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                                             Анотація

   Робота містить дидактичні ігри з англійської мови,

згруповані у відповідні розділи.

   Мета роботи - розвивати інтерес школярів до вивчення іноземної мови, формувати знання та вміння учнів з лексики , граматики ,фонетики на ко-

нкретному мовленнєво-ігровому матеріалі. Ці ігри 

допоможуть зробити атмосферу на уроці невимуше-ною, а вивчення англійської мови - захоплюючим.

   Матеріали стануть у пригоді учителям іноземної

мови та всім ,хто цікавиться вивченням іноземної 

мови .

         Навчання іноземних мов  передбачає практичне  опанування  учнями  мовленнєвих умінь на рівні, достатньому для здійснення  іншомовного спілкування . Практичною метою нової програми для загальноосвітніх навчальних  закладів є комунікативний підхід  до викладання і вивчення іноземної мови , зокрема англійської. Головна ідея цього  підходу  полягає в тому , що учні , щоб стати ефективними  користувачами  мови, мають   не тільки одержувати  знання, а й  розвивати практичні навички  та вміння. Від учнів очікується , щоб вони докладали більше зусиль  для вирішення проблемних завдань , які ставить перед ними вчитель.  Це можуть бути ігри, загадки, вікторини. Головне – діти мають брати активну участь у навчальному процесі, їх необхідно заохочувати , ставити питання та експериментувати з формами відповіді.

         Серед різноманітних прийомів організації уроків  англійської мови  найбільший інтерес  у молодших школярів  викликають ігри  та ігрові ситуації , бо вони наближають мовну  діяльність  до звичайних умов , допомагають розвивати навички  спілкування, сприяють ефективному опрацюванню мовного матеріалу.

          Про навчальну функцію гри відомо вже давно . Використовуючи її  як засіб навчання  відомі педагоги  стверджували, що в ній закладені великі потенційні можливості . 

          Ігрові форми  роботи  на уроці активізують діяльність учнів , дають змогу виявити  розумові та творчі здібності дітей.

           Видатні діячі епохи Відродження (Франсуа Робле, Еразм Ротердамський та інші )  приділяли велику увагу іграм  саме під час вивчення іноземних мов. Але, незважаючи на очевидну  доцільність, вони ще недостатньо використовуються  в шкільній практиці.

           На уроці ми маємо справу з навчальними іграми , що на відміну від розважальних, мають специфічну методичну  мету,  яку вчитель повинен завжди чітко собі уявити, однак ні в жодному разі не слід показувати учням , що його цікавить дидактичний підтекст.

           Сам факт, що гра пробуджує  інтерес і активність дітей , дає, ім. можливість  проявити себе в цікавій  для них  діяльності, сприяє більш швидкому  і надійному  запам’ятовуванню  іншомовних слів  та речень, особливо якщо знання цього  матеріалу  є обов’язковою умовою  активної участі , а в окремих випадках  - обов’язковою умовою виграшу.

             Гра – це певна ситуація , яка багаторазово повторюється , і кожен раз у новому варіанті. У ході гри виникає змагання. Бажання перемогти  мобілізує думку  гравців.  Мовлення спілкування , яке включає не лише  власне мовлення, але і жести,  міміку тощо., має чітко вмотивований характер.

              Гра – це особливим чином організоване  заняття , яку потребує напруги емоційних та розумових сил. Під час гри всі мають рівний статус. Вона під силу навіть слабким учням.

             Слабкий в мовній підготовці учень  може стати першим у грі : винахідливість та кмітливість  стають важливими  за знання предмета. Почуття рівності , атмосфера захоплення  і радості , відчуття того, що завдання під силу – все це дає можливість подолати сором’язливість , що заважає вільно  використовувати в мовленні слова іншої мови , забезпечує достатній рівень  засвоєння того чи іншого навчального матеріалу :

       Ігри сприяють :

· Створенню психологічної готовності дітей до мовленнєвого спілкування;
· Забезпеченню природної невимушеної  необхідності: багаторазового повторення ними мовного матеріалу;
· Тренуванню учнів у виборі потрібного  мовленнєвого варіанту, що є підготовкою до ситуативної спонтанності мовлення взагалі.

Успіх використання ігор залежить від атмосфери  необхідності мовленнєвого спілкування , яку вчитель створює в класі.

Важливо, щоб учні стали учасниками єдиного процесу.

Більшість ігор побудовано на принципі змагальності. Для них характерний дух азарту. Тому вибір ведучого, підрахунок балів та визначення переможця дуже важливі.  

      Таким чином, ми розглядаємо гру як варіативно - ситуативну мовленнєву справу, в ході якої учні набувають  досвіду спілкування . Тому гра має бути  невід’ємним елементом  кожного  ур оку і ні в якому разі  не протиставлятися «головній» частині уроку. Наприклад, на початку уроку вчитель заходить до класу  і пропонує учням  вишикуватися  у шеренгу.

Далі говорить : «Дивіться на мене і скажіть : хто стоїть перший? Хто стоїть другий? Третій? Шостий? »   На перший погляд питання просте, але цікаве. Непомітно для себе діти зосередилися , налаштувалися на урок іноземної мови. Таким чином учні повторили вживання порядкових числівників. Урок продовжується : «Відгадайте, що ми будемо робити сьогодні на уроці?»  Учні відповідають: «Ми будемо писати, Читати Слухати».  У таки спосіб закріплюємо  вивчення майбутнього часу дієслова. Такі ігрові моменти  корисно застосовувати на всіх етапах уроку. Тоді гра  буде органічно  пов’язана з уроком , і  діти можуть не помітити, що вони грають, їм просто буде цікаво. Так, бажаючи перевірити, як учні  засвоїли  слова на попередньому уроці, вчитель запитує: «What is there in the bag?» А потім, пояснюючи вживання дієслова  maу ,  може запропонувати гру «Father,  may I take one step?»   Звісно , справа не в кількості ігор, які ми використовуємо на уроці . Йдеться про загальну ігрову атмосферу, яка дозволяє вчителеві зацікавити учнів , налаштувати їх  на сприйняття нового матеріалу  чи на закріпленні вивченого.

     Ігри можна використовувати на всіх етапах іноземної мови у школі, однак зміст мовного матеріалу та характер завдань  мають бути підібрані  відповідно до віку  школярів і рівня підготовки певного класу. На початковому етапі навчання  особливої уваги заслуговують  ігри на просте прийняття  і відтворення матеріалу , а на наступному – на розвиток   в учнів умінь виявляти , заставляти і порівнювати явища та факти; аналізувати і узагальнювати їх ; робити правильні висновки тощо. Гру підбирає вчитель , бо лише він може вирішити , що краще запропонувати  учням.

