«Без игры нет и не может быть полноценного умственного развития. Игра-это огромное светлое окно, через которое в духовный мир ребенка вливается живительный поток представлений, понятий об окружающем мире. Игра-это искра, зажигающая огонек пытливости и любознательности».  
                                                                                                        В.А.Сухомлинский
   Федеральный государственный образовательный стандарт (ФГОС) является одним из ключевых элементов модернизации современного образования. Изменения, произошедшие в системе образования за последние годы, привели к переосмыслению методов и технологий обучения иностранным языкам. В связи с этим педагогический процесс обучения английскому языку должен соответствовать требованиям ФГОС. В основе ФГОС лежит системно - деятельностный подход, базовым положением которого служит тезис о том, что развитие личности в системе образования обеспечивается, прежде всего, формированием универсальных учебных действий (УУД), выступающих в качестве основы образовательного и воспитательного процесса. 
В свете современных требований к школе, когда перед учителем стоит задача научить ребенка самостоятельно учиться, особое значение приобретает вопрос о формирования их познавательных интересов, активного, деятельного отношения к учебному процессу. При этом не менее важным требованием современности является снижение психических и физических перегрузок школьников. Одним из средств, содержащих в себе реальные возможности осуществления обеих этих важных задач, является использование игровых технологий.            
   Игра – универсальное средство, помогающее учителю иностранного языка превратить достаточно сложный процесс обучения в увлекательное и любимое учащимися занятие. Игра позволяет вовлечь в учебный процесс даже «слабого» ученика, так как в ней проявляется не только знания, но и сообразительность и находчивость.  Более того, слабый по языковой подготовке ученик может стать первым в игре: находчивость и сообразительность оказываются здесь порой более важными, чем знание предмета. Чувство равенства, атмосфера увлечённости и радости, ощущение посильности задания – всё это дает возможность обучающимся свободно высказываться на чужом языке. 
    Игра  универсальна еще в том  смысле, что её  (в разных видах и формах)  можно применять на любом этапе,   как с начинающими, так и с владеющими материалом на достаточно хорошем уровне и с любыми возрастными категориями учащихся. Тем более нельзя переоценивать помощь, которую может оказать игра при изучении иностранного языка, поскольку  с изучаемым по этому предмету материалом мы реже встречаемся в повседневной жизни, чем с материалами, изучаемые по другим предметам. 
   Игру можно и нужно вводить в процесс обучения иностранного языку с первых уроков. С помощью игр можно развивать наблюдательность, активизировать внимание. Игра способствует развитию творческих способностей, личностного творческого потенциала, поднимает самооценку, развивает умение принимать самостоятельные решения. С помощью игры можно развивать память, внимание, восприятие, осваивать новые умения, развивать навыки и просто повеселиться и отдохнуть. 
[image: ]
Игровая деятельность в процессе обучения выполняет следующие функции:
1. Обучающая функция   заключается в развитии памяти, внимания, восприятия информации, развития общеучебных умений и навыков,а также она способствует развитию навыков владения иностранным языком. Это означает, что игра-это особо организованное занятие, требующее напряжения эмоциональных и умственных сил, а также умения принять решение (как поступить, что сказать, как выиграть и т.д.). Желание решить эти вопросы обостряет мыслительную деятельность учащихся, т.е. игра таит в себе богатые обучающие возможности.
2. Воспитательная функция заключается в воспитании такого качества как внимательное, гуманное отношение к партнёру по игре; также развивается чувство взаимопомощи и взаимоподдержки. Учащимся вводятся фразы-клише речевого этикета для импровизации речевого обращения друг к другу на иностранном языке, что помогает воспитанию такого качества, как вежливость.
3. Развлекательная функция состоит в создании благоприятной атмосферы на уроке, превращении урока в интересное и необычное событие, увлекательное приключение, а порой и в сказочный мир.
4. Коммуникативная функция заключается в создании атмосферы иноязычного общения, объединении коллектива учащихся, установлении новых эмоционально-коммуникативных отношений, основанных на взаимодействии на иностранном языке.
5. Релаксационная функция – снятие эмоционального напряжения, вызванного нагрузкой на нервную систему при интенсивном обучении иностранному языку.
6. Психологическая функция состоит в формировании навыков подготовки своего физиологического состояния для более эффективной деятельности, а также перестройки психики для усвоения больших объёмов информации.
7. Развивающая функция направлена на гармоническое развитие личностных качеств для активизации резервных возможностей личности.

