Применение игровых технологий в условиях малокомплектной школы
Учитель русского языка и литературы

КАЛИНИНА НАТАЛЬЯ НИКОЛАЕВНА
      Игра – это огромное светлое окно, через которое

                                                                            в духовный мир ребёнка вливается живительный поток

                                                                       представлений, понятий об окружающем мире. Игра – 

                                                                            это искра, зажигающая огонёк пытливости и    

                                                                             любознательности.

В.А.Сухомлинский

                   Что такое вообще технология обучения? В чём суть педагогических технологий? Анализируя высказывания учёных-лингвистов, приходишь к выводу, что наиболее ёмкими и конкретными определениями образовательной технологии являются следующие:
1) образовательная технология – упорядоченная система действий, выполнение которых приводит к достижению поставленных целей (Н.Таланчук)

2) образовательная технология – конструирование учебного процесса с гарантированным достижением целей (М.Кларин)

Как правило, в структуре технологии обучения выделяются такие компоненты:

1. Диагностика уровня усвоения учебного материала и отбор обучаемых в группы с однородным уровнем уже имеющихся знаний и опыта.

2. Мотивация и организация учебной деятельности учащихся, при которой основная задача учителя – привлечение учащихся к занятиям познавательной деятельностью и поддержка этого интереса.

3. Действие средств обучения. Этот этап и есть собственно процесс обучения, на котором происходит усвоение учебного материала учеником при взаимодействии со средствами обучения.

4. Контроль качества усвоения материала.

Великий педагог древности Ян Амос Коменский почти 400 лет тому назад высказывал именно такие мысли. Их можно прочитать, взяв в руки его труд -  «Великую дидактику». Он обосновывает в качестве одной из ведущих задач теории обучения следующую: «всех учить всему», но учить при этом «с верным успехом, так, чтобы неуспеха последовать не могло». Таким образом была сформулирована одна из важнейших идей технологии – учить быстро, чтобы ни у педагога, ни у обучающегося «не было обременения или скуки».
А для достижения этого результата необходимо помнить о следующем:

· отыскивать цели;

· отыскивать средства достижения этих целей;

· отыскивать правила пользования этими средствами.

 Это и есть базовая основа любой технологии.

    Развивая лингвистическую и языковую, коммуникативную, культуроведческую компетенции учащихся, учителями используются в работе разные виды технологий обучения. И одной из важнейших в системе педагогических технологий является игра, потому что игра приближена к детству. Недаром В.А.Сухомлинский считал, чтобы поддержать ребёнка, педагог должен сохранять в себе ощущение детства, развивать в себе эту способность к пониманию ребёнка и всего, что с ним происходит; верить, что ребёнок ошибается, а не нарушает с умыслом этические нормы; не думать о нём плохо, несправедливо, не ломать детскую индивидуальность, а исправлять и направлять её развитие, помня, что ребёнок находится в состоянии самопознания, самоутверждения, самовоспитания. А К.Д.Ушинский писал: «Не всё может быть занимательным в учении, а непременно есть и скучные вещи, и должны быть. Приучите же ребёнка делать не только то, что его занимает, но и то, что не занимает, - делать ради удовольствия исполнять свою обязанность. Вы приготовляете ребёнка к жизни, а в жизни не все обязанности занимательны…» Эту функцию занимательности на уроках выполняет игровая технология. 
    Как педагогическая технология игра интересна тем, что создаёт эмоциональный подъём, а мотивы игровой деятельности ориентированы на постижение смысла этой деятельности.

Поэтому в игровой технологии выделяются следующие компоненты:
· мотивационный;

· ориентационно-целевой;

· содержательно-операционный;

· ценностно-волевой;

· оценочный.

               Мотивационный компонент связан с отношением ученика к содержанию и процессу деятельности, включает его мотивы, интересы и потребности в игре. Мотивация, которая обеспечивает активность в игре и связь с другими видами деятельности. Закладывается в процессе игры.
              Ориентационно-целевой  компонент связан с тем, что ученик воспринимает цели учебно-познавательной деятельности, нравственные установки, ценности, которые, став лично значимыми, становятся регуляторами поведения учащихся.

            Содержательно-операционный  компонент предполагает, что ученики владеют учебным материалом и способностью опираться на имеющиеся знания и способы деятельности. При выполнении любого умственного действия ученик опирается на определённую систему ориентиров, т.е. на определённый алгоритм действий в ходе игры.
           Ценностно-волевой  компонент обеспечивает высокую степень целенаправленности познавательной активности, включает внимание, эмоциональные переживания.

