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[bookmark: _GoBack]	Есть мало видов деятельности, которые бы увлекали человека так, как игра.  Для учащихся начального уровня игра является ведущим видом деятельности, поэтому игровые технологии включены в каждый урок, в каждое внеклассное мероприятие. Играя, дети забывают обо всем на свете, полностью поглощенные увлекательным занятием. Их не интересуют критерии оценивания, неудачи, т.д. Игра помогает детям “out of their cupboard” – раскрыться, почувствовать уверенность в себе, и таким образом стать успешным в учебе.
	В данной работе представлена подборка quick-thinking games («быстрые» игры на развитие мышления), которые направлены на формирование и дальнейшее развитие следующих умений:
- концентрировать внимание;
- находить причинно-следственные связи;
- строить логические выстроенные предложения;
- выстраивать отношения с другими людьми.
Игры учат детей работать в команде. Они могут быть использованы в любой момент урока, а также во внеурочной деятельности. Все задания, загадки и игры, представленные ниже, можно трансформировать с учетом возраста детей и целей урока. 

1. Quick Lineup
Цель: изучение написания названий чисел.
Учащиеся делятся на 2 равные команды.
Каждый учащийся получает карточку с написанным числом (например, thirteen), задача учащихся построить линию по возрастанию. При этом учащиеся не произносят ни слова. Выигрывает команда, которая быстрее правильно построит линию.
2. Good Listeners
Цели: 
- развитие аудитивного слуха,
- развитие внимания и памяти.
Учитель задумывает слово и составляет 3 предложения с задуманным словом. Предложения зачитывает вслух детям. Первый, кто отгадал слово, поднимает руку и называет его. Игра продолжается далее. По прошествии нескольких раундов, учитель просит детей назвать все отгаданные слова по порядку. Выигравших несколько: самые внимательные и тот, кто запомнил все слова.
3. Math Chair Run
Цели:
- повторение названий числительных,
- развитие аудитивного слуха,
- развитие вычислительных навыков.
Все учащиеся садятся на стулья на одном конце класса. Каждому учитель дает карточку с числом, при этом 2 учащихся получают одинаковые числа. Числа на карточках и будут ответами на предложенные математические примеры.
Учитель вслух произносит задание (например: 3+10), учащиеся должны в уме вычислить ответ. Те у кого число на карточке совпало с ответом быстро бегут к математическому стулу, находящемуся на другом конце комнаты. Первый, занявший стул, получает балл. Учитель сразу же продолжает озвучивать примеры. Такая игра помогает развитию умения концентрировать внимание, т.к. нельзя отвлекаться ни на минуту.
Для более продвинутых игроков ведущий может давать примеры, ответов на которые нет на карточках.
4. Short Words
Цели:
- развитие памяти,
- развитие умений работать в группе.
Задание: написать как можно больше существительных, состоящих их 3 букв. Время ограничено. 
Для более продвинутых игроков задние усложняется: составить предложение, в котором все слова состоят из 3х букв. Выигрывает команда, чье предложение будет длиннее, а также корректно составленным.
5. What’s in Common?
Цели:
- отработка лексического и грамматического материала,
- развитие умения находить общие признаки, 
- развитие внимания.
Для учащихся 2-4 классов:
Один учащийся выбирает трех детей из класса и просит других найти общие признаки у выбранных детей. 
Для более продвинутых учащихся:
Предлагаются 2-4 картинки. Надо найти что-то общее, выразив одним словом или заданной грамматической структурой.
6. What’s on Dinner?
Цели:
- закрепление лексического материала,
- развитие умения концентрировать внимание.
Вопрос по теме написан на доске. Один из учащихся получает задание: беззвучно произнести слово, написанное на карточке (например, salad). Остальные учащиеся пытаются по губам прочитать и угадать слово.
7. Different Uses
Цели:
- развитие навыков устной речи,
- развитие воображения.
Один из учащихся называет предмет, например a newspaper. Остальные пытаются придумать необычные применения этого предмета. Чем необычнее идея, тем лучше. Ведущий подсчитывает количество идей для каждого предмета. Выигрывает тот игрок: 1) который загадал данный предмет, 2) который дал самый необычный ответ, 3) который сделал больше всего предложений.
8. Guessing Words (Letters)
Цели:
- развитие навыков устной речи, аудирования,
- развитие логического мышления.