Основных целей  использования игр на уроках иностранного языка шесть:
    1. формирование определенных навыков;
    2. развитие определенных речевых умений;
    3. обучение умению общаться;
    4. развитие необходимых способностей и психических функций;
    5. познание (в сфере становления собственно языка);
    6. запоминание речевого материала.

  Игра как метод обучения. В современной школе, делающей ставку на активизацию и интенсификацию учебного процесса, игровая деятельность используется в следующих случаях:
1.  в качестве самостоятельного метода для освоения определённой темы;
2.  как элементы, иногда весьма существенные, какого-то другого метода;
3.  в качестве целого урока или его части (введения, объяснения, закрепления, контроля или упражнения);
   
  Успех в обучении иностранному языку школьников может быть обеспечен такой методической системой в основе, которой лежит интерес учащихся к предмету.  Чем живет ребенок? В чем происходит реализация его личности? Конечно в игре. Очень важно учитывать психологические особенности развития, восприятия, внимания, памяти, воображения и мышления у учащихся.
  Роль игры на уроках английского языка огромна. Она является действенным инструментом преподавания, который позволяет сделать учебный процесс привлекательным и интересным, заставляет учащихся волноваться и переживать.
   Она является хорошим средством активизации лексики, грамматики, отработки произношения, развития навыков устной речи, что способствует форсированию и развитию коммуникативной компетенции учащихся. Игра обостряет мыслительную деятельность учащихся; именно в игре дети усваивают общественные функции, нормы поведения; всесторонне развиваются. 
Игровая технология обязательно включает следующие компоненты:
   Мотивационный компонент связан с отношением учащихся к содержанию, процессу деятельности, включает мотивы, интересы и потребности учащихся в игре. Мотивационный компонент обеспечивает их активность в игре, связь с другими видами деятельности. Мотивация закладывается в самом процессе игры.
Ориентационный компонент связан с принятием учащимися целей учебно-познавательной деятельности, нравственных установок, ценностей. Ценности, став личностно значимыми, становятся регуляторами игрового поведения учащихся.
Содержательно-операционный компонент предполагает овладение учащимися содержанием учебного материала по английскому языку, их способность опирается на имеющиеся знания и способы деятельности. Игровое действие характеризуется сознательной целью, на которое оно направлено. Действие определяется не только целью, но и реальными предметными условиями – системой ориентиров.
Ценностно-волевой компонент обеспечивает высокую степень целенаправленности, познавательной активности, включает внимание, придает эмоциональную окрашенность игре в виде переживаний. Этот компонент игры направлен на развитие личностной ориентировки как особого вида социально-культурного опыта, освоение которого осуществляется на основе эмоционально-ценностного отношения к миру.
Оценочный компонент игры обеспечивает сличение результатов игровой деятельности с целью игры. Содержанием оценочного компонента является систематическое получение информации о ходе познавательной деятельности. Оценочный компонент обеспечивает самоуправление процессом игры и рефлексию собственной деятельности. Все рассмотренные компоненты игры находятся в тесной связи.