            Оценочный компонент игры обеспечивает сопоставление результатов игровой деятельности с целью игры, а также самоуправление процессом игры и рефлексию собственной деятельности.

Все эти рассмотренные компоненты игры определяют технологическую структуру игры. Кроме этого выделяется ряд структурных элементов игры.

        Начало любой игры – это прежде всего эмоциональная установка на игру, на восприятие игровых задач, когда активизируется мыслительная деятельность и воображение ребёнка. Установка на игру обычно создаётся в увлекательной игровой форме с использованием рисунков, фрагментов компьютерных рисунков, плакатов-карт страны  Лингвистики… установочный процесс игры позволяет ввести ребят в игровую ситуацию. Например, «Сегодня мы с вами посетим страну Глаголия с её реками и озёрами, горами и долинами…»
   В игровой ситуации может участвовать группа ребят, а может и сам по себе и один играющий в соревновании с другими, что происходит в условиях малокомплектной школы. Игровая ситуация может разыгрываться с любой точки обзора: сказочный лес, страна, историческое время и т.д. нередко достаточно оной фразы «Представьте, что…» и дети входят в игру.
     Следующим структурным элементом игры являются игровые задачи, которые соединяются с учебными задачами. Благодаря учебным задачам и достигается учебная цель игры.
           Регулятором игрового действия являются правила игры. Правила игры должны соответствовать «профессиональной деятельности» участника игры и быть направлены на выполнение действий в определённой последовательности. Наряду с правилами действий в воображаемой ситуации необходимо разработать правила межличностных отношений. Без введения этих правил игра будет неуправляемой, а учебные цели не реализованы. Правила взаимоотношений играющих друг с другом выполняют и воспитательную роль. Примеры правил:

· закончил свою работу – помоги товарищу;

· будь доброжелательным;

· внимательно выслушивай мнение товарища и т.д.

         Игровые правила реализуются в игровых действиях. Психологи выделяют внешние действия (слушать, чертить схему, решать задачу) и умственные (сравнивать, анализировать, классифицировать, обобщать). Чем разнообразнее деятельность, тем интереснее игра.

            Во время игры у ребёнка возникает определённое игровое состояние – важный элемент игры. Игровое состояние, включающее наличие переживания, активизацию воображения участников, эмоциональное отношение к действительности, поддерживается проблемностью ситуации, элементами соревновательности и занимательности, присутствием юмора и элементов дискуссии, свободной творческой атмосферой, ситуацией выбора. Занимательность всегда связана с интересом, без которого учащиеся не могут сознательно усваивать материал. Применение занимательности при обучении русскому языку способствует не только лучшему осознанию грамматических сведений, повторению их, но и развитию логического мышления учащихся. 
           И обязательным структурным элементом игры является её результат. Результат может быть наглядным (выиграл, отгадал, выполнил); менее предметным (получил удовольствие, заинтересовался вопросом) и отсроченным (создал свой вариант игры спустя какое-то время).

        Различают результат игры и для учителя.  Игра продемонстрировала умения, уровень усвоения знаний и норм поведения, пробудила у учащихся интерес к изучаемому предмету, принесла моральное удовлетворение…
   Характер игры и игровые ситуации определяются темой урока, возрастными особенностями учащихся, их интересами и в условиях малокомплектной школы количеством детей в классе.  Ученики 5 – 7 классов увлекаются играми, в которых нужно раскрыть тайну или сделать открытие, поэтому и в игровые ситуации следует вкладывать элементы романтики, совместного поиска, совместной творческой работы. 

  Ребята подросткового возраста стремятся к групповому сотрудничеству, увлекаются словарными играми, состязаниями. Для них организуются игры, сюжеты которых взяты из исторических и приключенческих книг. Особый интерес в этом возрасте вызывают компьютерные игры.

  Для старшеклассников характерна ориентация на свою будущую роль в обществе. Их интересуют социальные явления. В этом возрасте развивается личностная рефлексия.  Для учеников 10 – 11 классов характерны потребность в диалоге, поиск решения проблемы не только с целью найти истину, но и самоутвердиться.  

 Учащихся  привлекают и разнообразные словесные игры: кроссворды, сканворды, шарады, развивающие память, логическое мышление.  А также игры-состязания: Клуб знатоков, КВН,- ролевые игры, требующие активной речевой деятельности: пресс-конференции, презентации, брифинги…
 Значение игровой технологии состоит в том, что она создаёт особый тип взаимоотношений между учителем и учеником – партнёрские.