       Ретельно продумана і добре проведена гра полегшує вивчення і закріплення нового матеріалу (фонетики, лексики, граматики) та сприяє формуванню відповідних умінь і навичок.

      Гра є ефективним засобом навчання, що охоплює різні  види  мовленнєвої діяльності (слухання, говоріння, читання, письмо), вона допомагає  в оволодінні іноземною мовою , а крім того,  учні відчувають  емоційне задоволення  як у процесі  гри, так і при досягненні результатів.

      Проведення уроків іноземної мови  з використанням ігрового матеріалу  активізує школярів , сприяє високої  результативності занять та виховує любов до англійської мови.
      Ігри створені відповідно до вимог  шкільної прогами  з урахуванням психологічних  особливостей та пізнавальних  можливостей учнів , і своїм змістом спрямовані на розвиток мовлення та самостійну пошукову роботу школярів.

      Ігри не підміняють інші форми  і види роботи  з іноземної мови, а тільки доповнюють їх.

      Запропоновані ігри можуть бути використані на різних етапах вивчення англійської мови у школі як на уроці , так і в позашкільній роботі: заняттях гуртка, при проведенні конкурсів, вікторин тощо.

                                                 Фонетичні ігри
                                          Who Has the Best Hearing?
 Учитель: «Зараз я буду вимовляти українські і англійські звуки.

  Ваше завдання – підняти руку, коли почуєте англійський звук, а коли український – руку опустити ».

   Учні, що помилилися, вибувають з гри. Виграє та команда, в якій до кінця гри залишиться більше учасників.

                               Who Knows the Symbols  for the Sounds Best ?
1. Учитель вимовляє англійські звуки, а учні показують відповідні їм знаки транскрипції.

2. Учитель показує знаки транскрипції , а учні називають відповідний їм голосний чи приголосний звук або слово, в якому є цей звук.

За кожну правильну відповідь учень одержує бал. Виграє той, хто набере більшу кількість балів.
                                Let Us Work on lntonation ?
Клас ділять на дві команди.  На дошці написані речення . Представники обох команд повинні поставити наголос , стрілочками відмітити підвищення голосу або його пониження і правильно прочитати ці речення.

                             Who Knows Symbols for the Sounds ?
На дошці написані слова у транскрипції . Завдання учнів – правильно їх прочитати.
                      ІГРИ   НА  ЗАСВОЄННЯ  ЛІТЕР  АЛФАВІТУ   
                                        Who Knows the ABC Best ?
       Учитель дає завдання представникам обох команд – по черзі виходити до дошки і  називати літери алфавіту до тих пір, поки не буде допущена помилка. Команда одержить стільки балів, скільки літерів буде названо правильно.
                                        Do You Know the ABC ?
       Ці ігри доцільно проводити  при повторенні літер алфавіту.
       Учні класу поділені на команди по 4 – 5 чоловік, у кожній групі обирається учень – контролер. Учитель називає літеру, а учні, користуючись касою літер, ставлять їх у рядок у тому порядку , в якому вони названі. Виграє та група , в якій усі учні впораються із завданням. (Контролери оголошують результати.)

        Учитель дає завдання представникам від обох команд почергово виходити  до дошки і називати літери за розрізною азбукою до тих пір, поки не буде допущена помилка. Команда одержує стільки балів, скільки було  правильно названо літер.

                                                 Who Is the First ?
   Учитель викликає до дошки по одному учневі (почергово з кожної команди ). Вони повинні скласти і написати на дошці по три слова, що починаються з однієї літери (наприклад, з Р). Учні читають вголос свої слова. За кожне правильно складене та прочитане слово  команда одержує бал. Вислухавши відповіді учнів,  підводяться   підсумки гри.
                                                   AIphabet TraIn 
      Учитель почергово викликає  учнів із різних команд ,  пропонує їм сказати речення: «My  train is carrying…»,  додати слово, що починається на першу (2,3 і т.д.) літеру алфавіту. Наприклад, перший учень говорить : «My trfin is carrying appIes», другий: « My train is  carrying bread ». Учень, який не зможе швидко назвати слово, вибуває з гри. Перемагає команда, в якій залишається більше учасників.
                                                        Guess  the Letter 
  Серед учнів обирають ведучого.   Він виходить з класу , а решта загадують літеру. Коли ведучий повертається,  йому називають слово  з цією літерою до тих пір, поки він не відгадає її.  

   Наприклад, задумана літера S. Учні називають слова: see , she , excercise  тощо. Коли ведучий відгадає літеру , його місце займе учень , що останнім назвав слово.

                                                   Fill  in Missing Letter
     На дошці написані слова , в кожному з яких пропущена одна літера, наприклад: с…р,  а…d, р…n. Учитель вимовляє звук (наприклад: (е)) і пропонує учням вставити відповідну літеру в слово, де вона пропущена, і назвати його.
                                                  Sending a Telegram
     Клас ділять на дві команди . З однієї команди обирають ведучого. Учитель пропонує йому уявити себе у ролі телеграфіста  і відправити «телеграму» - сказати по літерах слова, роблячи після кожного паузу. Під час паузи учень другої команди вимовляє по одному слову з «телеграми». Якщо ведучий помилиться , його команда втрачає бал.

                      ІГРИ   НА  ЗАСВОЄННЯ   ПРАВИЛ   ЧИТАННЯ
                                    Do  You  Know  Rules  of  Reading ?  
1. Учитель роздає учням по 2 – 3 картки з написаними словами , потім він промовляє будь – яке слово, наприклад: take. Учні, що мають картки зі словами на це правило читання, читають їх, а потім віддають учителеві. Той, хто , помилиться, залишає картки у себе. Виграє той, у якого не залишиться жодної картки на відповідне правило читання.

2. Учням дають завдання знайти  у текстові слова , в яких одна і та ж літера читається по різному, прочитати речення з цими словами. Виграє той, хто швидше знайде ці слова і правильно прочитає речення.

                                    Read  the  Unknown Words 
  Мета гри – тренувати учнів у читанні голосних за двома типами складів. Учитель може провести змагання по групах: на дошці або на картках  написані невідомі  учням слова на правила читання голосних за двома типами складів. Представники кожної групи почергово читають по 2-3 слова.  Виграє та група учнів, котра при читанні допустить менше помилок.