Классификация игр
Языковые игры:
· фонетические
· лексические
· грамматические
· орфографические
· алфавитные
Коммуникативные игры:
· аудитивные
· диалогические
· монологические
Языковые игры помогают сделать процесс обучения иностранному языку интересным и творческим. Они дают возможность создать атмосферу увлечённости и снимают усталость у детей. Языковые игры предназначены для формирования произносительных, лексических и грамматических навыков и тренировки употребления языковых явлений на подготовительном, предкоммуникативном этапе овладения иностранным языком. В основном обучающие игры не носят чисто лексический или чисто грамматический характер. Лексические игры могут стать грамматическими, орфографическими и т.д. какую бы направленность ни имели игры, они отражают восприятие мира детьми: любознательность, любовь к животным, сказочным сюжетам и персонажам, соревнованиям, загадкам.
Подготовительные игры
                (Формирование речевых навыков)

                      Фонетические игры

Фонетические игры преследуют следующие цели:
- тренировать учащихся в произнесении иноязычных звуков,
- научить учащихся громко и чётко читать стихи;
- разучивания стихотворений с целью их воспроизведения по ролям;
  
 Чтобы добиться правильного и хорошего произношения требуется многократное повторение тех или иных звуков, поэтому можно применять при обучении детей «фонетические, лексические, грамматические сказки». Вот пример «фонетической сказки» на русском языке для отработки отдельных звуков.
«Жил был мистер язычек, каждое утро от просыпался и потягивался (учащиеся поднимают свой язычек так, чтобы в дальнейшем им легко было произнести звук [r], затем затем открывает ставенки (рот полузакрыт) и любопытно мистер язычек выглядывает и поражается солнцу и восклицает [], [:], затем он решил убрать в своем домике и начинает выбивать в своем домике ковер, ребята повторяют звук [d], [t], вдруг подул ветер и ставни стали хлопать, (учащиеся повторяют звук [w]).
Учащиеся младших классов с удовольствием играют в игры американских школьников. Например игра Bun yard (Скотный двор). Игроки распределяются на животных (несколько поросят, собачек, коровок, кошек, лягушат, петушков, курочек). И надо научить их издавать звуки этих животных по-английски. Игра развивает подвижность речевого аппарата.  

The cat goes «meow, meow, moew».
Кошка мяукает — мяу-мяу.
The bee says «buzz, buzz, buzz, buzz».

Пчелка жужжит: бзззз — ззззз.
Барашек блеет — бее-бее          Baa, baa -[bɑː] 
Пчелка жужит — жу-жу            Buzz, buzz — [bʌz] — баз;
Ворона каркает — кар-кар        Caw, caw— [kɔ] — ка;
Курица кудахчет — кудах-тах-тах   Cluck, cluck— [klʌk] — клак;
Лягушка квакает— ква-ква        Croak, croak— [krəʊk] — кроук;
                                                       Ribbit, ribbit — ква-ква — [ri:bbit] — рибит;
Змея шипит— шшш-шшш          Hiss, hiss— [hɪs] — хисс;
Котенок мяукает — мяу-мяу      Meow, meow— [miːˈaʊ] — миау;
                                                       Purr, purr— [pɜːr] — пёр;
Коровка мычит — муу-муу        Moo, moo— [muː] — муу;
Хрюшка хрюкает— хрю-хрю       Oink, oink — [oink] — ойнк;
Уточка крякает— кря-кря             Quack, quack— [kwæk] — кваэк;
Мышка пищит— пи-пи-пи              Squeak, squeak— [skwiːk] — скувик;
Птички щебечут — чик-чирик        Tweet, tweet— [twiːt] — туит;
                                                             Chirp, chirp— [ʧɜrːp] — чёрп;
Собачка лает— гав-гав                     Woof, woof — [wu:f] — вуф-вуф.
Лошадка ржет— иго-го                    Neigh, neigh — [neɪ] — нэй;

Ослик говорит — иа-иа              Hee-haw, hee-haw — [hi: ho:] — хихо;
Петух кукарекает — ку-ка-реку        Kaka-a-doodle-do —— [koka: dudlido] — какадудлиду
Гуси гогочут— га-га-га                      Honk, honk— [hɔŋk]- хонк;
Комары пищат — ззззз                       Buzz, buzz — жу-жу — жужжать — [bʌz] — баз;
Цыплята пищат— пи-пи                     Cheep, cheep — пи-пи — [ʧiːp] — чип;
Голубь воркует— гуль-гуль                Coo, coo — гуль-гуль — [kuː] — ку;
Медведь ревет — ррр-ррр                     Grrr, grrr — [grːr] — грр;
Как издает звуки слон — звук горна           Pawooo, pawooo — [ˈpau] — пау;
Как издает звуки дельфин         Click, click — [klɪk] — клык;
Как издает звуки индюк              Gobble, gobble — [gɔbl] — габл;
Как издает звук сова — ух-ух    Whoo, whoo — ух-ух — крик совы — [huː] — ву;

