Приложение 4

Аудитивные игры

1. Играющие становятся в круг, и каждый ученик получает свой номер. При этом не обязательно начинать с номера 1, можно начать с любого номера, и хорошо, чтобы вошли номера 13 и 30, 14 и 40 и т. д. Выбирается водящий. Он выходит на середину и запускает волчок, при этом, называя один из номеров должен успеть добежать и остановить волчок до того, как он прекратит вращаться. Если ученик успел это выполнить, он получает право запустить волчок и назвать номер следующего играющего.

2. Учитель разучивает с учащимися простейшие команды, подавая пример. Постепенно учащиеся выполняют команды без зрительной опоры.  Затем игра усложняется тем, что учитель путает действия учащихся намеренно.

3. Игру можно усложнить, если предложить ребятам выполнять команды с закрытыми глазами. В этом случае исключается возможность посмотреть, как выполняет команду сосед.

4. Время от времени я бываю «забывчивой»,т.е. путаю, как кого зовут. Миша выходит к доске и становится спиной к классу. Я жестом показываю на Катю, и она говорит: ,,Guten Tag, Mischa!” Миша должен догадаться по голосу, кто с ним здоровается. Учащиеся могут передвигаться по классу и менять свои голоса.

5. Ребята приходят на вечер, где никто никого не знает. Надо познакомиться. Ребята садятся . Одному из учеников не хватает стула, он водит, ходит по кругу и говорит: № 3 и № 6. № 3 отвечает: Меня зовут Оля. № 6: Меня зовут Нина. Водящий вдруг говорит: № 3 и № 6, поменяйтесь местами, сам пытается занять освободившее место. Опоздавший водит.

6. Лото с цифрами. Ведущий называет цифру на бочонке обычного лото. Те играющие, у которых есть эта цифра на карте, должны ответить, назвав цифру в форме порядкового числительного. Побеждает тот, кто первым закроет всю карту (1 ряд, 2 ряда)

7. Лото в картинках.

По принципу игры цифрового лото. Игра тематическая («Школьные принадлежности», «Посуда» и т.д.)
8. Игра в рифму. Раздаются карточки, на которых написаны различные слова: существительные, глаголы, прилагательные. Ведущий называет слово. Тот, у кого есть слово в рифму, читает его. Например: ein, mein, dein, sein.

Затем читает любое слово из своих карточек. Побеждает тот, у кого не останется ни одной карточки на столе. Проигравший платит «штраф»: рифмовка, считалка, стихотворение. 

