. Развивающие:
1) развивать инициативу и активность в процессе урока;
2) развивать уверенность в своих знаниях и собственной значимости;
3) развивать умения преодолевать трудности, работать в оптимальном темпе, развивать творческие способности каждого учащегося;
	IV. Воспитательные:
	1) воспитывать чувство товарищества, поддержку друг друга, доброжелательное отношение друг к другу;
2) воспитывать ответственность за результат друг  друга;
3) воспитывать положительное отношение к знаниям, дисциплине, организованности;
4) воспитывать эстетические взгляды.

	Предварительная подготовка:
	1. Сформировать две команды из учащихся 2-х классов всей параллели;
2. Придумать название командам, эмблемы;
3. Проработать литературу, подобрать игровые задания по темам, подготовить презентацию; 
4. Подобрать декорации для оформления класса по теме урока «На острове Бриллиант»;
5. Подготовить призы для награждения учащихся.

План урока:
1. Начало урока – приветствие гостей и учащихся
2. Сценка «Похищение звезды»
3. Песня «Алфавит»
4. Игра «Рифмованные буквы»
5. Читаем слова
6. Физкультминутка «Беги ко мне»
7. Повторим цифры
8. Игра «Знакомства»
9. Песня «Как говорят английские животные»
10. Рифмовки про животных
11. Песня «Hello»
12. Подведение итогов
	Ход урока:

I. На экране - картинка с островом. Учитель приветствует учащихся и гостей.
	Учитель задает вопрос учащимся: «Как вы думаете, ребята, где мы с вами находимся, и что здесь будет происходить?» (Учащиеся дают предполагаемые ответы, например «Находимся на острове, здесь живут герои нашего учебника, здесь находится необычная школа»)
  
II. Ученики просматривают сценку «Похищение звезды»

Герои сценки: 
Brill – медвежонок, который живет на острове;
Alice, Denzil, Bertie – дети, приплывшие на остров на лодке;
Nora - учительница, которая работает в необычной школе на острове.

Brill: Hello! I am Brill. What is your name?
Alice: Hello! I am Alice.
Denzil: Hello! I am Denzil.
Bertie: Hello! I am Bertie.
(Бежит Нора и кричит: «Brill! Hello, Brill!»)
Brill: «Hello, Nora». This is Nora, my friend.
Nora: Are you a boy?
Bertie: Yes, I am.
Brill: Nora, this is Bertie.
Nora: Are you a boy?
Denzil: Yes, I am.
Brill: Nora, this is Denzil.
Nora: Are you a boy?
Alice: No, I am not. I am a girl.
Brill: Nora, this is Alice.
How are you, Nora?
Nora: I am fine. Thank you.
Brill: Look, Nora! Pirates!
A Pirate: Yes! Yes! I take your star!
Goodbay! Now, it is my star!
Nora and Brill: Oh, no. Help, help.

После слов Help, учитель говорит: «Ребята, пират похитил звезду, чтобы на острове было темно и страшно ночью. Как хорошо, что вы здесь оказались. Давайте все вместе поможем нашим героям. Пират на самом деле не злой, он просто невоспитанный и неграмотный, потому что никогда не ходил в школу. Давайте мы его сегодня поучим, покажем, чему вы уже научились, а обучать мы его будем, играя и соревнуясь. Согласны?
Итак, начнем с алфавита. Давайте все вместе споем замечательную песню про алфавит.

III. Учащиеся исполняют песню «ABC». На экране музыкальное сопровождение с буквами.
	
IV. Рифмованные буквы
	Учитель: Ребята, но мы же знаем, что буквы не только надо уметь петь, их надо уметь еще писать. Разобьёмся на две команды («Cats» и «dogs»).
	Дети делятся на две команды, встают в две колонки друг за другом.
	Первые участники выбегают к доске, прослушивают рифмовку, записывают соответствующую рифмовку и возвращаются в свою команду, передавая мел следующему участнику. (За правильно написанные буквы, маленькую и большую, получают очко).
[image: ]
V. Чтение слов
	Учитель: А для чего нам надо знать буквы? 
	(Ответы детей)
	Учитель: Правильно, для того, чтобы уметь читать и писать. Вы умеете читать? Сейчас мы это проверим.
	Учащимся предлагаются карточки. 
	На одной стороне написано слово, на другой – картинка. По очереди участникам из двух команд предлагается прочитать слово, написанное на карточке, и дать его перевод. Затем учитель переворачивает карточку,  и картинка подтверждает правильность ответа.  (Учащиеся так же приносят баллы своим командам за правильный ответ).
	
VI. Физкультминутка «Беги ко мне»
	Учитель: Вы любите бегать? Сейчас посмотрим, как это вам удастся.
	Учащимся раздаются буквы, карточка размером формата А4. Каждый смотрит, какая буква досталась ему и его соседям, стоящим справа и слева.
	Учитель проговаривает слова «One, two, three letter «A» run to me». 
	Ученик, у которого карточка с буквой «A», должен прибежать к учителю, стоящему в другом конце класса, а дети, стоящие слева и справа от ученика с буквой «A», должны его задержать, не дать возможность вырваться из буквенного ряда. Ученик, которому удается вырваться и добежать до учителя, получает поощрительный приз. 

