Приложение  №2
Примеры подготовительных и творческих игр.
                                             Дидактические игры
" Да или нет "
Цель: активизировать в речи знакомые ЛЕ, развивать быстроту реакции на звучащее слово, обозначающее, например, продукт питания.
Дети образуют круг или полукруг, в центре - водящий. Он называет любое слово по - английски, бросает мяч кому - либо из детей. Ученик ловит мяч и говорит "Yes", (если это так) или "No"(в другом случае ). Тот, кто ошибся, выходит из круга. Самый внимательный становится водящим.
К этой же серии относятся игры "Собери урожай", "Укрась ёлку", "Кого нет", "Разноцветный хвост петушка".
                                              Музыкально - дидактические игры
"Тихо, громко запоём".
Один из играющих выходит из класса, а в это время дети прячут игрушку. Когда ученик возвращается, все начинают петь какую-нибудь английскую песню. По мере того как ребёнок приближается к месту, где спрятана игрушка,  голоса звучат громче; если он удаляется - тише.
"Step and clap!"
Данная песенка - игра, сопровождающая слова движениями может быть использована как разминка.
Игра - драматизация
В основе игры, как правило, лежит сказка. Например: "Три медведя".
АСТ 1
Стол накрыт на три персоны. За столом сидят три медведя. Медведица раскладывает кашу. 

Mother Bear:       Take  your plate, Father.

Father Bear:         Thank you, Mummy, dear!

Mother Bear:       Take  your plate, Baby Bear.

Baby Bear:           Thank you, dear Mummy!  Oh, it's too hot!

Father Bear:          Lets go for a walk.

(уходят)
АСТ 2
В избушку входит девочка.
Little Girl:           I am hungry! (Ест кашу медведя и морщится). It's cold! (Пробует кашу медведицы)           It's cold too.   (Ест кашу медвежонка)  Oh, it's warm and tasty!  (Каша ей нравится).                                                                                                                                                                                                                                                      
И так далее. Можно фантазировать и вводить в сказку дополнительных персонажей, в зависимости от того, какой речевой материал необходимо отработать. Наиболее удачны сказки "Красная шапочка", 

"Колобок", "Теремок", известные мультфильмы.
Грамматические игры
Практически на каждое грамматическое явление можно найти игру.
1.При изучении 3-х форм неправильных глаголов. Готовятся карточки, на лицевой стороне пишутся три формы глагола, например:.ring – rang - rung На обратной стороне записываем эти же формы, только переставляет буквы, например: rngi - arng - ngur. Учащиеся отгадывают, проверяют, повторяют хором.
2.При работе над темой "Разделительные вопросы" большую помощь оказывает игра "Whose tail is it?"
3.Игра "Тhe Gate"
Двое учащиеся становятся перед классом, соединив руки и образуя " ворота". Остальные по очереди подходят и задают вопросы на определённый РО, тему и т., д. В зависимости от правильности вопроса следует ответ: "Тhe Gate is open "  или  "Тhe Gate is shut "  .
Лексические игры
1. What kind?   

Карточки набора " А " содержат существительные, каждая карточка набора "В" - два прилагательных. Класс делится на две команды. Команда " В " по очереди читает прилагательное, команда " А "должна назвать подходящее существительное. За быстрый и правильный ответ команда получает одно очко, (затем меняются ролями).
2. "Аlphabet Dinner "
Первый играющий говорит: "I had for dinner some…(Apples). Второй говорит: "I  had for dinner some apples and some bananas и так далее. Повторяются буквы в алфавитном порядке и лексика.
3. "Add a word - составить рассказ таким образом, чтобы каждый играющий по очереди добавлял к предыдущему одно слово. Например: 1)one  2)day   3)Jack  4)met  5)a bear  6) walking 7) down…..
Орфографические игры
1."Тhе Соmb". Класс делится на 2 - 3 команды, на доске пишется какое - нибудь длинное слово. Представители команд по очереди подбегают к доске и пишут слова, начинающиеся с букв, составляющих слово.
2. «Аdd Соnsonants»
Учитель пишет на доске гласные буквы, а учащиеся добавляют недостающие согласные, чтобы получилось:
аi      оо
Таi1  good
Раil    foot
3. "А Spelling Star"
Участники игры выстраивают на классной доске "лестницу" из слов. Каждое слово должно начинаться с последней буквы предыдущего.
Фонетические игры
1 . Тhe Funny little Clown. 

Мимика клоуна всегда утрирована. 

I’m funny little clown.

I say, «Ah – oo – ee – oo»

My mouth is openwile

When I say, «Ah – Ah – Ah»

My lips are very round

When I say, « Оо-Оо-Оо »

2.«Тhe Bells»   - тренировка звука [ ]
3. The Old Grey Goose   - звук [ ] и т. д.
Аудитивные игры
1."Introductions".

Учащиеся сели в круг. Все пришли на вечер, где никто никого не знает. Надо познакомиться. У всех есть номер. Один учащийся - водящий, ему стула нет. Он ходит по кругу и говорит:
It: number 3

Number 3: I am Lena
   It: number 10
Number 10: I am Ко1уа.
Едва водящий притупил бдительность играющих, как вдруг сказал: "Number 11, number 6 - сhange р1асеs".
Названные ученики выполняют команду, а водящий старается быстро занять место одного из них. Оставшийся без места водит. 