Детский стишок с использованием звуков животных
Animals
by Richard Graham
In my house, I have…
In my house, I have…
I have a dog. Woof, woof!
I have a cat. Meow!
I have a bird. Tweet, tweet!
I have a mouse. Squeak, Squeak, squeak, squeak!
On my farm, I have…
On my farm, I have…
I have a chicken. Cluck, cluck!
I have sheep. Baa, baa!
I have a cow. Moo, moo!
I have a pig.
Oink, oink, oink, oink!
In my zoo, I have…
In my zoo, I have…
I have an elephant.
I have a monkey.
I have a snake. Hiss, hiss.
I have a tiger.
Roar, roar, roar, roar!
Детская песенка The Animal Sounds Song
  http://english2017.ru/animal-sounds-in-english
The dog goes «woof, woof, woof, woof»
The cow goes «moo, moo, moo, moo».
The duck goes «quack, quack, quack, quack»
And the owl says «to whit to whoooo».
The cat goes «meow, meow, moew»
The bird goes «tweet, tweet, tweet, tweet».
The pig goes «oink, oink, oink, oink»
And the little mouse says «squeak, squeak, squeak».
These are the sounds that the animals make,
These are the sounds that the animals make.
The horse goes «neigh, neigh, neigh»
The sheep goes «baa, baa, baa, baa».
The rabbit goes «thump, thumpety, thump»
And the people — they say «bla, bla, bla». 
The snake goes «hiss, hiss, hiss»
The chicken goes «cluck, cluck, cluck, cluck».
The frog goes «ribbit, ribbit, ribbit»
The bee says «buzz, buzz, buzz, buzz». 
These are the sounds that the animals make,
These are the sounds that the animals make.
The donkey goes «haw, hee haw, hee haw»
The elephant goes «pawoooo».
The bear growls «grrr, grrr»
And the lion roars «raaaar». 
These are the sounds that the animals make,
These are the sounds that the animals make.
Игра  Playing Airplane. [v] 
Цель: постановка правильной артикуляции органов речи учащихся при произнесении отдельных английских звуков.
   Маленькие англичане любят играть в игру «самолётик». Но вместо русского звука [ж], они говорят звук [v].  В данную игру можно играть с движениями, используя её в качестве физкультминутки. Стих может говорить только учитель, а ученики произносить звук [v], но в более подготовленных группах стих могут выучить все ученики.
The plane is travelling up in the sky
vvv – vvv – vvv.
Moving so fast and ever so high
vvv – vvv – vvv.
Over the land and over the sea
vvv – vvv – vvv.
But we always come back in time for tea
vvv – vvv – vvv.
   Какой звук я задумал? (игра – загадка)
Учитель называет цепочку слов, в которых встречаются один и то же звук. Отгадавший первым, получает право загадать свою загадку. Например: mother, father, daughter, teacher или fat, map, cap, sat, dad. 
Правда – ложь (игра на внимательность)
А) Учитель называет звуки, показывая на буквы и буквосочетания, а ученики должны обнаружить ошибку, если она имеется. 
В) учитель показывает карточки звуков и называет их, а ученики должны хлопнуть в ладоши, если обнаружат ошибку, исправить её, назвав правильно. 
«I spy»
Учитель: I spy with my little eye.
                Something beginning with [b].
   Дети называют известные им слова, начинающиеся со звука [b]: bear, big, ball… победителем считается ученик, назвавший последнее слово.
   Слышу – не слышу 
     Цель: формирование навыков фонематического слуха.
     Ход игры:  Учитель называет слова, в которых есть буква “N”. Ученик поднимает руку, если услышит эту букву в слове.
  Ученики называют слова, в которых есть буква “N”. Побеждает тот, кто назовет больше слов.