VII. Повторение цифр
	Ученики выстраиваются в две колонки, на доске для двух команд написаны цифры в разброс от 1 до 12, ученики выбегают по очереди и зачеркивают цифру, которую назвал учитель. Побеждает команда, которая быстрее и правильнее справилась с заданием.
	
VIII. Игра «Знакомства»
	Учитель: А теперь пирата поучим, как правильно знакомиться, чтобы у него было много хороших друзей. 
	Ученики встают в круг, одному из ребят дают большую мягкую игрушку, другому, который в кругу стоит на некотором расстоянии от ученика с большой игрушкой, - маленькую. Включается музыка. Под музыку дети передают игрушки по кругу друг другу. Музыка останавливается. Ученик, у которого оказалась большая игрушка, задает вопрос тому, у которого маленькая игрушка. Второй должен ответить на вопрос.
	Вопросы:                                       Ответы:
	What is your name                         My name is …    
	Who are you                                   I am …
	How old are you                             I am … 
	Hello                                               Hi
	Good morning                                Good morning

IX. Как говорят животные по-английски
	Учитель: Еще мы знаем названия животных (повторить с детьми). И знаем, как они говорят по-английски. Они ведь не такие звуки издают, как русские животные. Почему? Потому что разные народы слышат звуки по-своему. 
	Как говорит собачка по-русски? (Гав-гав) А по-английски? (Woof - woof)
	А лев? (Ры-ры) А по-английски? (Roar)
	А кошка? (Мяу) А по-английски? (meow)
	А лошадь? (Иго-го) А по-английски? (neigh)
	Учитель включает песню с мультипликацией, а ребята подпевают. 
	После прослушивания песни учитель говорит: The dog goes. 
	Учащиеся отвечают: woof, woof
	За правильный ответ ученик получает очко.

	X. Рифмовки про животных
	Кто больше угадает животных
Домашние
	A cat
1. Рыжий кот залез в пакет.
Что забыл там кот – a cat.
Тут кота в пакете за нос
Укусила мышь – a mouse.
2. Котик, сколько тебе лет?
«Мяу, мяу», - ответил cat.
3. В лапках мышки снова нет -
Это понял большой cat.
	A mouse
1. Рассказал мне Микки Маус,
Мышка по-английски – mouse.
	A dog
1. Очень длинный поводок
У моей собаки – dog.
2. Глупый маленький щенок,
Станет он собакой – dog.
	A pig
1. Свинья есть хочет каждый миг
Свинью мы называем pig.
2. Перепачкается вмиг
Грязнуля – свинка наша pig.
	A horse
1. Лошадке травки я принес,
Лошадка по-английски – horse.
	A cow
1. Когда я по лугу гуляю,
Пасу свою корову – cow.
	A sheep
1. Овечка по лужку бежит,
Овечку называют sheep.
	A donkey
1. Кто кричит «и-а» так громко?
Это ослик, это donkey.
Лесные
	A fox
1. Имеет рыжий пышный хвост
Проказница лисица - fox.
	A wolf
1. Стреляли в волка: пиф и пуф!
Волк по-английски – wolf.
2. Охотники стреляют: «Пуф!»
И прогоняют волка – wolf.
	A bear
1. Ни капли не робея,
Повстречаю в лесу bear.
2. Расскажу, дружок, тебе я
По-английски мишка – bear.
Водные
	A frog
1. Прыгнула из грядки
Прямо на порог
Зеленая красавица,
По-английски – frog.
	A fish
1. Удочку закинешь лишь
И поймаешь сразу fish.
Летающие
	A butterfly
1. Осторожно ты летай,
Маленькая butterfly.
	A bee
1. Жужжит медведю: «Уходи!»
Тружиница-пчелка – bee.
	A bird
1. Собирается в полет
Маленькая птичка – bird.
Африканские
	A lion
1. На кого щенок залаял?
В клетке лев огромный – lion.
2. Царь зверей, мы это знаем,
По-английски будет - lion.
	A monkey
1. Кто сидит там на полянке?
Это обезьянка – monkey.
2. Едят бананы обезьянки,
Обезьянку зовут monkey.
	An elephant
1. Вот какой я слон гигант!
По-английски – elephant.
2. Сто арбузов съест в момент
Слон могучий elephant.
	A tiger
1. Полосатенькая майка,
У нашего тигренка – tiger.
	A crocodile
1. Никогда не забывай,
Как опасен crocodile.
	
