Приложение 2.

      Примеры игровых приёмов, применяемых для презентации, первичной активизации и тренировки лексики по теме «Спортивные игры»

Этап ознакомления с новой лексикой

1. “Сложи картинку”
Вводимые лексические единицы: 

tennis, table tennis, badminton, hockey, to swim, to skate, to ski, to skip, to sledge, a swimming-pool, a stadium, a sports ground.

Наглядные средства:

Конверты, картинки в разрезанном виде

Ход работы: учащимся предлагается конверт с разрезанной внутри картинкой, на одной стороне которой изображен вид спорта, игры, действия или спортивного сооружения, а на другой - его графическое написание с транскрипцией. Учащиеся должны сложить картинку и прочитать вместе с учителем слово.
2. “Кто правильно соединит?”
Вводимые лексические единицы: skis, skates, a sledge, a racket, a hockey stick, a puck, a skipping-rope.

Наглядные средства: карточки

Ход игры: учащиеся получают листы бумаги с расставленными в определенной последовательности точками. Соединив точки от 1 до 20 и нарисовав контур, они могут определить предмет, изображенный на картинке. Затем учитель переводит слово, и учащиеся повторяют вслед за ним.

Этап первичной активизации и тренировки лексических единиц

1. “Догадайся”

Наглядные средства: картинки, учебная стол

Ход игры: на столе раскладываются картинки с различными видами спорта, действиями, спортивными сооружениями. Учитель называет слово на английском языке, а учащиеся должны показать нужную картинку и повторить слово. Можно привлечь двух учеников одновременно.

2. “Угадай слово”

Ход игры: учитель дает описание стадиона, бассейна, спортивной площадки, спортивной игры. Учащиеся должны догадаться, о чем он говорит и назвать слово. Игру можно провести с применением наглядности.

T: This place is very big. You can play football there. You can skip there. What is it?

T: This place is not very big. You can play table tennis, basketball, volleyball and tennis there. What is it?

T: This place is full of water. You can swim there. What is it?

Примечание: в дальнейшем учащимся может быть предложено задание самим составить описание-загадку.

3. “Домино”

Ход игры: ученикам раздается по 4 - 6 карточек; на одной половине карточки изображена картинка, на другой половине - написано слово. Выигрывает тот, кто быстрее выложит все карточки, то есть совместит изображение со словом.

4. “Испорченный телефон”

Ход игры: учащиеся садятся полукругом. Учитель шепчет на ухо первому игроку предложение, например: I like to play hockey. Игроки передают услышанное следующему ученику. По команде “Stop” ученик должен повторить переданное ему предложение и показать соответствующую картинку с изображением вида спорта, спортивного сооружения и т.д.

5. “Комментатор”

Наглядные средства: конверты, картинки.

Ход игры: ученик выбирает конверт, вытаскивает картинку, смотрит и отвечает на заданные учителем вопросы:

T : What are the hares doing? / What do hares usually do?

P1: The hares are playing tennis. / The hares play tennis.

T : Where are they playing tennis? / Where do they play tennis?

P1: They are playing tennis in the sports ground. / They play tennis in the sports ground.. 6“Пантомима”
Ход игры: по мимике, пантомимическим действиям учащиеся догадываются и называют, какой вид спорта или действия любит их одноклассник.

7. “Рассеянный”

Цель игры: активизация лексики и развитие навыка употребления отрицательной формы.

Наглядные средства: картинки.

Ход игры: учитель, показывая тематическую картинку, называет изображенное на ней, но неправильно. Ученик должен поправить и сказать, что на самом деле изображено на картинке.

T : These foxes are playing tennis.

P1: No, they aren’t. They are playing badminton.
8. “Угадай”

Цель игры: активизация лексики и развитие навыка употребления вопросительной формы (общий вопрос).

Наглядные средства: конверт с картинками.

Ход игры: Ученик выбирает конверт, вынимает картинку и сообщает классу, кто изображен на ней. Учащиеся должны догадаться, что данное лицо/животное делает, задавая общие вопросы. Угадавший получает право выбрать конверт.

P1: Are the bears in the swimming pool? / Are the bears playing hockey?

P : No, they aren’t.

P2: Are the bears in the sports ground? / Are the bears playing tennis?
11. “Помоги слепому”

Цель игры: активизация лексики и развитие навыка употребления вопросительной формы (специальный вопрос).