  Широкие и узкие гласные.  
    Цель: формирование навыков фонематического слуха.
    Ход игры: учитель называет слова. Ученики поднимают руку, если звук произносится широко. Если гласный произносится узко, руку поднимать нельзя. Выигрывает команда, которая допустила меньше ошибок.
     
  Незнайка и мы
      В класс пришел Незнайка. Он будет изучать английский язык. Теперь ребята не просто повторяют звуки, они стараются научить Незнайку правильному произношению. Незнайка показывает детям транскрипционные знаки, а ребята хором называют их. А чтобы проверить, как ребята запомнили эти звуки, Незнайка начинает делать ошибки. Если звук произнесен правильно, дети молчат, а если неправильно, они дружно хлопают в ладоши.
 
      В качестве фонетических игр можно использовать скороговорки, проводя соревнование, кто лучше и быстрее произнесёт скороговорку.
   1. Pat’s black cat is in Pat’s black hat. 2. Hickety, pickety, my black cat likes to sit in my blue hat. 3. Geb is Bob’s dog. Tob is Mob’s dog. 4. A girl sees three big grey geese. 5. A cup of nice coffee is in nice coffee cup. 6. Sid sees six trees. 7. Pat keeps two pets. 8. If you, Sandy, have two candies, give one candy to Andy, Sandy.   9. If you, Andy, have two candies, give one candy to Sandy, Andy.  
Учащиеся пытаются произнести за учителем скороговорку, фразу, стишок на определённый звук.  Они практикуют и развивают произносительные навыки: интонацию предложений, фонемы. Например:
A black cat sat on a mat and ate a fat rat.

Why do you cry  Willy?
Why do you cry?
Why Willy, why Willy,
Why Willy, why?

Лексические игры
Данные игры преследуют следующие цели:
 - познакомить учащихся с новыми словами и их сочетаниями;
 - тренировать учащихся в употреблении лексики в ситуациях, приближенных      к естественной обстановке;
 - активизировать речемыслительную деятельность учащихся;
 - развивать речевую реакцию.
   Игровые приемы обучения лексике. 	
В основе обучения любому предмету, в том числе и иностранному языку, лежат определенные принципы - исходные положения, призванные определять стратегию и тактику обучения на каждом этапе учебного процесса. 
Среди принципов обучения иностранному языку особое место занимает принцип наглядности, который важен при игровом обучении. Применение наглядности целесообразно на всех этапах обучения.  С использованием наглядности проводим игры  “What is missing?” по разным темам: «Животные», «Цвета»,  «Числительные», «Школьные принадлежности»,  «Еда»,  «Дни недели»,  «Времена года»,  «Подарки».
    Цель: закрепление лексики по теме урока, тренировка памяти, внимания.  
    Ход игры: На доске находится пять-семь предметов. Дети смотрят на них несколько секунд, затем учитель даёт команду “Close your eyes!”и убирает один из них. Затем учитель даёт команду “Open your eyes!”и дети должны назвать пропавший предмет.
Крестики-нолики 
  Игра используется для закрепления новых слов по определенной теме. Дети делятся на 2 команды «Крестики» и «Нолики». На доске изображено игровое поле с перевернутыми карточками со словами или изображениями. Если ученики правильно называют, то учитель рисует в поле крестик или нолик соответственно. Выигрывает команда, которая быстрее заполнит линию. 

 Мексиканская волна 
   Игра предназначена для закрепления новых слов. Ученики выходят к доске и выстраиваются в линию, в руках у каждого картинка со словом по изучаемой теме. Учитель по очереди называет слова, сначала медленно, постепенно ускоряясь. 
Ученики поднимают карточки со словами и в итоге должна получиться «волна	
Memory game 
   Цель: закрепление лексики по теме урока, тренировка памяти, внимания.  
   Ход игры: В течение одной минуты учитель предлагает учащемуся посмотреть на картинку и запомнить изображенные продукты. Затем, учитель просит ученика назвать все продукты по памяти.