	XI. Песня «Hello»
	Учитель: А теперь дружно споем песню “Hello».
	Инсценировка песни
	Хор: H – E – L – L – O
	H – E – L – L - O
	H – E – L – L - O
	Hello! Hello! Hello!
	What is your name?
	What is your name?
	What is your name?
	Denzil: I am Denzil, I am Denzil!
	Alice: I am Alice, I am Alice!
	Bertie: I am Bertie, I am Bertie!
	Brill: And I am Brill!
	Yes, I am Brill!
	I am brilliant Brill!

XII. Подведение итогов
	Учитель: Итак, наш урок подошел к концу. Давайте спросим у пирата, ему понравился наш урок? Вернет он нам звезду и будет ли учиться в нашей школе? Давайте спросим, что он запомнил, что нового узнал, умеет ли здороваться и знакомиться?
	Ученики задают вопрос пирату. Пират возвращает звезду.
	Учитель спрашивает, понравился ли урок ребятам? Какая игра понравилась больше всего? Что надо делать, чтобы чаще играть в игры? Будут ли усердно заниматься на уроках и дома.
	Слово предоставить жюри и наградить команды за активное участие на уроке.
	Поблагодарить жюри и гостей за присутствие.
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Приложение 3

Внеклассное мероприятие по английскому языку для учащихся 7-8 классов «Игра «Счастливый случай»

ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА
Принцип активности ребенка в процессе обучения был и остается одним из основных в дидактике. Под этим понятием подразумевается такое качество деятельности, которое характеризуется высоким уровнем мотивации, осознанной потребностью в усвоении знаний и умений, результативностью и соответствием социальным нормам.
	Такого рода активность сама по себе возникает нечасто, она является следствием целенаправленных управленческих педагогических воздействий и организации педагогической среды, то есть применяемой педагогической технологии.
	Любая технология обладает средствами, активизирующими и интенсифицирующими деятельность учащихся, в некоторых же технологиях эти средства составляют главную идею и основу эффективности результатов.
	К таким технологиям можно отнести и  игровые технологии. 
	Цель данной методической разработки - продемонстрировать использование игровых технологий во внеклассной работе. 
	В человеческой практике игровая деятельность выполняет следующие функции:
	- развлекательную;
	- коммуникативную;
	- самореализацию в игре как полигоне человеческой практике;
 	- игротерапевтическую (преодоление различных трудностей).

	Тема: «Счастливый случай»
Форма проведения: игра
Тип: внеклассное мероприятие
Цель: развитие познавательной активности, повышение мотивации, изучение английского языка, расширение лингвострановедческих знаний.
Задачи:
I. Обучающие:
        - обобщить знания учащихся, приобретенных на уроках английского языка;
         - обучать учащихся работе в группе.
      II.            Развивающие:
	     - развивать память;
	     - совершенствовать навыки иноязычной речи;
	     - расширять кругозор учащихся.
     III.            Воспитательные:
     	       - воспитывать чувство ответственности;
                  - прививать уважительное отношение к культурным традициям страны, изучаемого языка.

	Предварительная подготовка:
1. Работа с литературой и отбор материала
2. Формирование команд и жюри
3. Подготовка аудитории для проведения игры

HAPPY CHANCE
(игра для старшеклассников)
Для проведения игры нужны команды по 6-7 человек.  Игра состоит из 6 геймов. Между геймами можно провести игру со зрителями или подготовить музыкальные номера. 
Программа:
1st game – блок вопросов для обеих команд в течение одной минуты.
2 rd  game – «Заморочки из бочки».
3rd game – «Конкурс капитанов».
4th game – «Ты мне – я тебе».
5th game – «Темная лошадка».
6th game – блок вопросов для обеих команд, занимающий по времени 2 минуты.
Ход игры
Учитель готовит блок вопросов, занимающий по времени 1 минуту. В то время,  как одна команда отвечает на вопросы, вторая команда изолирована. Затем вторая команда отвечает за одну минуту на те же вопросы. За каждый правильный ответ команда получает 1 балл. По истечении минуты подсчитывается количество набранных очков. Если команда не знает ответа, то участники говорят «дальше» и звучит следующий вопрос.
1st game
Questions:
1. How is the flag of the UK called?                                                                                      
2. The typical quality of the British weather?                                                                     
3. The real name of Mark Twain                                                                                 
4. The owner of dead souls                                                                                                   
5. What holiday do English people celebrate on the 14th of February?           
6. The national emblem of England                                                                        
7. St. Petersburg is situated on the river                                                                 
8. How many colors does the rainbow have?                                                         
9. What bird is a Christmas bird?                                                                              
10. The White House is in the USA, the Kremlin is in Russian and what is in the UK?
11. What is the capital of Scotland?
12. The ancient part of London
13. The national emblems of Wales
14. What city is the capital of the independent state: Edinburgh, Belfast, Dublin, Cardiff?
15. The transport of Emelya
16. What is cleverer that evening?