       Среди  многообразия игр, используемых в работе учителя, можно выделить такие разновидности игр: учебно-ролевые (сюжетно-ролевые) и дидактические.
1. Ролевая игра - есть одна из форм организации речевой ситуации, используемой в учебных целях. В основе ролевой игры лежит организованное  речевое общение учащихся в соответствии с распределенными между ними ролями игр.  Работа с образами, пронизывающая всю игровую деятельность, стимулирует процессы мышления. Игра всегда предполагает принятие решения - как поступить, что сказать? Желание решить эти вопросы обостряет мыслительную деятельность играющих. Игра представляет собой небольшую ситуацию, построение которой
напоминает драматическое произведение со своим сюжетом, конфликтом и действующими лицами. В ходе игры ситуация проигрывается несколько раз и при этом каждый раз в новом варианте. Но вместе с тем ситуация игры – ситуация реальной жизни. Несмотря на четкие условия игры и ограниченность используемого языкового материала, в ней обязательно есть элемент
неожиданности. Услышав неожиданный вопрос, ребенок немедленно начинает думать, как же на него ответить. Поэтому для игры характерна спонтанность речи. Речевое общение, включающее в себя не только собственно речь, но и жест, мимику и т.д., имеет целенаправленность и носит обязательный характер. Для этого возраста характерна яркость и непосредственность восприятия, легкость вхождения в образы. Дети с удовольствием участвуют в любой деятельности, предложенной учителем. Сама новизна позиции ученика обеспечивает эмоционально
положительное отношение к ней. Главное, чтобы учитель постоянно подкреплял
это отношение одобрительным оцениванием каждого ребенка и его деятельности.
  Пример учебно-ролевой игры.
Тема: ГЛАСНЫЕ В ПРИСТАВКАХ ПРЕ- И ПРИ-

Цели и задачи:
1) Познакомить учащихся со значением приставок пре- и при-, изучить особенности их написания.

2) Развивать исследовательские навыки, способствовать становлению нравственных качеств, сплочению коллектива, укреплению дружеских отношений в классе и школе.
Оборудование:

1) Телеграмма

2) Рисунок с изображением друзей ПРЕ- и ПРИ-

3) Плакат-схеме о правописании приставок ПРЕ- и ПРИ-

4) Листы со словами для проведения эстафеты

5) Памятка

6) 2 ученика 9 (7,8) класса, играющие роли приятелей ПРЕ-  и ПРИ-

Ход урока

I. УЧИТЕЛЬ

- Сегодня утром на имя нашего класса пришла телеграмма. Только вот незадача: видно, что-то с ней случилось по дороге, и некоторые буквы куда-то подевались. Но всё же давайте попробуем прочитать её и восстановить потерянные буквы.

Телеграмма
  Пр..бываем в Волгоград на поезде, пр..ходящем ровно в 8.00 на пр..городный вокзал. В 9.00, если не возникнут непр..двиденные обстоятельства, будем в школе и сможем пр..ступить к работе.

                              С пламенным пр..ветом,  приставки ПРЕ- и ПРИ-.
УЧИТЕЛЬ

-Который час? С минуты на минуту должны появиться наши гости. Они, видно, узнали, что сегодня мы как раз собирались поговорить о правописании приставок ПРЕ- и ПРИ-, и, наверное, решили помочь.

(стук в дверь, входят  Пре- и При-)

ПРЕ:

- Здравствуйте, ребята!

ПРИ:

- Приветствуем вас всех!
УЧИТЕЛЬ

- Здравствуйте, друзья. Мы получили вашу телеграмму и ждали вас с нетерпением. Проходите, располагайтесь, где вам удобно.

(Пре- и При- проходят в класс и садятся на свободные места за партами вместе с учениками, желательно за передними партами. Пока усаживаются, ведут разговор.)

ПРЕ:

- Мы узнали, что вы как раз собираетесь поговорить о правописании приставок ПРЕ- и ПРИ-.