Съедобное- несъедобное.
    Цель:  закрепление лексики по теме, тренировка памяти, внимания. 
    Ход игры:  Учитель называет цепочку слов по теме "Food" в быстром темпе, если слово «съедобное», учащиеся хлопают в ладоши, если нет - молчат. Тот ученик, который ошибается - «платит фант».

 Champion Game. Цель: закрепление лексики по теме урока, тренировка памяти.
 Ход игры:  Начиная игру, учитель называет первое слово или фразу. Каждый последующий ученик должен назвать все предыдущие слова в том порядке, в каком они включались в игру, и сказать новое слово. Если кто-то забыл слово или перепутал порядок, он выбывает из игры. 
I can run.     I can run and jump.   I can run, jump and  swim. I can run, jump, swim and skate.  I can run, jump, swim, skate and ski.	
I have got a dog.     I have got a dog and a cat.      I have got a dog, a cat and  a crocodile.      I have got a dog, a cat, a crocodile and a hen .
 I’d like to eat an apple, sweets, bananas, a cup of tea…
Yesterday I bought a pair of shoes, a pair of boots, a hat, a cap, a sweater…
   How many pages? 
   Цель: тренировка числительных больше 20.
   Ход игры: У учителя на столе всегда лежат много красивых книг. Однажды он спрашивает у детей, показываю    на одну из книг: - How many pages are there in this book?
Дети пытаются отгадать: - There are …pages in this book , либо просто называют цифру.
(Pupil 1): There are three hundred and fifty pages. 
- No, less. 
(Pupil 2): Three hundred. 
- Less. 
(Pupil 3): Two hundred and fifty. 
- More. 
(Pupil 4): Two hundred and eighty. 
- That’s right. 
Угадавший получает право первым посмотреть книгу. 

  Цифры. 
   Цель: повторение количественных числительных. 
   Ход игры: образуются две команды. Справа и слева записывается вразброс одинаковое количество цифр. Учитель называет цифры одну за другой. Представители команд должны быстро найти и вычеркнуть названную цифру на своей половине доски. Выигрывает команда, быстрее справившаяся с заданием. 

  Числительные. 
    Цель: закрепление количественных и порядковых числительных. 
Ход игры: образуется две команды. Учитель называет порядковое или количественное числительное. Первая команда должна назвать предыдущее число, вторая – последующее (соответственно порядковое или количественное числительное). За каждую ошибку команда получает штрафное очко. Выигрывает команда, получившая меньшее количество штрафных очков. 
   
 Цвета 
   Цель: закрепление лексики по пройденным темам. 
   Ход игры: ставится задача назвать предметы одного цвета: a yellow toy, a yellow book,  a pen,  a yellow lemon, a yellow apple…. Выигрывает команда, которая сумеет назвать больше предметов, животных и т.д. одного цвета. 
Таким образом, педагогический потенциал любой игры состоит в том, чтобы вызвать у школьников интерес, стимулировать их умственную и речевую активность, направленную на закрепление новых лексических единиц, создавать атмосферу соперничества и сотрудничества в ходе выполнения того или иного упражнения. 

Кто больше назовет слов
   Цель: Развитие внимания, активизация лексики.
   Ход игры: Учащиеся становятся в круг и бросают друг другу мяч, называя слова по данной теме. Ученик не назвавший слово или, повторивший ранее сказанное, выбывает из игры.