Наглядные средства: картинки.

Ход игры: ученики работают в парах. Один из них, притворившись слабовидящим, спрашивает другого, что делают/где находятся изображенные на картинке, которую показывает учитель. Можно усложнить задание, расширив его в мини-диалог.

P1: Excuse me, are the boys playing basketball?

P2: No, they are playing volley-ball.

P1; Thank you.

P2: You’re welcome.

              Игры, формирующие психические познавательные процессы,
        способствующие развитию внимания, памяти, воображения, восприятия, мышления.

1. Игра "Волшебное зеркало".
Цель: развитие внимания.
К зеркалу подходят звери-игрушки (по одному). В волшебном зеркале отражаются несколько зверей. Детям нужно сказать, кого они видят и в каком количестве:
I see a dog.
I see five dogs.
2. Игра "I can't see".
Цель: развитие внимания.
На столе стоят несколько игрушечных зверей. Дети закрывают глаза, а одна игрушка "убегает". Учащимся нужно ответить, какой из игрушек не хватает, и кто из зверушек остался:
I can see…
I can't see…

3. Игра "Simon says".
Цель: развитие познавательных интересов.
Дети встают рядом с учителем (или любым водящим). Задача ребят состоит в том, чтобы выполнять команды учителя (или водящего): Hands up! Sit down! Jump! Run! и т.д. только в том случае, если перед командой произносятся слова: "Simon says…"
В процессе проведения данной игры можно использовать лексический материал различных тем. Каждая из игр данной группы способствует развитию либо одного психического познавательного процесса, либо развивает несколько из них.


Игры, формирующие социокультурную компетенцию,
моделирующие ситуации общения по тому или иному поводу, имитируют социальные отношения.
1. Игра "Toy Shop".
Цель: формирование социокультурной компетенции.
– What are you?
– I am a shop-assistant.
– Where do you work?
– I work in the toy-shop.
– What can you do?
– I can sell toys.
После этого дети "покупают" у продавца игрушки, которые выставлены на столе-прилавке:
– What would you like to buy?
– I'd like to buy a toy car.
– Here are you.
– Thank you.
– You are welcome.
Когда все дети "купят" игрушки, они вместе с продавцом поют песню:
I want to be a shop-assistant, assistant, assistant.
I want to be a shop-assistant.
I want to sell some toys.
Игры, формирующие картину предметного мира,
способствующие развитию познавательных интересов об окружающем мире, что ведет к развитию познавательной активности.


1. Игра "Countries".
Цель: формирование картины окружающего мира.
Make the countries:
1) Work in groups of four. Decide which country each person will make.
2) Draw the countries.
3) Cut out the countries.
4) Make two circles for the map.
5) Put the countries on the map.
Аналогичные игры можно проводить по темам "My family", "My hobby", "Animals" и другим.
2. Игра "Seasons".
Цель: формирование картины окружающего мира.
На доске вывешиваются картинки, изображающие различные времена года. Детям предлагается угадать, о какой картинке идет речь (на магнитофонной ленте – запись коротких текстов о временах года с использование звукового фона: пением птиц, шумом дождя и т.д.).


Игры, развивающие эмоционально-эстетические переживания,
как правило, соревновательные (это всевозможные кроссворды, "аукционы", настольно-печат-ные игры), выполнение команд, ритмо-музыкальные игры, тренинг поведения. Влияя на эмоционально-чувствительную сферу, такие игры способствуют развитию мотивации для познавательной активности.

1. Игра "Комплимент".
Цель: развитие эмоциональных переживаний.
Ученики берутся за руки, образуя круг. Встретясь взглядом с соседом, надо сказать ему несколько добрых слов, поблагодарить за что-то: "You are my friend", "You are very good", "Your eyes are kind" и т.д. Принимающий комплимент говорит: "Thank you".
Если ребенок затрудняется сказать добрые слова, учитель помогает ему или говорит комплимент сам.

2. Игра "В зоопарке".
Цель: формирование эмоционально-эстетических переживаний.
Детям предлагается поиграть в зверей. Учитель произносит название зверя, а ребята должны точно отразить движение и повадки животного. Эта игра может быть музыкальной, так как она вызывает у детей сильные положительные эмоции.
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