ПРИ:

- Да, поэтому поспешили к вам, чтобы помочь. Ведь кому понравится, если его не просто не знают, а ещё и неправильно пишут!
ПРЕ:

- Поэтому мы решили познакомиться с вами лично.
УЧИТЕЛЬ

- Это вы хорошо придумали. Для начала давайте познакомимся. Я начну, а вы продолжите (обращаясь к приставкам)

Прекрасная погода,

Приятели мои,

Два неразлучных друга –

Приставки ПРЕ- и При-  - 

Пришли гулять на площадь,

Где вместе до зари

Прекрасно отдызали

Приствки ПРЕ- и При-.

ПРИ:

Пре- парень неспокойный.

И презабавный Пре-,

ПРЕ:

- А ПРИ- - приятель скромный,

Придворный паж, поэт.

ПРИ:

Коль на пути преграда,

Не унывает Пре-,

Преодолеет сразу.

Где Пре- - всегда успех.

ПРЕ:

А При- спешить не будет,

И, глазки приоткрыв,

Прицелится, присядет.

Приставит стул и – прыг!

ПРИ:

Пре- чуть преувеличит.
ПРЕ:

При- приуменьшить рад.

ПРИ:

Пре- прерывает песню.

ПРЕ:

При- припевает в лад!

УЧИТЕЛЬ

Такие вот ребята – 

Различные они,

Приятели, два друга:

Приставки ПРЕ- и ПРИ-.

Можно считать, что первое знакомство состоялось. Вы заметили, ребята, какие разные наши гости? У каждого – своя работа. Давайте посмотрим, что об этом сказано в учебнике.

II. Самостоятельное чтение теории.
III. Составление алгоритма совместно с классом и гостями (каждая приставка заполняет сою часть алгоритма

ПРИ-                                                                                  ПРЕ-

1.Присоединение                                                          1.    = очень

2.Приближение                                                              2.   = пере

3.Близость

4.Неполнота действия

По теории зачитывают примеры на каждый вид правила и записывают по примеру в тетради
IV. Закрепление 
Задание №1. 

ПРЕ:

-А можно мы поиграем с ребятами? У нас с При- есть для вас интересная игра. Мы видим, что вы хорошо поняли тему.

ПРИ-                                                                                  
- У нас специально для вас заготовлены листочки со словами. Играть будем по очереди и по вариантам. 1 вариант – моя команда, а 2 – команда ПРЕ-. Игра чем-то напоминает эстафету
ПРЕ:

· Мало того, они так перепутались, что даже потеряли нужные буквы. Ваша задача – расставить буквы по своим местам.

ПРИ-     

- Каждая команда в списке слов должна найти своё слово и вписать в него нужную букву

( И или Е)   команда ПРЕ- гласную Е, а команда ПРИ- гласную И.

  ПРЕ:- Затем лист  передаётся следующему игроку. Побеждает та команда, которая быстрее и правильнее выполнит задание. Задание считается выполненным, когда листы окажутся у нас в руках.  (Начинается эстафета, «приставки» следят за выполнением задания, но не подсказывают. Состязание заканчивается, определяется победитель)
Задание №2.

УЧИТЕЛЬ

- Мне эта игра напомнила о вашей телеграмме. Быть может, и оттуда буквы неспроста исчезли? Мне кажется, ребята теперь достаточно знают и смогут самостоятельно восстановить текст телеграммы. 

Перепишите телеграмму в тетрадь, впишите недостающие буквы и объясните свой выбор.

( приставки проверяют у ребят правильность выполняемой работы и оценивают результаты.)

ПРИ-     

- Молодцы, вот теперь мы видим, что вы отлично усвоили тему. А нам пора! 

  ПРЕ:

- Напоследок мы бы хотели подарить вам такую необычную памятку:

Памятка 

Преодолеть преграду,

Не преступить закон,

В прекрасную погоду

Прервать прескверный сон,

Предобро улыбнуться,

Путь преградить тебе.

Здесь мы везде напишем

Приставку …  – ПРЕ-

ПРИ-     

С приставкой ПРИ- приблизим,

Приклеим и пришьём.

Чуть выше приподнимем

И что-то привнесём.

Немного приуменьшим,

Совсем чуть-чуть приврём,

Расставим по порядку

И сядем отдохнём.
IV. задание на дом: Теория параграф 54, П. №

2. Дидактическая игра.
Дидактическая игра специально создаётся учителем в учебно-воспитательных целях, являясь познавательными и развивающимися.в школьной практике широко используются словесные игры, уроки-путешествия, КВН, уроки-викторины и т.д.