                        Can  You  Read   These  Combinations of  Letters ? 
    Учитель заздалегідь  готує картки з вивченими буквосполученнями  (ee. ea, ar,  or , ir , er ,   ur,   ou,   ow , ei  (ey),  ai  (ay,)   sh,   ch  ). Потім вимовляє один звук передають на письмі . Якщо учень помилиться , вчитель забирає у нього картку з неправильною відповіддю . Виграють учні , у яких залишиться більше крток.
                                                   Read  Flash  Cards
Учитель у швидкому темпі  показує учням flash cards на відомі правила читання для того, щоб вони правильно прочитали їх. Той, хто помилиться вибуває з гри. Картки, що були не правильно прочитані , відкладають убік , а потім  знову їх читають у голос.

                                               Read   Following  Words 

   Учитель почергово викликає учнів з обох команд і дає їм завдання   скласти з розрізної азбуки слова із закритими складами.

    Наприклад: учень склав слово pin. Учитель пропонує додати до нього букву е кінці і прочитати ці два слова.

    Команда одержує бал, якщо завдання виконано без помилок.

                                                We Can Read Words  
1. Учитель  пише на дошці декілька слів і дає учням завдання знайти серед них три, в яких літера А  читається як звук (еі).  Виграє той, хто швидше виконає завдання.
2. Учитель показує слова 1-2 хвилини, потім закриває їх і пропонує учням назвати лише ті, в яких був звук (…). Учень повинен швидко назвати  слово з цим звуком.
                                 Take  Out the  Word  From Vocabulary
 Мета гри – формувати вміння вільно   читати іншомовний матеріал. 

 Гру можна проводити  на матеріалі двомовних словників, які розміщенні в кінці кожного  підручника, а також англо-українських словників, призначених для середньої школи.

Клас ділять на дві команди . Вчитель дає різноманітні завдання . Наприклад, при роботі із словниками  підручника англійської мови можна запропонувати учням  такі завдання :

1. Знайдіть у розділі літери «А» всі слова, що відносяться до теми «….».

2. Знайдіть у розділі літери  «L» слова, що вживаються в англійському тексті  і як іменник, і як дієслово.

3. Знайдіть усі іменники (дієслово, прикметники, займенники тощо), що починаються з літери «D»   («H», «К», «М» тощо) .

  Час для пошуку обмежений. Учні виконують перше завдання, переглядають словники до тих пір, поки вчитель не повідомить, що час вичерпався. Кожен учень підраховує  свої слова  і називає кількість знайдених слів. Учень, що має найбільшу кількість слів, читає їх уголос. Якщо він помиляється, його місце займає учень, у якого менша кількість слів. За кожне правильно вибране слово команда одержує бал.

     Так само виконують інші завдання . В кінці гри підводять підсумки. Виграє команда, яка набере найбільшу кількість балів.

                      Put  Missing  Word or Word -  Combination in Sentince 

    Мета гри – формувати вміння вільно читати текс, підбираючи ключові слова та словосполучення.

    Клас ділять на дві команди. Вчитель записує на дошці речення, випасі з будь-якого тексту підручника, що передають його  загальний
 зміст. Але в реченні пропущенні  ключові слова чи словосполучення. Учні уважно читають про себе всі речення, виписані на дошці. Потім за сигналом вчителя гравці обох команд відкривають підручник на вказаній сторінці  і починають читати текст, шукаючи у ньому необхідне слово або словосполучення до кожного речення. Учень, котрий перший знайшов слово, підходить до дошки  і вписує його у відповідну  клітинку. Якщо він не помилився, його команда одержує бал. Виграє та команда, яка набере найбільшу кількість балів.

                   Who Will  Make Up  Sentence  with   the Give Words ?

    Мета гри -  формувати в учнів вміння відтворювати зміст тексту.
Клас ділять на дві команди. Вчитель дає кожному учневі конверт, в якому знаходяться картки (від 10до 20), на кожній з яких записано слово або словосполучення, взяте з будь-якого тексту. Учням дають завдання – скласти речення з поданих слів , яке можна було б  включити  у текст з поданим заголовком (наприклад, «Piccadilly Circus»   для 9 –го класу при вивченні теми «Великобританія» ). Вчитель попереджує учнів , що вони повинні бути уважними, оскільки у конверті є картки зі словами, які за змістом не можуть бути введені у подане речення.
     За сигналом учителя учні виймають з конверта картки і починають складати речення. Наприклад, один конверт включає у себе такі слова :  is full of people; or; Piccadilly Circus; agriculture; to the  theatre; or; to understand; the cinema; perhaps; in the evening; to a restaurant; going.

З 12 карток  можна  скласти таке речення, яке відноситься до теми: «In the evening, Piccadilly Circus is full of people  going to the  theatre or the cinema or perhaps to a restaurant». Слова  agriculture, to understand за змістом не можуть бути введені у це речення.

   Учитель дає команду  «Time up», коли всі гравці однієї  з команд виконають завдання і піднімуть руки . За швидкість виконання завдання команда одержує бал.  Далі починається перевірка правильності виконання  завдання. Якщо команда допустила помилку , то учасники  іншої команди  повинні виправити її. За кожне правильно  складене речення та за кожне правильне виправлення команди одержують бали.

                                                    Name this Story 
   Мета гри – формувати вміння добирати заголовки, які передають загальний зміст прочитаного тексту.

    Гру можна проводити на основі декількох коротких текстів, об’єднаних однією  темою. Добір заголовків до таких текстів дозволяє  учням глибше зрозуміти  та краще передати зміст, головну думку того чи іншого тексту.

     Учитель ділить клас на команди. Учні отримують завдання  - прочитати про себе кожен з поданих текстів  і записати  складені ними заголовки. Всі починають роботу одночасно.  Учень, який  впорався із завданням, піднімає руку. Вчитель фіксує час виконання  і таким чином встановлює по черговість відповідей учнів. За кожний правильно (з точки зору змісту та мовного оформлення) заголовок команда одержує бал.

Найбільша кількість набраних балів дозволяє команді перемогти.       
.                                            Numbers , Line Up !
      Мета гри -  вчити сприймати на слух числівники.

     Клас ділять на дві команди. Кожний учасник отримує номер, написаний на картці, при цьому картки з номерами для кожної  команди різного кольору. Звертаючись до команди, учитель називає номер, наприклад : « Fife hundred and seventy ». За цим сигналом учні, які мають цифри 5,7,0, виходять уперед і показують число. Надалі числа можна ускладнювати.
      Учитель може ускладнити гру, сказавши, наприклад : «I am adding 20 and 241».  Учні відповідно показують число 261.

                                        Write  What  You Know    
    Учитель пояснює , що він буде давати завдання  в усній формі (питання та загадки). Учні повинні написати відповіді  на аркушах паперу.