               Answers:
1. Union Jack
2.  Fog
3.  Samuel Clemens
4.  Chichikov
5.  St. Valentine’s Day
6. Red Rose
7. Neva
8.  7
9. Robin
10. The Buckingham Palace
11. Edinburgh
12. City
13.  Daffodil
14. Dublin
15. Oven
16. Morning

2nd game «Questions from the barrel»
Для проведения этого гейма необходима бочка с маленьким бочонками в ней. Каждому бочонку с номером соответствует вопрос, ответ на который команда обдумывает в течение 15 секунд. Если команда дает правильный ответ, то получает 1 балл. Если команда дает неправильный ответ, то право ответа передается другой команде. А если и вторая команда не смогла дать правильный ответ, то вопрос передается в зал.
Questions:
1. How many crosses are there in the flag of the UK?
2. Why are floors at schools and universities in the UK often made of wood?
3. Explain differences between expressions: Great Britain, the UK, the Republic of Ireland, British Isles
4. What parts of London do you know?
5. Why is Big Ben called in this way?
6.  What do you know about the saint birds of the Tower of London?

Answers:
1. 3 
2. Because they have fireplaces
3.    
4. City, East End, West End, Westminster Abbey
5. Because the architecture’s name was Ben and he was very big

3rd game (for captains)
В этом гейме принимают участие только капитаны обеих команд. Гейм длится одну минуту. Балл присуждается за каждый правильный ответ той команде, чей капитан первым дал правильный  ответ.  
Questions:
1. What are two units of currency?
2.  What doesn’t Moscow believe?
3. The national emblem of Scotland
4. The capital of England
5. Who was born in Stratfort –on-Avon
6. The first cosmonaut in the world
7. The longest river in the England 
8. The capital of Wales
9. What two universities in the UK are the most famous?
10. The most famous dog in Turgenev’s literature

Answers:
1. Pounds, pence
2. Tears
3. Thistle
4. London
5. Shakespeare
6. Gagarin
7. The Severn
8. Cardiff
9. Oxford, Cambridge
10. Mu-mu

4th game «I ask you, you ask me»
К данному гейму команды готовятся заранее. Каждая команда обдумывает по три вопроса для соперников. Во время гейма команда обдумывает ответ на заданный ей вопрос 15 секунд. Если ответ верный, то команда получает балл, если ответ неверный, то команда, задавшая вопрос, дает правильный ответ.

5th game «Dark Horse»
Ведущий постепенно дает характеристику гостя в данном гейме. Задача команд – отгадать, кто является гостем как можно быстрее. За правильный ответ команда получает балл. Затем гость игры задает подготовленные вопросы. Балл получает команда, первая давшая правильный ответ.
Questions:
1.  Who is the oldest heir in the UK? Why is he called «prince of Wales»? (Charles. In 1301 after defeating the native princes of Wales, King Edward I of England named his son «Prince of Wales». Since then the eldest son of the king or queen of England has traditionally been given this tittle.)

2. Why is the Queen of the UK allowed only to the House of Lords? (Charles I thought that he could rule the country without the help of Parliament. He tried to make parliament do what he wanted. One day he burst into the House of Commons with several hundred men and tried to arrest leaders. They had already escaped. But the struggle between king and parliament was not finished and the country was thrown into a civil war. Since then 1964 the king or the queen is not allowed to enter the house of Commons.)


6th game (заключительный)
Заключительный гейм проводится одновременно для обеих команд. Его продолжительность  - 2 минуты. Ведущий задает командам по одному вопросу поочередно. Причем, если одна из команд не знает правильного ответа, вторая команда не имеет права отвечать. Ведущий дает правильный ответ и задает вопрос для другой команды.

   Questions:
1. The capital of Northern Ireland
2. The sputnik of the Earth
3. The star from which we receive warm and light
4. The national emblem of Northern Ireland
5. Whose monument is in Trafalgar Square?
6. The national Welsh sport
7. The most mysterious lake in the UK
8. A striped horse
9. The smallest part of the UK
10. The capital of the word-famous festivals of Music and Drama
11. We begin to vote when we are 18. What about English people?
12. Who lives in Baker Street?
13. Where does the Lord Chancellor in the House of Lords sit?
14. The most famous name in the world of detective novels

   Answers:
1. Belfast
2. The Moon
3. The Sun
4. Shamrock
5. Lord Nelson
6. Rugby 
7. The Loch Ness
8. Zebra
9. Northern Ireland
10. Edinburgh
11. 18
12. Sherlock Holms
13. On the Woolsack
14. A. Christie
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Приложение 4

Внеклассное мероприятие по английскому языку для учащихся 10-11-х классов «Эрудит»