Пример дидактической игры: «ПУТЕШЕСТВИ Е В СТРАНУ ГЛАГОЛИЯ» (урок-игра дана в презентации  и в конспекте)
Эскиз страны «Глаголия»
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     Столица страны – город Действий,   от вокзалов которого отправляются поезда в разные стороны до ст.: 
1.«Теоретическая», 
2.«Грамматическая», 
3.«Орфографическая», 
4.«Орфоэпическая», 
5.«Творческая»
Охраняют страну Три Кита, плещущиеся в Лингвистическом океане.
I  Станция «Теоретическая»
· Вопрос №1:
        Что собою символизируют Три Кита, плавающие в Лингвистическом океане острова Грамматики, где расположилась страна Глаголия?
II  Станция «Грамматическая»
1. Задание №1:
Игра «Кто больше?»:
   записать в тетради
I вариант: глаголы в прошедшем времени
II вариант: глаголы в настоящем времени
III вариант: глаголы в будущем времени
2. Задание №2
Игра «Собираем урожай»
1 уч-ся: собирает с Чудо-дерева яблоки и раскладывает их согласно заданию: по спряжениям.
2 уч-ся: собирает груши и раскладывает их по видам глагола
3 уч-ся: срывает банан и выполняет задание совместно с классом: грамматический разбор предложения
III Станция «Орфографическая»
Тест по глаголу
3. Найти глагол:
1)собеседование 2)беседка 3)беседовать 4)беседуя
2. Найти глагол I спряжения:
1)завис..т 2)пил..т 3)стон..т 4)люб..т 5)дыш..т
3. Найти глагол II спряжения:
1)стелить 2)гулять 3)думать 4)решать 5)слышать
4. Какой глагол лишний?
1)смотр..шь 2)гуля..шь 3)сид..шь 4)дума..шь 5)вид..шь 
5. Найти глагол в форме инфинитива:
1) Необходимо хорошо учит..ся.
2) Он смеёт..ся.
Прогуляет..ся по улице.
IV станция «Орфоэпическая»
Поставить ударение:
звонит         повторит      позвоним
облегчит     углубит          упростит
позвонишь   повторишь    упростишь
V станция «Творческая»
Анализ лирических миниатюр Ф.И.Тютчева
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Сейчас мы погрузимся в мир природы. Её воспевали многие поэты и писатели, среди которых и Ф.М.Тютчев. О его видении мира весны так сказал А.Н.Некрасов: «Читая их, чувствуешь весну, когда сам не знаешь, почему делается весело и легко на душе». Нам предстоит выяснить, в чём же так эмоциональна и притягательна поэзия Тютчева.
Динамика (греч. dynamikos – сильный) – движение, действие.
Статика (греч. statos – cтоящий) – покой, неподвижность.
Весенние воды                                                                                  Осенний день
Ещё в полях белеет снег.                                Есть в светлости осенних вечеров
А воды уж весной шумят –                             Умильная, таинственная прелесть:
Бегут и будят сонный брег,                        Зловещий блеск и пестрота дерев,
Бегут и блещут, и гласят…                         Багряных листьев томный, лёгкий шелест,
Они гласят во все концы:                           Туманная и тихая лазурь
«Весна идёт, весна идёт!                           Над грустно-сиротеющей землёю
Мы молодой весны гонцы.                        И, как предчувствие сходящих бурь,
Она нас выслала вперёд!»                        Порывистый, холодный ветр порою.
Весна идёт, весна идёт!
И тихих, тёплых майских дней
Румяный, светлый хоровод
Толпится весело за ней.
Кроме того, результаты посещения станций фиксируются в особом маршрутном листе. Эта игра хороша тем, что в неё можно играть и группой учащихся и индивидуально, что решаемо в малокомплектной школе.

3.Лингвистическая сказка

        С  помощью сказки лингвистические понятия, орфографические и пунктуационные правила легче запоминаются, ведь трудный материал даётся в занимательной форме и воспринимается намного быстрее, чем сухой теоретический материал. Герои этих сказок предстают в одушевлённом образе, имеют свой характер, темперамент, свои привычки и навыки. Они пользуются своими лингвистическими принадлежностями, чтобы встать на ступень выше своих же соплеменниц. Сначала дети слушают литературные сказки, а затем сочиняют свои, использую при этом лингвистические понятия и навыки. Так и развивается осознанный познавательный интерес. 

Вот одна из сказок.