     Наприклад :
     How much is eight divided by four ?
     What number  comes between 15 and 17?
     Write  down the name of something we hold over our heads when it rains ?
      Write down  what we can wear when it rains ?
      What has four legs a but no head  ?          
     What has a face and hands but no eyes ?
                ІГРИ  ДЛЯ РОЗВИТКУ   НАВИЧОК  АУДІЮВАННЯ
                                   Who  Understand  the  Text  Best ?

 Учитель роздає учням картки , на яких написані речення, що або відповідають змістові тексту, або не відповідають йому  (right and wrong statements). Завдання учнів – після прослуховування тексту відмітити плюсами ті речення, що відповідають змістові. Перемагають перші три учні, які швидше виконають завдання. Можна проводити як командну гру.

                   Listen  to the Text to Remember as Words as  You Can   
Учитель читає невеликий уривок , в якому всі слова добре знайомі  учням. Вони отримують завдання – назвати якомога більшу кількість слів (іменників, числівників, прикметників, дієслів) з прочитаного уривка.
                                         Which Team is the Best ?
    Клас ділять на дві команди  Вчитель викликає почергово учнів з обох команд і дає різні розпорядження, наприклад:  «Walk round the table», «Go to the blackboard», «Look out of the window».
   За кожне правильно виконане завдання команда одержує бал.

                                                        Do  it !
   На столі вчителя розкладені різні предмети. Двоє учнів з класу (журі) підраховують бали. До дошки викликають два три учнів. Учитель або ведучий (будь-хто з  учнів) дає їм розпорядження, що стосуються предметів, які знаходяться на столі.
     Наприклад : Візьми синю  ручку! Поклади червону ручку в пенал! Читай газету! Дай мені книгу!
     Той, хто правильно виконає розпорядження , одержує 1 бал.
                                              Number,  Line  Up !
     Мета гри – вчити сприймати на  слух числівники.   

     Клас ділять на дві команди. Кожний учасник отримує номер , написаний на картці, при цьому картки з номерами для кожної команди різного кольору. Звертаючись до команди , учитель називає номер , наприклад  « Fife hundred and seventy». За цим сигналом учні , які мають цифри  5,7,0, виходять уперед і показують число. Надалі числа можна ускладнювати .

      Учитель  може  ускладнити гру, сказавши , наприклад: «I am adding 20 and 241». Учні відповідно показують число 261.

                                            Write   What   You   Know
     Учитель пояснює, що він буде давати завдання в усній формі  (питання та загадки) . Учні повинні написати відповіді на аркуші паперу.

      Наприклад :

      How  much  is  eight  divided  by four ?
      What  number comes between 15 and 17 ?
      Write down the name of  something we hold over our heads when it rainі.
      Write  down what we can wear when it rains.
      What has four legs and a but  no head ?
       What  has a faсe  and hands but no eyes ?

                                                    Blind Man    
     Усі учні взявшись за руки , утворюють коло. Одному з учнів зав’язують очі , і він стає у центр кола. Він повільно лічить від 1 до 10, а учні в цей час рухаються по колу. Після того, як ведучий скаже «10» , всі зупиняються. Ведучий із зав’язаними очима підходить до будь-кого з учнів  і запитує його англійською мовою (різні питання, крім «What is your name? ») . По голосу він має здогадатися , з ким розмовляє , і назвати ім’я цього учня.

                                                         Gossip
  Учні сідають (або стають) у ряд. Гравця, що знаходиться скраю, обирають ведучим. Він шепоче на вухо своєму сусідові  яке-небудь речення. Другий учень шепоче  його наступному (так, як він його почув) і т.д. Потім кожен гравець , починаючи з останнього у ряду , називає це речення в голос.

                   ІГРИ  ДЛЯ  РОЗВИТКУ   МОВЛЕННЄВИХ   НАВИЧОК

                                        Good  Morning ,    Michael
         Мета гри – тренувати прості мовленнєві зразки на початковому етапі навчання.

         Один із учнів класу виходить до столу вчителя  і стає спиною до класу. Вчитель показує на одного з учнів  за партою, який говорить «Good morning , Michael». Учень, який стоїть біля столу , повинен здогадатися  по голосу, з ким він говорить , і відповісти: «Good morning , Nike ». Залежно від рівня підготовки  учнів можна тренувати наступні мовленнєві  навички та зразки : How do you  do?     Good  afternoon!    Good  night!     God bye !
 На наступному етапі діалог ускладнюється.

 Наприклад :

 Nick :  Hello,   Michael.     How are you ?
 Michael :  Fine,  thanks, and how are you,   Nick ?
 Mary : It is cold  today, isn’t  it , Michael ?
 Michael :  Yes, it is, Mary.
Kate : Your hair needs cutting,  doesn’t  it,  Michael ?
Michael :  No, it doesn’t,  Kate .

                                               A  Birthday Party  
    Учитель обирає ведучого і говорить : «Olenka is nine torday. Children let  us have a birthday party.  Get  your presents ready ». Учні беруть іграшку і по черзі вітають Оленку.
 P.:   Good morning,  Olenka!  I wish you many happy returns of the day.
 L.:  Good morning , Pete!
 Р  .: How old are you todау ?
 L .:   I  am nine.
 P.:    Here is my present for you.
 L.:    Thank you.
 Після того, як усі діти привітають Оленку , вчитель запитує : «What presents have you ?» 
  Ведуча називає англійською мовою всі Оленчині іграшки.
                                                    In the Shop 
  Мета гри – активізувати навик спілкування , закріпити знання лексичного матеріалу  до теми «Shop», повторити числівники.

 Ведучий покупець виходить з класу. Кожен з гравців загадує слово-назву будь –якого продукту. Другий ведучий-продавець  знає,  хто-яке слово задумав. Покупець заходить у клас  і запитує  у продавця : «May I have…?»  Якщо цього товару немає , продавець відповідає: I am sorry , but I have  no more left. Come another day. Якщо він є , то показує на того учня, який загадав це слово, і відповідає: «Certainly». Покупець запитує: «What is the price?» Продавець відповідає , оскільки коштує товар, а покупець повинен плеснути у долоні стільки разів, скільки продавець назвав. «Продавець» стає покупцем, а «покупець» - продавцем.
                                               Invitaion (Let’s go to…)
   Мета гри- активізувати навики діалогічного мовлення.  
   Хтось з учнів виходить з класу , решта домовляються, куди б вони хотіли піти (кожен учень називає місце). Перший учень повертається до класу. Він повинен у формі запрошень здогадатися про ці місця.

Відбувається така розмова:

P1 : Let’s go to the yard.

P2: Thank you , I don’t want.

P1:  Let’s go to the  cinema.