Пояснительная записка

	Согласно программе обучения иностранному языку в общеобразовательной школе главной целью обучения является развитие личности школьника, способной и желающей участвовать в межкультурной коммуникации и самостоятельно совершенствоваться во владении иностранным языком на последующих этапах обучения в школе.
	При овладении иноязычным говорением подростки проявляют интерес к нелингвистической увлекательной деятельности (например, игровой), в процессе которой они могут проявить себя, утвердиться в глазах сверстников, узнать много полезной информации, которая будет способствовать к подключению учащихся к лингвистической деятельности и вызову коммуникативно-познавательного говорения. Игры при обучении и говорению способствуют:
	-созданию особого отношения участников игры к окружающему миру;
	- индивидуализации деятельности участников игры (каждый участник имеет возможность проявить индивидуальные качества и свое я не только в игровой ситуации, но и во всей системе межличностных отношений: личность, личность-группа, личность-учитель);
	- обеспечение участников игры социально значимым видом деятельности (участники вне зависимости от внутреннего склада и уровня обученности участвуют в игре, так как сами условия исключают пассивную позицию);
	 - созданию условия для процесса усвоения знаний.
	Тема: «Эрудит»
	Форма проведения: игра-соревнование
	Тип: внеклассное мероприятие
	Цель: развитие познавательной активности, повышение мотивации для изучения английского языка, расширение лингвострановедческих знаний.
	Задачи:
	I. Обучающие:
- обобщить знания учащихся, приобретенные на уроках английского языка;
- активизировать навыки чтения, говорения;
- обучать учащихся работе в группе.
II. Развивающие:
 - развивать память, воображение, смекалку;
 - совершенствовать навыки иноязычной речи;
 - расширять кругозор учащихся.
	 III. Воспитательные:
	 - воспитывать чувство ответственности, сплоченности, взаимопомощи;
	 - формировать толерантное отношение к соперникам по игре;
	- прививать уважительное отношение к культурным традициям страны, изучаемого языка.

	Предварительная подготовка:
	1. Работа с литературой и отбор материала
	2. Формирование команд и жюри
	3. Подготовка аудитории для проведения игры

		План мероприятия:
1. Организационный момент
2. Задание 1. «Девиз команды» (Mottos to live by)
3. Задание 2. Составляем диалог (Making a dialog)
4. Задание 3. «На языке Шекспира» (To be or not to be)
5.  Задание 4. Тест «Британский образ жизни» (The British way of life)
6. Задание 5. Лексическая игра (Matching game)
7. Задание 6. Викторина (Quiz. Do you know)
8. Задание 7. Чтение текста (An interesting story)
9. Заключительный этап. Подведение итогов.

   Ход мероприятия:

I. Организационный момент
	Teacher: Good morning guests and students. Glad to see all of you at our lesson. Today we are having brain competition. Our competition is called «Erudits». Erudit as you know is a person who knows a lot of information about the world around. Erudite is translated is  ученый, erudition – эрудиция, начитанность, ученость.
	Are you ready to show your knowledge in English? To be ready to answer the question about the culture of the country? To speak English, to give your arguments in English? So, let is begin.

II. Task 1. Mottos to live by
Каждая команда выбирает из предложенного списка девиз по жизни и объясняет почему выбрали такой.


	Список девизов:
1. If you want to be happy, be it
2. Your life is what you make of it
3. If you want to be happy for life, love what you do
4. God helps those who help themselves
5. All for one and one for all
6. If at first you do not succeed, try, try, try again
7. The harder the struggle the sweeter the  victory
8. It is better to have done something than not to have done anything at all
9. Everything is impossible for the person who does not try anything.
10. Miracle happens to those who believe.
11.  Of all the gifts, both great and small friendship is the best of all. 
12. Never say never
13. If you want to be on top, do not let education stop

III. Task 2. Making a dialog
	Командам предлагается в групповом диалоге обсудить какую-либо молодёжную проблему, употребляя следующие разговорные фразы:
1. After all
2. As for me
3. As a rule
4. As far as I know
5. By the way
6. For example
7. In a word
8. In other words
9. In short
10. On the one (other) hands
11. That is why
12. To speak frankly
13. To tell you the truth
14. On the contrary
15. To begin is
16. I would like to add
17. From my point of view
18. in fact



IV. Task 3. To be or not to be
	Учащимся предлагается перевести крылатые выражения из произведений Вильями Шекспира. 
1. A horse! A horse! My kingdom for a horse! (Коня! Коня! Престол мой за коня!)
2. All orators are dumb when beauty pleadeth (Немеет все перед красотой)
3. Mine honor is my life both grow is one. Take honour from me, and my life is done (Нужнее жизни добрая мне слава. Ее отдав, на жизнь утрачу право)
4. A plague o’ both your houses (Чума, чума на оба ваши дома!)
5. This an ill cook that cannot lick his own fingers. (Плох тот повар, который не облизывает себе пальцы)
Two stars keep not their motion in one sphere (Двум звездам не блистать в одной орбите)
6. I have a good eye, uncle.  I can see a church by day light (У меня хорошее зрение, дядюшка. Днем я могу даже церковь разглядеть)
7. The world must be peopled (Мир должен быть населен)
	