УДАРЕНИЕ
                Собрались однажды Слова на совет, стали говорить, какие они все полезные и значимые. Но забыли пригласить на свой совет Ударение. И оно очень обиделось. Когда слова стали выступать, вдруг выскочило откуда-то Ударение и закричало:

- Что вы без меня значите?! Если захочу, возьму и изменю значение у части из вас!

          Слова, конечно, не поверили. Вышел вперёд ЗамОк и сказал:

- Я тебя не боюсь, я такой сильный и тяжёлый, что справлюсь с каким-то Ударением. Ведь Ударение – это просто чёрточка на письме.

      Ударение рассердилось и вдруг перепрыгнуло с последнего слога на первый, и исчез ЗамОк, а перед взором собравшихся предстал ЗАмок. Слова зашумели. Тогда вышли вперёд БелкИ и сказали:

- Мы самые главные компоненты живого организма, и уж с нами Ударение ничего не сделает.

     Ударение хитро улыбнулось и передвинулось на другой слог: все увидели перед собой грациозных Белок. 
 Слова стали возмущаться, стыдить ударение, а оно продолжало доказывать свою значимость. Запрыгало Ударение по словам, и вот уже вместо Атласа получился атлАс, вместо слова дорОга – дорогА, вместо кАпель – капЕль…

  И сколько ещё таких слов облюбовало на своём пути ударение! В словах ГОЛОВА, БОРОДА, РУКА при их изменении по падежам и числам юркое ударение с окончаний перескочило на основу. Видят слова, что дело плохо – не обойтись им без Ударения. Отвели ему одно из почётных мест на своём собрании и с тех пор стали относится к Ударению с большим уважением и осторожностью. (И.М.Подгаецкая.)

ИТОГ: это сказка позволяет выявить разноместность ударения в словах, его подвижность в русском языке.
4. Игра в слова

Игра в слова – это загадка, которая помогает с самых ранних лет развивать у человека логическое и нестандартное мышление, остроту ума, сообразительность, догадливость, умение рассуждать и доказывать, она учит видеть прекрасное, открывать поэтическую сторону в самых казалось бы прозаических вещах. Для игры на уроке русского языка используются шарады, анаграммы, метаграммы, логогрифы, омографы, омонимы… при этом предлагается такое задание: «Прочитайте (прослушайте) описание загаданного слова и назовите его.»

1) Шарада.

Это загадка, составленная в стихах, в ней задуманное слово распадается на несколько отдельных частей, причём каждое из них представляет собой самостоятельное слово, как правило, односложное. Например: «ки-тель», «мышь-як) и т.д.

2)  Анаграмма. 

Это слово или словосочетание, образованное от перестановки слогов и букв. Например: «липа – пила», « актёр – тёрка», а также при чтении слева направо: «колесо – оселок», «кот – ток»
3) Метаграмма.

Это слово, образованное в результате замены одной буквы так, чтобы получилось новое слово. Например: из слова ЛИПА, заменив П на С, получаем другое слово – ЛИСА, САЗАН – ФАЗАН, ЦАПЛЯ – КАПЛЯ, КАРТА – ПАРТА.

4) Логогриф.

Это загадка, для решения которой надо отыскать загаданное слово и образовать от него новое слово путём прибавления или убавления одной буквы или слога. Например: ПЕСТ – ПЕРСТ, МИР – МИРАЖ, ВЕРА – ВЕНЕРА.

5) Омограф.

Это слово, совпадающее с другим по написанию, но разное по значению. Для разгадывания необходимо перенести ударение на другой слог. 

Например: проволОчка – прОволочка, Ирис – ирИс.

6) Омоним.

Это слово, совпадающее с другим по звучанию и написанию, но по значению не имеющее ничего общего с исходным словом. Например: МИР – земля, МИР – среда, МИР – Вселенная, МИР – согласие, покой и т.д.

5. Деловая игра «Корректор»
Во-первых, в ней объясняется детям лексическое значение слова КОРРЕКТОР, а затем даётся текст с ошибками в орфографии или пунктуации, где учащиеся исправляют написанное в соответствии с правилами грамматики.

6. Игра «Переводчик», в которой учитель даёт толкование определённому слову, а учащиеся пробуют по лексическому значению отгадать данное слово.
Кроме того, на уроках русского языка употребительны и другие лингвистические игры (кроссворды, чайнворды, орфографические или лексические лото, домино и т.д.), главное – выполнение этих заданий способствует осознанию лингвистической теории. А повторение пройденного материала в занимательной форме значительно помогает усвоению грамматики и правописания.
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