P3: I am not well

P1: Let’s go to my friend’s birthday party.

P5 : Oh, with pleasure.
Коли ведучий відгадає місце, куди б хотів піти інший учень, останній стає ведучим.
                          Have  You Pen Your Desk?  Who Has a  Pen ?    
    У ході гри опрацьовуються  подані структури для тренування вживання їх у мовленні.

    Одного з учнів обирають ведучим . Він виходить з класу на одну хвилину . За цей час решта учасників гри ховають будь-який предмет під парту одного з учнів. Ведучий заходить до класу і протягом обумовленого часу (1-2 хв.)  повинен знайти цей предмет, запитуючи: «Have you a pen, Ann ?»   Якщо ж ведучий не відгадає за цей час, він говорить: «I am tired .  Who has a pen? » Тоді один з учнів говорить : «I have. Look! This a pen». Цей  учень стає новим ведучим.

                                        Who Will Say More ?

   Метою гри є розвиток навички усного монологічного мовлення.

   Клас ділять на дві команди. Вчитель по черзі запитує учнів з обох команд про будь-яку відому учням річ , подію чи факт. Вони повинні сказати декілька речень на задану тему.

Наприклад : учитель запитує : «What is Spring». Учень, до якого звернувся учитель, повинен сказати декілька речень на тему «Spring».
Наприклад :

Spring is a season. It comes after winter. It has three month. They are: March, April, May. It is not cold in spring. The sky  is often blue. The three are green. The grass is green too.

Команда одержує 1 бал за кожне правильно складене речення.

                                  Who  Will Make up More Sentences ?  
     Мета гри – активізувати навички зв’язаного мовлення , вчити учнів словесно описувати малюнки.

    Клас ділять на дві команди. Вчитель готує заздалегідь декілька малюнків (6-7) . Показуючи один з них учням , він звертається почергово до представників обох команд і просить словесно описати , що зображено на малюнку. Кожен учень складає якомога більше речень. За кожне правильно складене речення  команда одержує 1 бал. Перемагає та команда, яка набере більше балів.

  Наприклад, на малюнку зображена дівчинка школярка.

 Учень говорить: «I see a girl in the picture. She is a schoolgirl/ She is 11. I think  that her name  is Nell. She studies in the 5 th form ».
                                                Who  Reads a Lot ?
     Ведучий (спочатку вчитель, а потім хтось із учнів) називає ім’я відомого письменника, а гравці повинні розповісти, що вони знають про цього автора (по одному реченню).

Наприклад : Mark Twain.

P1: Mark Twain  is an American Writer.

P2 : He wrote many  books for children.

P3 : I like his books «The Adventure of Tom Sawyer» very much.
 Той, хто не зміг скласти жодного речення , вибуває з гри.
                                                         What is it ?
    Мета гри – активізувати навички вживання альтернативних питань 

   Ведучий виходить з класу . Учні задумують слово . Ведучий повертається у клас, він повинен відгадати слово, ставлячи тільки альтернативні запитання. Кількість питань узгоджують до початку гри. Якщо ведучий не відгадав слово , на його місце обирають іншого ведучого.

                                             ЛЕКСИЧНІ    ІГРИ
                                                   Memory  Game

  Учитель  дає учням завдання  пригадати слова до певної теми, наприклад : «At Home» .  Перший учень називає слово , другий – повторює його і називає своє, третій – повторює перше та друге і додає слово і т.д. Ведучий записує слова  на аркуші паперу та слідкує за ходом гри. Учень, який допустить помилку, вибуває з гри.
Наприклад :

P1 : a chair.

P2 : A chair, a picture.
P3 : a chair, a picture, a   carpet.
 На столі вчителя розкладено 10 зображень різних предметів, назви яких діти добре знають. Викликають учня. Він повинен назвати всі предмети на картках , а потім коротко описати 2-3 з тих, на які вкаже вчитель.

                                              Home , School, Zoo ?

    Учитель звертається до будь-кого з учнів, оголошуючи тему гри . Учень повинен назвати 3-5 слів цієї теми. Інший учень повинен повторити ті слова та доповнити своїми. Учень, який не зміг назвати жодного слова до теми, вибуває з гри.

                                         Who Will Add More Words ?
 Ведучий називає слово-іменник, наприклад : man. Учень,

 до якого він звернувся , повинен додати прикметник. Наприклад :

P1: a long- legged man

P2 :a young long-legged man.

P3 : a good-looking young  long- legged man.

Гравець, який не зміг придумати слово або словосполучення , вибуває з гри.

                                                     Seasons 
  Мета гри – активізувати вживання лексики до теми «Seasons».
Перш ніж розпочати гру  необхідно повторити назви пір року та описи їх. Можна вивчити вірш, присвячений цій темі. Потім учитель пропонує комусь з учнів, задумати пору року і описати, не називаючи її, наприклад : «It’s cold. It’s write I ske. I skate   I make snow-men I throw snow-balls».
  Учні відгадують : «Is it  winter? »  Виграє той , хто правильно назве пору року.

                                     Who  Knows  the Colours Best  ?
        Мета цих ігор -  закріпити вміння учнів вживанні назв кольорів.

1. Учитель називає колір англійською мовою . Учні піднімають і показують картку чи предмет відповідного кольору. Якщо хтось з равців помилився , його команда одержує «-».  Перемагає та команда , у якої менше мінусів.

2. Учитель показує предмет і запитує: « What colour  is this?»

    Учні  або просто називають цей колір : «It is red» ,або ставлять загальні питання  «Is it red ? »

     3. Клас ділять на дві команди. Вчитель почергово запитує гравців  команд : «What is white ?» Учні відповідають : «The chalk is white», «The snow is white», «The snow is  white» тощо, Перемагає та команда , що складе найбільше речень.

4.Учитель почергово викликає учнів  з кожної команди. Той, кого викликали, повинен вказати на предмет і скласти речення , наприклад: «The bookcase is brown», «the blackboard is black ». він одержує стільки балів , скільки речень складе, використовуючи назви кольорів . Якщо гравець помилиться або повторить уже сказане речення , то вибуває з гри  і його місце займає учень з іншої команди.
5. Ведучий задумує назву предмета . Учні по черзі відгадують задумане, запитуючи : «Is it brown ? », «Is it red»  Після того, як учні визначили колір, вони відгадують назву предмета або запитують : «What is this ?», а ведучий відповідає.