V. Task 4. The British way of life
[image: ]
	Ответы: 1 –b, 2 – c, 3 – b, 4 – b, 5 – a, 6 – c, 7 – b, 8 – a, 9 – c, 10 – b
VI. Task 5. Matching game
	[image: ]
VII.Task 6. Quiz «Do you know»
1. Who were the first to invade Britain?
a) Celts         
b) Vikings
c)  Romans
d) Normans


2. This monarch ruled for the longest period in the British History
a) Elizabeth I
b) Elizabeth II
c) Victoria
d) (Bloody) Mary I

3. All queens and Kings were crowned here
a) St. Paul’s Cathedral
b) Westminster Abbey
c) Buckingham Palace
d) The Tower of London

4. Who is the most translated British author?
a) Shakespeare
b) Wordsworth
c) Dickens
d) Thackeray

5. This is the address of the head of the British government
a) 221 b, Baker street
b) 10 Downing Street
c) 23, Piccadilly Circus
d) 15, Whitehall

6. Ben Nevis is
a) A British footballer
b) A sort of juice
c) A mountain
d) A sort of cheese

7. An Australian wild dog is Called 
a) Hot dog
b) Sausage dog
c) Bingo
d) Dingo

8. The most common family name in the English speaking word is
a) Hill
b) Gascoigne
c) Smith
d) Brown

9. The usual response to «How are you» is 
a) Fine
b) Good luck
c) Fine, thank you
d) Take care
10. In the 17th Century, the Pilgrim Fathers left England set sail for North American on board the ship
a) Sunflower
b) Mayflower
c) Liberty
d) Victory
	Ответы: 1 – a, 2 –c, 3 – b, 4 – a, 5 – b, 6 – c, 7 – d, 8 – c, 9 – a, c, 10 – b
	
	General Knowledge
1) What is the shortest word in English? (I)
2) Who was the close friend of Sherlock Holmes (Dr. Watson)
3) Who is the Queen of the UK (Elizabeth II)

VIII. Task 7. Чтение текста + правильный ответ
[image: ]
IX. Заключительный этап. Подведение итогов. Награждение команд
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Приложение 5

Методика выявления коммуникативных склонностей учащихся
составлена на основе материалов пособия Р. В. Овчаровой
"Справочная книга школьного психолога"

Цель: выявление коммуникативных склонностей учащихся.
Ход проведения. Учащимся предлагается следующая инструкция: "Вам необходимо ответить на 20 вопросов. Свободно выражайте свое мнение по каждому из них и отве-чайте на них только "да" или "нет". Если Ваш ответ на вопрос положителен, то в соответствующей клетке листа поставьте знак "+", если отрицательный, то "-". Представьте себе типичные ситуации и не задумывайтесь над деталями, не затрачивайте много времени на обдумывание, отвечайте быстро".
  Вопросы
1.    Часто ли Вам удается склонить большинство своих товарищей к принятию ими Вашего мнения?
2.    Всегда ли Вам трудно ориентироваться в создавшейся критической ситуации?
3.    Нравится ли Вам заниматься общественной работой?
4.    Если возникли некоторые помехи в осуществлении Ваших намерений, то легко ли Вы отступаете от задуманного?
5.    Любите ли Вы придумывать или организовывать со своими товарищами различные игры и развлечения?
6.    Часто ли Вы откладываете на другие дни те дела, которые нужно было выполнить сегодня?
7.    Стремитесь ли Вы к тому, чтобы Ваши товарищи действовали в соответствии с Вашим мнением?
8.    Верно ли, что у Вас не бывает конфликтов с товарищами из-за невыполнения ими своих обещаний, обязательств, обязанностей?
9.    Часто ли Вы в решении важных дел принимаете инициативу на себя?
10.    Правда ли, что Вы обычно плохо ориентируетесь в незнакомой для Вас обстановке?
11.    Возникает ли у Вас раздражение, если Вам не удается закончить начатое дело?
12.    Правда ли, что Вы утомляетесь от частого общения с товарищами?
13    Часто ли Вы проявляете инициативу при решении вопросов, затрагивающих интересы Ваших товарищей?
14.    Верно ли, что Вы резко стремитесь к доказательству своей правоты?
15.    Принимаете ли Вы участие в общественной работе в школе (классе)?
16.    Верно ли, что Вы не стремитесь отстаивать свое мнение или решение, если оно не было сразу принято Вашими товарищами?
17.    Охотно ли Вы приступаете к организации различных мероприятий для своих товарищей?
18.    Часто ли Вы опаздываете на деловые встречи, свидания?
19.    Часто ли Вы оказываетесь в центре внимания своих товарищей?
20.    Правда ли, что Вы не очень уверенно чувствуете себя в окружении большой группы своих товарищей?
  Лист ответов
1       6         11       16
2       7         12       17
3       8         13       18
4       9         14       19
5       10       15       20