  Итак, основной задачей лексических игр является управление учебно-познавательной деятельностью обучаемых и формирование у них лексических навыков, организация интенсивной самостоятельной работы на учебных занятиях, употребление конкретных языковых единиц.
Орфографические игры
   Цель данных игр – упражнение в написании иноязычных слов. 
Обучение чтению и письму происходит одновременно, причем письмо является основной деятельностью, если включить в это понятие и складывание слов из карточек на магнитной доске или наборном полотне. Часть игр рассчитана на тренировку памяти учащихся, другие основаны на некоторых закономерностях в правописании слов (на правилах чтения).Чтобы этот процесс стал более успешным можно использовать следующие игры. 
Дежурная буква
Цель: Формирование навыка осознания места буквы в слове.
Ход игры: Обучаемым раздаются карточки, и предлагается написать как можно больше слов, в которых указанная буква стоит на определенном месте. Время выполнения задания регламентируется (3-5 минут).

Вставь букву	
Цель: Проверка усвоения орфографии в пределах изученного лексического материала.
Ход игры: Образуются две команды. Доска разделена на две части. Для каждой команды записаны слова, в каждом из которых пропущена буква. Представители команд поочередно выходят к доске, вставляют пропущенную букву и читают слово.
Пример: с...t, a...d, a...m, p…n, r...d, c...r, r...n, t...n, h...s, f...x (cat, and, arm, pen, red, car, run, ten, his, fox).

Кто больше?
Цель: Проверка усвоения орфографии изученного лексического материала.
Ход игры: Образуются две команды. Каждая команда должна записать как можно больше слов по темам: название спортивной игры; животные; цвета и т.п.

Деление слова
Цель: Развитие орфографического навыка.
Ход игры: Из букв данного слова нужно составить все возможные слова Игрокам дается определенное время (3-5 минут). Затем результаты сверяются. Побеждает тот, у кого оказалось больше слов, не встречающихся у других игроков.
Пример:     ELEPHANT
pen    hen    plan    plate    pet    pan    hat    plane.
 Лишняя буква
   Цель: правильное написание слова.
   Ход игры: учитель на доске пишет слово /или раздаёт карточки/.
Учащиеся за определённое время /10-20 сек./ должны вычеркнуть лишнюю букву.
· Rabbiot
· Ckrockodile
· Foxs
· Sweim, slium, skcip, staend,sinkg

Поле чудес
   Цель: правильное написание слова.
   Ход игры: учитель говорит из какой группы слов взято слово/одежда, овощи, фрукты/.
Учащиеся по считалочке выбирают 2-3 участников и начинают угадывать буквы:
-Is there a letter “a”?
-Is there a letter “h”?-Yes, there is. и открывается новая буква. Угадавший имеет право на новый ход. Побеждает угадавший слово.

The Comb
   Цель: закрепление изученной лексики, развитие орфографических навыков.
   Ход игры: делится на 2–3 команды. На доске для каждой команды пишется длинное слово. Представители команд по очереди подбегают к доске и пишут слова, начинающиеся с букв, составляющих первоначальное слово, по вертикали. Слова одной команды не должны повторяться. Выигрывает та команда, которая первой и правильно написала слова. Слова могут быть разных частей речи, главное, чтобы они были длиннее, чем слова соперников.

   Использование игровых форм обучения делает учебно-воспитательный процесс более содержательным и более качественным, так как:
· игра втягивает в активную познавательную деятельность каждого учащегося в отдельности и всех вместе и, тем самым, является эффективным средством управления учебным процессом;
· обучение в игре осуществляется посредством собственной деятельности учащихся, носящий характер особого вида практики, в процессе которой усваивается до 90% информации;
· игра – свободная деятельность, дающая возможность выбора, самовыражения, самоопределения и саморазвития для её участников;
· игра имеет определённый результат и стимулирует учащегося к достижению цели (победе) и осознанию пути достижения цели;
· в игре команды или отдельные ученики изначально равны; результат зависит от самого игрока, уровня его подготовленности, способностей выдержки, умений, характера;
· обезличенный процесс обучения в игре приобретает личностное значение;
· состязательность – неотъемлемая часть игры – притягательна для учащихся; удовольствие, полученное от игры, создаёт комфортное состояние на уроках иностранного языка и усиливает желание изучать предмет;
· в игре всегда есть некое таинство -  неполученный ответ, что активизирует мыслительную деятельность ученика, толкает на поиск ответа,
· игра занимает особое место в системе активного обучения: она синтетична, так как является одновременно и методом и формой организации обучения, синтезируя в себе практически все методы активного обучения.