                                              The Chair of Week 
Мета гри – сприяти запам’ятовуванню  назв днів тижня та  вживанню прийменника on. При проведенні гри можна використовувати таку таблицю :

                              We jump                             on Sunday

                              We play                              on  Monday

                              We ski                                 on  Tuesday

                              We skate                             on  Wednesday

                              We speak                            on   Thuesday

                              We speak                            on Friday

                              We run                                on Saturday

Варіант 1. Клас ділять на дві команди . Гравці першої команди задумують , що вони роблять  у неділлю; гравці другої – що вони  роблять у понеділок. Потім учасники команди по черзі запитують один одного :

«Do you skate on Sunday? » , « Do you speak English  on Monday ?» Команда, яка перша відгадає , що робить її суперниця , одержує 1 бал. Далі називають наступні два тижні . Останній, сьомий день, - загальний для обох команд. Після закінчення гри підсумовують бали і визначають переможця.

Варіант 2 . Кожна команда отримує ляльку і задумує , що вона робить кожен день. Далі гру проводять за варіантом 1, тільки тепер учні запитують: «Does she run on Sunday?», «Does she jump on Monday?»  і т.д.
                                                   Time
Ці ігри проводять при вивченні та закріпленні  лексики до тем : «Time» та «My Day».
1. Учитель приносить у клас макет годинника із стрілками . Пересуваючи стрілки , він почергово запитує учнів  з кожної команди : «What  time  is it now ?» За кожну правильну відповідь команда одержує 1 бал.

2. Учитель починає розповідь , але не закінчує її останнім реченням.

Наприклад : «I have a friend  . Her name is Ann. She gets up… » і переводить стрілки годинника на 7 годину. Учень, якого викликали, повторює останнє речення  і закінчує його: «She gets up 7 o’clock in the morning». Якщо учень помилився, його команда одержує «-» . Перемагає та команда , у якої менше мінусів.

3. Учитель ставить стрілку  годинника на будь-який час  та пропонує кожному учневі сказати , що він, його друзі, батьки роблять у цей час.

4. Учитель  використовує годинник для повторення минулого або теперішнього часів  дієслів. Відповідно він запитує: «What did you do yesterday (at half past four) ?» або «What will you do on Tuesday (at a quarter to five) ?»
5. Дошку ділять на три частини . В одній частині зверху написано «In the morning», у другій – «In the afternoon», у третій – «In the evening». Учитель ставить стрілки годинника на будь-який час і стає  біля однієї з частин . Учні повинні придумати речення , що вони роблять у цей час.

Наприклад : « At twenty  minutes  to two I am at  school », «At  twenty minutes to two  I am going home» тощо.

6. Учитель розповідає : «Vasylyk got  up a quarter to seven  ». At  five  minutes past eight he went  to school. When he came home , it was  one o’clock. He had  dinner at half past two and went out into the yard. In the yard he played football. He came  home at  five o’clock and began to do his lessons. At seven  o’clock he watched a funny film and laughed very much. At eight o’clock he had supper. At half past nine  he went to bed».
                                                             Food
         Мета цих ігор – закріпити вивчені  слова  до теми «Їжа».

1. Учитель називає слово до теми, наприклад, bread, і звертається до одного із учнів . Той називає інше слово  і звертається до наступного  учня і т.д. Кожен гравець повинен назвати слово  до вказаної теми . Той, хто не зміг цього зробити , вибуває з гри. Перемагає учень , який останнім назве слово.
2.  Кожен учасник гри повинен відповісти на два питання: «What fruit is in season now?», «What is your favourite  food? » Якщо він швидко і правильно відповість  на ці запитання, його команда одержить 2 бали.

3. Учитель починає гру : «For dinner  I have noodle soup». Кожен учень повинен повторити  сказане речення  , додавши за змістом слово  або словосполучення.

Наприклад : 

P1 : For dinner I have noodle soup and boiled meat.
P2 : For dinner I have noodle  soup and boiled meat with fried potatoes.

P3 : For dinner I have noodle soup and boiled meat with fried potatoes and tomatoes.

Перемагає той, хто останній додасть слово і правильно повторить все , що було сказано до нього.

4. Учитель говорить : « Berries (fruit , vegetables)»  та показує на когось з учнів. Гравець повинен швидко назвати ягоду  (фрукт, овоч).  Той, хто помилиться чи повторить вже сказане , вибуває з гри.
Так само проводять ігри :  «Soup, the First Course, the  Dessert, «At the Grocer’s  », «At the Dairy», «At the Greengrocer’s» тощо.

5. Учитель говорить початок речення (наприклад: «At the grocer’s we can buy…», «At the confectioner’s we can buy..» тощо),  а учень, повторивши його, додає назву продукту, про який йшлося? І що його можна купити  в магазині. Третій учень повторює все те, що сказав попередній, та додає  своє  слово   і т.д.
                               Do You Know the Part of the Body ?
    Ведучий, показуючи, наприклад , на шию , спеціально помиляється  і говорить «This is my chin «.  Учень до якого звертається ведучий , повинен швидко показати на підборіддя. Якщо він помилиться, то вибуває з гри.
      Таку саму гру можна проводити до теми «Одяг», «Кольори». 
                        Countries, Capitals, Languages and People

                                 Living in the These Countries   
Мета гри  - активізувати знання учнів з країнознавчих тем.

Ведучий називає країну, наприклад: «Great Britain».  Учень до якого , він звернувся, говорить: «Great Britain is a country». The capital of  GB is London. The people living  in GB are called Britons. The main  language         spoken in GB is  English».  Наступному учневі  ведучий говорить : «France ». Учень відповідає :  «France is a country. The capital of France is Paris. The language   spoken in France is French. The people  living in France are called Frenchmen.

                                           Water , Air, Land
       Клас ділять на дві команди . Капітан першої команди , звертаючись по черзі  до кожного гравця іншої команди , називає слово (water, air, land).

        Той до кого звернувся ведучий , повинен назвати слово, яке відповідає темі.

   Наприклад:

   Water : a fish,  a boat ,  a wave ,  a swimmer,   a ship,  a must , a captain, a sailor.

    Air :   a bird  a plane  a rocket     a spaceship

    Land : a tree   a garden   a house.

    Подібні ігри можна проводити  з тем, що вивчаються («Classroom», «Home», «Street» тощо ).