Обработка полученных результатов. Показатель выраженности коммуникативных склонностей определяется по сумме положительных ответов на все нечетные вопросы и отрицательных ответов на все четные вопросы, разделенной на 20. По полученному таким образом показателю можно судить об уровне развития коммуникативных способностей ребенка:
  низкий уровень - 0,1 - 0,45;
  ниже среднего - 0,46 - 0,55;
  средний уровень - 0,56 - 0,65; 
  выше среднего - 0,66 - 0,75; 
  высокий уровень - 0,76 - 1


Приложение 6

Методика изучения мотивации учения старшеклассников
 Автор: Окунева О. Ю., Васильева Л. А.
Анкета

________Ф.И.___________________Класс __________

Внимательно прочитай каждое неоконченное предложение и все варианты ответов к нему. Подчеркни два варианта ответов, которые совпадают с твоим собственным мнением.
I
1. Обучение в школе и знания необходимы мне для...
а) дальнейшей жизни;
б) поступления в вуз, дальнейшего образования;
в) моего общего развития, совершенствования;
г) будущей профессии;
д) ориентировки в обществе (вообще в жизни); 
е) создания карьеры;
ж) получения стартовой квалификации и устройства на работу.
2. Я бы не учился, если бы...
а) не было школы;
б) не было необходимости в этом;
в) не поступление в вуз и будущая жизнь;
г) не чувствовал, что это надо;
д) не думал о том, что будет дальше.
3. Мне нравится, когда меня хвалят за...
а) знания;
б) успехи в учёбе;
в) хорошую успеваемость и хорошо сделанную работу;
г) способности и ум;
д) трудолюбие и работоспособность; 
е) хорошие отметки.
II
4. Мне кажется, что цель моей жизни...
а) получить образование;
б) создать семью;
в) сделать карьеру;
г} в развитии и совершенствовании;
д) быть счастливым;
е) быть полезным;
ж) принять достойное участие в эволюционном процессе человечества;
з) пока не определена.
5. Моя цель на уроке... 
а) получение информации;
б) получение знаний;
в) попытаться понять и усвоить как можно больше;
г) выбрать для себя необходимое;
д) внимательно слушать учителя; 
е) получить хорошую отметку; 
ж) пообщаться с друзьями.
6. При планировании своей работы, я...
а) обдумываю её, вникаю в условия;
б) сначала отдыхаю;
в) стараюсь сделать всё прилежно;
г) выполняю самое сложное сначала;
д) стараюсь сделать её побыстрей.
III
7. Самое интересное на уроке...
а) обсуждение интересного мне вопроса;
б) малоизвестные факты;
в) практика, выполнение заданий;
г) интересное сообщение учителя;
д) диалог, обсуждение, дискуссия;
 е) получить отметку «5»; 
ж) общение с друзьями.
8. Я изучаю материал добросовестно, если...
а) он мне очень интересен;
б) он мне нужен;
в) мне нужна хорошая отметка;
г) стараюсь всегда;
д) меня заставляют;
е) у меня хорошее настроение.
9. Мне нравится делать уроки, когда...
а) их мало и они не трудные;
б) когда я знаю, как их делать и у меня всё получается;
в) они мне потребуются;
г) они требуют усердия;
д) отдохну после уроков в школе и дополнительных занятий;
 е) у меня есть настроение; 
ж) материал или задание интересны; 
з) всегда, так как это необходимо для глубоких знаний.
IV 
10. Учиться лучше меня побуждает...
а) мысль о будущем;
б) конкуренция и мысли об аттестате;
в) совесть, чувство долга;
г) стремление получить высшее образование в престижном вузе;
д) ответственность; е) родители (друзья) или учителя. .
 11.Я более активно работаю на уроках, если...
а) ожидаю одобрения окружающих;
б) мне интересна выполняемая работа;
в) мне нужна отметка;
г) хочу больше узнать;
д) хочу, чтоб меня заметили;
е) изучаемый материал мне нужен.
12. Хорошие отметки — это результат...
а) моего напряжённого труда;
б) труда учителя;
в) подготовленности и понимания темы;
г) везения;
д) добросовестного отношения к учёбе; 
е) таланта или способностей.
V
13. Мой успех в выполнении заданий на уроке зависит от...
а) настроения и самочувствия;
б) понимания материала;
в) везения;
г) подготовки, прилагаемых усилий;
д) заинтересованности в хороших отметках; 
е) внимания к объяснению учителя.
14. Я буду активным на уроке, если...
а) хорошо знаю тему и понимаю материал;
б) смогу справиться; 
в) почти всегда;
г) не будут ругать за ошибку;
д) твёрдо уверен в своих успехах; 
е) довольно часто.
15. Если какой-либо учебный материал мне не понятен (труден для меня), то я...
а) ничего не предпринимаю;
б) прибегаю к помощи других;
в) мирюсь с ситуацией;
г) стараюсь разобраться во что бы то ни стало;
д) надеюсь, что пойму потом; 
е) вспоминаю объяснение учителя и просматриваю записи на уроке.
VI
 16. Ошибившись в выполнении задания, я...