Каждому учащемуся на спину крепится карточка со словом по теме. Задавая вопросы одноклассникам учащиеся должны угадать слово на карточке. Например, тема «Изобретения», учащиеся по структуре “We use it for Ving” задают вопросы. Время ограничено.
Для начального уровня на спину можно прикреплять карточки с буквами. Одноклассники называют слова, в которых есть данная буква. Ученик должен угадать свою букву.
9. Minute Lists
Цели:
- повторение лексического материала по пройденным темам,
- развитие умения концентрировать внимание,
- развитие навыков работы в группе.
Учащиеся делятся на группы по 3 человека. В каждой группе избирается отвечающий, хранитель времени и бухгалтер (роли меняются по ходу игры). Группы получают список одинаковых вопросов. Отвечающий ученик должен за минуту дать как можно больше вариантов ответа. Хранитель времени следит за временем, бухгалтер подсчитывает количество ответов. Выигрывает группа, где дано больше подходящих под вопрос ответов.
Примеры вопросов:
1. What can you eat with spoon?
2. What things will you take to the North Pole?
3. What animals can be found on the farm?
4. What things can you buy in the market?
10. Different Uses
Цели:
- развитие навыков устной речи,
- развитие воображения.
Один из учащихся называет предмет, например, a can. Остальные дети должны предложить как можно больше вариантов использования этого предмета. 
Чтобы сделать игру более оживленной, можно разделить учащихся на 2 команды, и давать им время на обдумывание ответов в группе.
11. Where is the Candy?
Цели:
- закрепление грамматических структур в устной речи,
- развитие внимания.
Для игры необходимо приготовить 8 одинаковых коробочек и конфеты. Ведущий прячет конфету в одну из коробочек и быстро передвигает коробочки. Учащиеся должны внимательно следить за коробочкой с конфетой. Выиграет тот, кто верно укажет коробочку с конфетой, он же и получает конфету.
Структуры: Where is the ______? – I think, it’s here.
12. Counting Letters
Цели:
- проверка знаний правильного написания слов,
- развитие внимания,
- развитие навыков аудирования.
Учащиеся делятся на 2 группы. Ведущий называет слово и число, например, textbook – 6. Учащиеся в уме должны вспомнить написание слова и посчитать, какая буква в нем идет шестой. Выигрывает команда, быстрее назвавшая правильную букву.
13. Stand-Up Words
Цели:
- повторение лексического материала, закрепление написания слов,
- развитие навыков работы в группе.
Учащиеся делятся на 2 группы. Каждому ученику выдается карточка с буквой. Учитель называет слово. Учащиеся в каждой группе должны как можно быстрее встать  в ряд, чтобы из букв получилось слово. Например, forest. Выигрывает группа, участники которой быстрее и верно составят слово.
Задание можно усложнить, дав каждому учащемуся по 2 карточки с буквами. 
14. Damp Letters
Цели:
- развитие быстроты реакции,
- развитие умений работать в группе.
Учитель пишет на доске 2 буквы при помощи мокрой губки. Учащиеся, поделенные на 2 группы, должны записать как можно больше слов, которые начинаются с первой буквы на доске и заканчиваются второй. Например, R ___________E. Время работы заканчивается, когда высыхают буквы на доске. Выигравшая команда получает возможность записать свои 2 буквы на доске.
15. The Alphabet-Shift Code
Цели:
- развитие логического мышления,
- развитие умения концентрировать внимание.
Вариант 1, для начальной школы. Учитель предлагает учащимся зашифрованное слово. И объясняет, что для расшифровки необходимо заменить буквы слова буквами, предшествующими им в алфавите. Например: ODM – PEN. Далее учащиеся могут зашифровывать слова самостоятельно и предлагать задания своим одноклассникам.
Вариант 2, для старшей школы. Учитель учащимся зашифрованное слово. Например: ODM – PEN. Учащимся необходимо догадаться, каким способом было зашифровано слово. Далее учащиеся могут зашифровывать слова самостоятельно и предлагать задания своим одноклассникам.
16. Counting or Measuring?
Цели:
- развитие навыков аудирования,
- закрепление темы «Исчисляемые и неисчисляемые существительные»,
- развитие быстроты реакции.
Учащиеся получают карточки со словами «Count» и  «Measure». Учитель называет слова, учащиеся должны быстро поднять одну из карточек. Например: Milk – Measure; Students – Count.

Использование подобных игр на уроках способствует развитию критического мышления, логического мышления, а также навыков устной речи.
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