2."Маке it Logiса1" 

3."When shall I Arrive?"
Речевые игры
1."I don’t remember"
Читатель просит книгу, но не знает ни её названия, ни автора. Библиотекарь задает вопросы до полного выяснения.
2. "В1аck Magic".
Игра - диалог. Но в ответах на вопросы нельзя употреблять слова: да, нет, черное, белое.
3."Guess what it is".
Класс делится на 2 команды. Ученик из команды "А" выходит из класса, тем временем команда "В" задумывает название предмета. Отгадывающий пытается отгадать, его команда подсказывает, называя признаки предмета.
Смешанные игры
1. Эстафета.
Играют команды. Один участник читает про себя текст, отдаёт его учителю, рассказывает содержание второму участнику. Второй озаглавливает текст и пересказывает третьему. 3-й подбирает иллюстрацию к тексту, пересказывает четвертому и т. д. Побеждает та команда, которая закончила первой.

Фрагменты уроков в 3 - м классе с применением игровых ситуаций.
Теоретически обосновав важность и необходимость применения игр и игровых ситуаций при обучении учащихся иностранному языку, было решено проверить на практике так ли это. С этой целью под руководством учителя мною были разработаны и проведены отдельные этапы уроков в 3 классе и в 5 классе. В 3 - м классе учащиеся изучают буквы, (алфавит).

1-й урок.
Речевая задача:   учащиеся тренируются в названии букв алфавита.
Оборудование: карточки с буквами, магниты.
Игра: "Построй домик для короля АВС ". Сложи его из букв, правильно
называя каждую букву.
Класс делится на две команды.
Учащиеся укладывают "кирпичики", при этом называют каждую букву:
P1: This the letter A

P2: This the letter B
Первый раз я провела игру на скорость, " чья команда быстрее ". Но в этом случае трудно следить за тем, правильно ли дети называют буквы, так как они очень торопятся. Тогда мы немного изменили конечную цель, ни «кто быстрее», а кто «кто лучше, красивее»  построит домик. Члены каждой команды старались лучше расположить "кирпичики" на доске и успевали назвать букву 2-3 раза.
2-й урок.
Для повторения известных букв алфавита (можно добавлять и новые буквы, но одну или две) на следующем уроке я провела «The ABC Game with the ball»
1. Учащиеся расположились в круг, перебрасывая мяч, учащиеся называют буквы алфавита по порядку. Кто замешкался, тот выбыл. Темп очень быстрый. Ведущий бросает мяч, называет букву.
2. Называя букву, учащиеся добавляют фразу со словом на свою букву : «А is for Apple, B is for Ball»и так далее.
3.Учащиеся, перебрасывая мяч, называют буквы алфавита в обратном порядке.

Вывод: Задействованы все учащиеся, никто не отвлекается, учащиеся находятся в движении, развивается зрительная и слуховая память, учащиеся забывают, что идёт урок, с удовольствием включаются в учебный процесс, в командной игре развивается чувство коллективизма, всем весело. В конце игры "экзамен". Учащиеся по желанию называют все буквы.
Фрагменты уроков английского языка

с использованием игр и игровых ситуаций в 5 классе.
С учащимися 5 класса я провела игру при изучении ими дней недели. Игра называется «Calendar»
Цель: научить учащихся правильно называть дни недели.
На одном из уроков я разместила на доске в классе цифры от 1 до 7, обозначающие порядковый номер дня недели. Семь учеников получили карточки, на которых написаны дни недели. Перед учащимися поставила задачу встать перед той цифрой, которая соответствует дню недели, обозначенному на его карточке. Если перед одной цифрой появится несколько учеников, остальные будут решать, кто выполнил задачу правильно! 

Кроме названия дня недели мы подключили отработку порядковых числительных. Так каждый участник игры называет день недели и его порядковый номер. Например: 
P1: Monday is the second day of the week.

Ведущий:  Is it right or wrong?
Класс: It’s right or  it’s wrong.
После того, как учащиеся повторят названия дней недели, я раздаю картинки, на которых нарисованы гномики. Каждый гномик носит имя одного из дней недели. А также картинки с домиками, на каждом домике - цифры. Ребята помогают найти гномикам свой домик. Это задание посильно даже самым слабым учащимся.
Вывод:    Игра подвижна, ребята охотно в неё играют. Повторили как названия дней недели, так и порядковые числительные. Активизировались зрительная и слуховая виды памяти. Привлечены к работе слабые учащиеся.
Учащиеся часто испытывают трудности при изучении числительных от 1 - 10. Когда они называют цифры по порядку, то на первый взгляд кажется, что они хорошо их усвоили, но вразброс они затрудняются их назвать. С этой целью на нескольких уроках в течение 3 – 4 минут проводились такие игры.
Игра 1.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                  Учащиеся садятся в круг. В руках карточки с числами от 1 до 10, повернутые лицевой стороной к центру круга. Водящий называет любые два числа. Двое ребят, у которых в руках карточки с этими числами, должны быстро поменяться местами, но так, чтобы водящий не смог коснуться их рукой. Если водящий дотронулся до играющего, последний становится водящим.
Вместо физкультминутки можно провести такую игру. Все хором считают от 1 до 10 (затем обратно), выполняя следующие движения:
1 левая рука на левом бедре,
2 правая - на правом,
3 левая рука на поясе,
4 правая - на поясе,
5 левая на плече,
6 правая на плече,
7 левая на голове,
8 правая на голове,
9 левая рука поднята вверх,

10 правая поднята вверх.
Игра 3.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                 Учащимся    предъявляются карточки с пропущенными цифрами, например   1, ..., 3, ..., 5, ...,7, ...,9, ...
Нужно в быстром темпе назвать цифру. От 1 до 10, затем от 10 до 1. Карточки можно передвигать по - разному: ... 2, 3, ...,5,...,7,8, ...,9 ... . 1 ...2,...4,5...,...,8...,10.
Вывод: игры просты в проведении, не нужен сложный реквизит.                                                                                                                                                                                                                                                                                     
Учащиеся многократно повторяют числительные хором, индивидуально. Видят их перед собой, держат карточки в руках и как результат - прочное усвоение.