а) делаю его снова, исправляя ошибки;
б) теряюсь;
в) прошу помощи;
г) приношу извинения;
д) продолжаю думать над заданием; 
е) бросаю это задание.
17. Если я не знаю, как выполнить какое-либо действие, то я...
а) обращаюсь за помощью;
б) бросаю его;
в) думаю и рассуждаю;
г) не выполняю его, потом списываю;
д) обращаюсь к учебнику;
е) огорчаюсь и откладываю его.
18. Мне не нравится выполнять задания, если они требуют...
а) большого умственного напряжения;
б) слишком лёгкие, не требуют усилий;
в) зубрёжки и выполнения по «шаблону»;
г) не требуют сообразительности (смекалки);
д) сложные и большие; 
е) не интересные, не требуют логического мышления.
Спасибо за ответы!
Процедура обработки результатов анкетирования одинакова для каждого из возрастов, поэтому приводим единое для всех методик описание обработки результатов. Различны только ключи и оценочные таблицы.
ОБРАБОТКА РЕЗУЛЬТАТОВ.
Вопросы 1, 2, 3, входящие в 1-й содержательный блок диагностической методики, отражают такой показатель мотивации, как личностный смысл учения.
Вопросы 4, 5, 6 входят во 2-й содержательный блок методики и характеризуют способность к целеполаганию.
Ключ для I, II, III показателей мотивации к анкете для учащихся 11-го класса Варианты ответов
	Номера предложений и баллы, им соответствующие.
1	2	3	4	5	6	7	8	9
а	4	0	5	5	3	5	3	3	0
б	5	4	2	4	5	1	3	3	3
в	5	4	3	3	5	0	5	2	3
г	4	5	3	5	3	3	0	5	5
д	3	4	5	3	0	3	5	0	3
е	3	-	2	4	2	-	2	1	1
ж	3	-	3	4	1	-	1	-	3
з	-	-	-	-	0	-	-	-	5
	1		           2                                   3
	Показатели мотивации	
Чтобы исключить случайность выборов и получить более объективные результаты, учащимся предлагается выбирать два варианта ответов. Баллы выбранных вариантов ответов суммируются,
I, II, III — показатели мотивации по сумме баллов выявляют итоговый её уровень. По оценочной таблице можно определить уровни мотивации по отдельным показателям (I, II, III) и итоговый уровень мотивации подростков.
Сумма баллов итогового уровня мотивации 
Выделяются следующие итоговые уровни мотивации школьников;
I — очень высокий уровень мотивации учения (72-85);
II — высокий уровень мотивации учения (55-71);
III — нормальный (средний) уровень мотивации учения (42-54);
IV — сниженный уровень мотивации учения (30-41); 
V — низкий уровень мотивации учения (до 29).
Уровни мотивации по I блоку показывают, насколько сильным для школьника является личностный смысл учения. Уровни мотивации по II блоку свидетельствуют о способности к целеполаганию. Анализ данных по каждому из этих показателей позволит руководителям образовательной организации, учителям, школьному психологу сделать вывод об эффективности педагогической деятельности в аспекте формирования личностного смысла учения, способности к целеполаганию, поможет предпринять коррекционные действия.
Поскольку III блок анкеты выявляет направленность мотивации на познавательную или социальную сферу, то в поэлементном анализе, оценив характер выбранных мотивов, мы получим возможность увидеть, какие мотивы характерны для ребят. Для этого необходимо подсчитать частоту выборов всех видов мотивов по всей выборке школьников. После этого определите процентное соотношение между видами мотивов и сделайте вывод о преобладающих.
Условные обозначения видов мотивов:
у — учебный мотив; с — социальный мотив; п — позиционный мотив; о — оценочный мотив; и — игровой мотив; в — внешний мотив.
IV содержательный блок анкеты (вопросы 10, 11,12) позволяет выявить преобладание у школьника внутренней или внешней мотивации учения.
Вопросы 13, 14, 15 входят в V блок методики и характеризуют такой показатель мотивации, как стремление подростка к достижению успеха в учёбе или избегание неудачи. Реализуются ли все эти мотивы в поведении школьников, позволят определить вопросы VI содержательного блока анкеты (№16, 17, 18).
Варианты ответов, выбранные учащимися по трём названным показателям (IV, V, VI), оцениваются с помощью полярной шкалы измерения в баллах +5; -5. Ответам, в которых отражается внутренняя мотивация, стремление к достижению успеха в учёбе, реализация в поведении, начисляется +5 баллов. Если ответы свидетельствуют о внешней мотивации, о стремлении к избеганию неудачи и о пассивности поведения, то они оцениваются в -5 баллов.
Таким образом, руководители школы и учителя могут с большой долей достоверности определить с помощью этой диагностики, сколько в классе или школе учащихся с высоким уровнем развития учебной мотивации, сколько со средним и низким.
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