                              Do You  Like These  Professions ?
   Мета гри – активізувати  вживання лексики до теми «Професії» , а також тренувати учнів у використанні стверджувальної, питальної та заперечної форми дієслів у Present Indefinite Tense.
   Усі гравці утворюють коло . Кожен задумує професію та повідомляє  про неї решту учнів: «I am  a (teacher,  worker, driver)». Ведучий стає у центрі кола і запитує  учня, що обрав собі, наприклад , професію вчителя: «Teacher , do you like  the jobs of a worker and a driver?» «Teacher» може відповісти : « Yes I like  them,  , і тоді всі гравці пересуваються на одне місце за годинниковою стрілкою. Якщо ж teacher  відповів : « No , I don’t like the jobs  of a worker and driver », ведучий запитує : «What job do you like?» 
Відповідь може бути такою :  «I like the jods of doctor and a pilot».  У цьому випадку пари  (робітник-шофер, лікар - пілот) повинні швидко помінятися місцями. У цей час (як і в попередньому випадку) ведучий намагається   зайняти чиєсь вільне місце. Той, хто  залишиться без місця, стає ведучим, і гра продовжується.

                                             Twenty Questions
       Мета гри – тренувати учнів у формуванні загальних питань.
 Варіант 1.  Учитель  загадує іменник , а учні повинні відгадати загадане слово. Дозвольте задавати тільки загальні питання.

Наприклад :

Is it thing ? – No, it is not.
Is it vegetable ? -  No, it is not,
Is it an animals ?  -   Yes, it is.
Is it domestic ? -   No, it is not.
Is it  cat ? -     No, it is not.
Is it dog  ? -    No, it is not.
Does it live  in the house ? -    No, it does not.
Is it big ? -    Yes,  it is.
Is it a cow ? -   Yes, it  is  .
Варіант 2 Учням потрібно відгадати  задумане вчителем дієслово .

Наприклад:

Can you do it ? – Yes,   I can..
Do you do it every day? -   Yes,  I do.
Do you do it at  home? -   Yes, I do.
Do you  do it at a school? -   Yes, I do.
Must you have a pen to do it? -    No, I needn’t.
Do you  like  to do it? -   Yes  , I do.
Is it read? -   Yes,  it is.   
                                        Patter  Puzzle
 Учитель  пише на дошці 5 букв і кожну з них обводить квадратиком.
Наприклад :
                                           T                           I

                                                         E

                                           S                           N

  Це означає, що кожному учневі потрібно придумати слово , в якому має бути одна з чотирьох букв (T, I  ,S, N )   та буква Е  (обов’язково) . Перемагає гравець , який напише більше слів.

                                   Who Will Make Up More  Sentences?
    На дошці записані окремі слова , з яких потрібно буде скласти   декілька речень. За кожне правильно складене речення, команда одержує 1 бал.

                                        Numbers  On the Blackboard 
    Мета гри – контроль за засвоєннями учнями числівників від 1 до 100.

У грі бере участь увесь клас , поділений на команди (за кількістю рядів у класі) . Якщо у грі бере участь три команди , то класну дошку ділять відповідно  на три частини. На ній заздалегідь написані числівники . На першій парті кожного ряду-команди повинна лежати  кольорова крейда  (бажано, щоб для кожної команди вона була різного кольору).

   Учитель називає цифру (одну з написаних на дошці) . Учні, які сидять за першими партами, швидко встають, повторюють уголос цю цифру, беруть крейду і біжать до дошки . Знайшовши на своїй частині дошки потрібну цифру, вони обводять її кружечком  і повертаються на своє місце . Далі вчитель називає іншу цифру , і гра продовжується.

   Якщо учень обвів  кружечком не ту цифру, яку назвав учитель, то останній повинен його стерти. Учень, який допустив помилку , вголос називає потрібну цифру.

   Виграє та команда, у якої на дошці залишиться більша кількість кружечків.

   На наступному етапі навчання можуть  бут використані порядкові числівники та календарні дати.

                                              ГРАМАТИЧНІ  ІГРИ
                                                      Who  is this ?

      Мета гри – вчити розпізнавати форму третьої особи однини дієслова to be та та присвійного відмінка іменника.

     Кожний учень отримує по одній іграшці. Вчитель пропонує придумати і’я кожній іграшці. Придумавши його , гравець представляє свою  іграшку товаришам: «My bear’s  name is Teddy».
     Коли всі учні познайомлять один одного  зі своїми іграшками , вчитель забирає їх і кладе на стіл. Після цього він говорить :»Я опишу тваринку. Ви повинні відгадати, хто це . Той, хто відгадає, отримає  можливість загадати і описати іншу іграшку ». Далі вчитель продовжує : «This is an animal. Here he is. He is big. He is brown . Who is it? » Хтось з учнів запитує: «Is it Teddy ?» Вчитель відповідає: «Yes , it is » або «No , it is not».
                                         Complete  the Sentences
Учитель говорить речення , припускаючи дієслова to be або to have, наприклад : «This… a ball», «We … in the  classroom ».  При цьому він робить паузу  після першого слова і кидає м’яча комусь з учнів. Той, хто спіймає його , повинен сказати речення повністю, вставивши потрібне дієслово. Гравець, який допустив помилку, вибуває з гри.

                    Who Knows  the Present  Continuons  Tense  Best ?
 Учні стають у коло. Ведучий пояснює правила гри:  потрібно придумати речення  із запропонованим словом  в Present Continuons Tense в в стверджувальній, питальній, та заперечній формах. Потім він називає слово в інфінітиві, наприклад: to play, кидає м’яч одному з гравців. Той повинен скласти речення в  Present Continuous Tense  і повернути м’яч ведучому.

  Учень, який допустив помилку в реченні, вибуває з гри.

                                              What  Do You Like Do ? 
   Мета цих ігор – активізувати вживання у мовленні загальних питань.
1. Кожний учень отримує ляльку і задумує , що вона (він) любить робити . Хто-небудь  з учнів виходить  з лялькою до дошки. Решта учнів  запитують його . намагаючись відгадати , що лялька любить робити : «Does she like to swim? », «Does she like to ski?», «Does  he like to skate?» тощо. Той, хто відгадає , виходить до дошки зі своєю лялькою , і гра продовжується. На дошці можна написати дієслова , які бажано використати під  час гри, наприклад: to swim , to ski , to skate , to play football, to read , to write , тощо.

2. Один з учнів задумує , що він любить робити . Учні по черзі задають йому питання  :  «Do you  like to swim?», Do you like  to play  football? ,  і т.д. до тих пір, поки не відгадають. Той, хто відгадає, стає ведучим.
3. Учень задумує , що він любить робити, і тихесенько, щоб ніхто не чув , говорить своєму сусідові по парті. Учні запитують останнього:
   «Does he like to jump? » тощо.
                           What Do You Do Every Morning  ? 
Мета гри -  тренувати учнів у вживанні будь-якої моделі – питання –відповідь.

1. Учитель (або ведучий)  кидає м’яч одному з учнів і запитує : «What do you do every morning?» Той повинен швидко відповісти на поставлене запитання  і кинути м’яча другому учневі, запитуючи його теж сааме . Відповіді не повинні повторюватися. Той, хто повторив вже сказане чи взагалі не дав відповіді , вибуває з гри.