   Использование игровых методов:
1.     Оправдывает необоснованное требование общаться на английском языке с учителем и одноклассниками.
2.      Позволяет найти способы сделать для учащихся коммуникативно-значимыми фразы, в основе которых лежат простейшие грамматические модели.
3.     Психологически оправдывает и делает эмоционально привлекательным повторение одних и тех же речевых моделей и стандартных диалогов.
4.     Развивает способность анализировать, сравнивать и обобщать.
5.     Позволяет активизировать  резервные возможности обучаемых.
6.     Знания применяются практически.
7.     Вносит разнообразие в учебный процесс.
8.     Развивает творчество школьников.
9.     Учит организовывать свою деятельность.
 Игры на уроке иностранного языка могут быть очень полезны, но они должны учитывать целый ряд требований: 
1. Быть экономными по времени и направленными на решение определенных учебных задач. 
2.Быть «управляемыми»; не сбивать заданный ритм учебной работы на уроке и не допускать ситуации, когда игра выходит из-под контроля и срывает все занятие. 
3.Снимать напряжение урока и стимулировать активность учащихся.
4.Оставлять учебный эффект на втором, часто неосознанном плане, а на первом, видимом месте всегда реализовывать игровой момент. 
5.Не оставлять ни одного ученика пассивным или равнодушным. 
  Игра требует от каждого учащегося активности, включения в совместную деятельность. Участники должны получать удовлетворение от сознания того, что они в состоянии общаться на иностранном языке. При этом игра будет желанной и результативной, если ее будут ждать как отдыха и развлечения на фоне трудной и подчас напряженной работы. Следовательно, по времени она не должна занимать большую часть занятия. 
Беда в том, что игра часто страдает рыхлостью. Многословием и неэкономичностью. Легкость и импровизация во время игры - это результат тщательнейшей подготовки. Для того, чтобы учитель мог эффективно управлять игрой, ему самому необходимо знать и четко представлять желаемый результат.
Как и любые другие технологии, игровые технологии имеют свои плюсы и минусы

	Плюсы
	Минусы

	1. повышение мотивации к изучению предмета,
2. проявление самостоятельности учащихся,
3. формирование ответственности;
4. развитие творческих способностей;
5. учащиеся активно включаются в учебную деятельность и не просто запоминают и воспроизводят знания, а ещё умеют применять их на практике;
6. практическая значимость сочетается с созданием прочной языковой базы, служит развитию творческих умений и способностей учащихся;
7. хороший способ закрепления.
	8. сложности в оценке учащихся (порой даже четко проработанные критерии не помогают);
9. некоторые учащиеся отсиживаются (при работе в группах, например); 
10. непредсказуемость хода игры (можно продумать все до мелочей, но дети есть дети, поэтому все может пойти по другому сценарию) – хотя… может это и плюс;
11. подготовительный этап занимает много времени;
12. не всегда можно уложиться во временные рамки; 
13. не для любого материала





В заключение, можно сделать вывод о том, что посредством игры в рамках системно-деятельностного подхода в классе могут быть привнесены разнообразные формы работы (работа в парах, группах - больших и маленьких и целым классом). Г.А.Китайгородская считает, что игра полезна и популярна: учащиеся освобождаются от боязни совершить ошибку, группа объединяется единой деятельностью, создаётся благоприятный климат общения, группа превращается в субъект учебного процесса, каждый поочерёдно становится центром общения, поэтому удовлетворяются его потребности в престиже, статусе, внимании, уважении. Каждый ученик в игре имеет возможность взглянуть на себя и своих товарищей со стороны.
Игровые технологии обладают огромным потенциалом при обучении младших школьников на уроках английского языка и во внеурочное время и способствуют разностороннему развитию личности, что соответствует Федеральному Государственному Образовательному Стандарту.
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