2. Кожен учень отримує ляльку і придумує для неї розпорядок дня. Потім учитель кидає м’яча  одному із учнів і запитує: «What does Kate do every morning?» Далі гру проводять так само, як і в попередньому варіанті.
                                          Guess What Did  Yesterday
    Мета гри -  розвивати і закріплювати навички правильного вживання у мовленні структур з дієсловами в Past Indefinite.

    Відбувається розмова за схемою :  P1 – P2 H 3P4 (P1 ведучий).

  P1:   Yesterday in the evening… Guess what I did yesterday.

  P2 : Did you skate?
  P1:  No, I  Didn’t

  P2 : Why not ?
  P1 :  It was cold.
  P3 : Did you go to the cinema?
  P1:  No, didn’t
  P3  : Why not?
  P1: It was Tuesday.

  P4 : Did you read a book ?
  P1 : Of course,  I did . I like to read.

                                       What Are You Doing ?
   Мета гри – активізувати вживання різних форм Present Continuous Tense , а також тренувати вміння ставити розділові питання.

  Ведучий виходить до дошки і засобами  пантоміми показує різні дії

  Другий учень запитує товаришів :» What is he doing?» Діти намагаються відгадати , відповідаючи по черзі: « He is running, isn’t he?», «He is writing, isn’t he ?»
   Той, хто відгадає, стає ведучим.

                                 Collect   Three  Forms  of the Verb ? 
      Мета гри – сприяти запам’ятовуванню трьох форм неправильних дієслів.

       Учитель заздалегідь готує картки з різними формами неправильних дієслів. На кожній з них записана тільки одна  з форм. Усі учні сідають навколо столу . Картки перемішують, і кожен учень отримує  їх декілька штук. За командою вчителя гравці передають  один одному по одній картці і т.д. Завдання кожного  учня – зібрати у себе три форми одного дієслова. Перемагає той, хто перший впорається із завданням.

                                           What   Can  You Do ? 
    Мета гри – тренувати вміння використовувати питальну, заперечну та стверджувальну форми модального дієслова can/

    Клас ділять на дві команди . Одна команда задумує будь-яке речення  з           дієслово can (наприклад : «We can write»). Гравці іншої команди повинні відгадати це речення , ставлячи запитання  : «Can you read?», «Can  you speak English?» тощо. На ці запитання перша команда  відповідає: «No, we can’t » або «Yes, we can».

  Якщо речення відгадано, команди міняються місцями.

                                                      To  Be
         Мета вправи-гри – сприяти закріпленню навиків вживання дієслова to be у 1-ій, 2 – ій і 3 – ій особах.
1. До дошки виходять вісім учнів (по 2 учні від кожної команди). Кожен з них називає свою професію . Потім вони міняються місцями  і задають по черзі питання командам, наприклад «What am I?» Якщо учень  з першої команди не відгадав професію , ведучий говорить: «You are wrong».  Потім звертається до учня з іншої команди  з тим самим питанням.

Перемаже та команда, яка відгадає більше професій.

2. Ведучий задає питання «What is Nick?» (про професію одного з  учнів  (Р1), які задумували для себе професії). Відбувається такий діалог:

Р2: He is a doctor.

P1: Wrong. I’m not a doctor.

P2 : What  are you?
P1 : I’m a farmer.
                                     Where Is the  Pen
Мета гри – тренувати учнів у вживанні прийменників.
Учні обирають «відгадувальника» , якому пропонують вийти з класу або відвернутися. Ведучий ховає будь-який предмет. Потім запитує у «відгадувальника»:»Where is the ball?» «Відгадувільник» відповідає :  «The ball is under the table».

Для того, щоб гра проходила активно , клас можна поділити на 2-3 команди. Від кожної команди обирають одного  «відгадувальника» , який «заробляє» бали для своєї команди . Перемагає та команда, у якої більше балів.
                                         Memory   Game 
Мета гри- закріпити вживання структур   there is  (there are) та прийменників. Для проведення необхідно підготувати набір предметів, англійські назви, які відомі учням.

1. На столі вчителя є велика кількість предметів. Один з учнів виходить до столу, йому пропонують уважно розглянути і запам’ятати їх .  Потім учень повертається  спиною до столу  і на питання вчителя : «What  is there  jn the table ; there is  a book on the table.» і т.д.
2. Учитель запитує учня : «What do you see on the table?» Учень називає   всі предмети , які предмети  які є на столі. Вчитель просить його відвернутися  і сказати , які предмети знаходяться на ньому. Наприклад: «The pen is under the book; the book  is between the pen and the cup».
3. Учень запам’ятовує , в якому порядку розташовані предмети  на столі, потім відвертається. Вчитель міняє їх місцями . Учень повертається, дивиться на предмети і помічає зміни. Він повинен вказати на них. Наприклад : «The pen  was under the book and now the pen is on the book ».
                                   Memory Game  (Present Perfect)
   Мета гри –  закріпити навички правильного вживання  Present Perfekt Tense.
1. Учитель забирає зі столу деякі предмети, додає нові чи змінює їх  розташування на столі після того , як учень, якого викликали, відвернувся, а потім запитує

       Учитель : What has Changed on the  table?

       Учень     :  You have taken the pen  off the table.

                          You have put a watch on the table.

                          You have written a word on the paper.

     Для закріплення можна запропонувати  такі дієслова:  to drink, to eat,  to tear , to break , to open , to close,  to cut , тощо.

2. Один учень виходить з класу  і щось змінює у своєму зовнішньому вигляді. Потім, повернувшись до класу, він запитує: «What  have  I done?».

Можливі варіанти відповідей : 

You have taken off you tie.

You have combed your hands

You have put  your left shoes on your right  foot.

                              What Would You Do ?
Мета гри – тренувати учнів у вживанні нереальних умовних речень .

Один учень виходить з класу, а решта вирішують  , в яку ситуацію міг би потрапити їхній товариш. Припустимо, він  побачив на вулиці дитину , яка плаче. Щоб  він зробив ?
Учень повертається до класу і запитує : «What would you do? »  He  називаючи самої ситуації, учні дають йому поради:

        I would ask the where she lives.

        I would give her a sweet
        I would take her home
        I would  wipe her eyes.

        I would ask where and when she say her mother last.

         Вислухавши всі поради , учень повинен здогадатися, про яку ситуацію йдеться.
          Для проведення цієї гри можна придумати багато різних ситуацій , і учні роблять цу з великим задоволенням. 
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