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Навчаймося граючись! Play and Learn English! (45 с.)
Збірник включає 100 дидактичних ігор з англійської мови, призначених для класної та позакласної роботи з учнями молодшого, середнього і старшого віку.
Відповідно у збірнику є два розділи:
І. Ігри на уроці; II. Ігри поза уроком.
У збірнику подано лише зразки різних видів ігор для урізноманітнення навчальної діяльності, подання матеріалу в ігровій формі. Вчителі можуть творчо, за власним розсудом використовувати матеріал збірника: для роботи гуртків, організації позакласних заходів і при проведенні нестандартних, цікавих уроків.
Збірник складено на основі досвіду учителя і рекомендовано вчителям англійської мови загальноосвітніх шкіл.
І. ІГРИ НА УРОЦІ

Для молодшого ступеня навчання

1. “Please.”
Ведучий подає команди, додаючи слово please. Гравці повинні виконувати команду лише в тому випадку, якщо до неї додано слово please. Той, хто помилиться і виконає команду без слова please, виходить з гри. Наприклад, ведучий говорить спочатку повільно, потім швидше: Stand up, please! Raise your hands, please! Sit down! (Той, хто сів, вибуває з гри). Sit down, please! Open your books, please! тощо.
2. Учитель ставить класу запитання типу:
Do birds sing?
Do girls sing?
Do boys sing?
Does Petrenko sing?
Учні відповідають з місця:
Yes, they do.
Yes, they do.
Yes, they do.
Yes, he does.
Час від часу вчитель вставляє у запитання назви предметів:
Do books sing?
Той, хто помилиться і відповість:
Yes, they do,
«платить фант». Він повинен продекламувати вірш англійською мовою.
3. Ведучий ставить запитання, дивлячись на одного з гравців. Відповідати повинен сусід справа. Наприклад, ведучий, дивлячись на Петренка, говорить: Where is your bag? Сусід Петренка справа, Попов: My bag is in the desk. Ведучий, дивлячись на Попова: What have you in your desk? Сусід Попова справа не відповів, бо подумав, що запитують Попова. Він вибуває з гри (або платить фант, а потім декламує вірш англійською мовою).

4. Учасники гри задумують який-небудь предмет. Один з них повинен відгадати його, ставлячи іншим учасникам по черзі загальні запитання, що вимагають відповіді «так» або «ні» (коротка форма).

Наприклад:     Is it black? (Yes, it is.)
Is it large? (Yes, it is.)
Is it near the door? (No, it is not.)
Is, it on the floor? (Yes, it is.)
Is it a table? (Yes, it is.)
Цю гру можна використати і для позакласної роботи.
5. Ведучий показує класу декілька картинок з зображенням предметів або тварин, називаючи їх по-англійському, наприклад: a dog, a cat, a horse, a mouse. Потім він ховає за спину одну картинку. Учні відгадують, яку картинку заховано.

Наприклад, заховано картинку з зображенням коня.
Клас: Is it a dog?
Ведучий: No, it is not.
Клас: Is it a cat?
Ведучий: No, it is not.
Kлac: Is it a horse?
Ведучий: Yes, it is.
Учень, що відгадав слово, стає ведучим.
6. Гравці поділяються на дві групи. Кожен гравець з однієї групи запитує: What is white? або What is red? або What is blue? тощо. Гравець з другої групи, до якого звертається той, хто запитує, повинен назвати будь-який предмет відповідного кольору (заздалегідь можна домовитися, з якої саме групи предметів). Наприклад: Snow is white. A rose is red.
Якщо гравець не може назвати слово, він виходить з гри. Переможцем вважається та група, в якій залишилося більше гравців. Гру проводять у швидкому темпі.
7. Один учень загадує річ будь-якого кольору. Учні повинні відгадати цей колір шляхом постановки загальних запитань типу: Is it red? Is it white?
Коли учні відгадали колір, один з них ставить ведучому запитання: What is it? Ведучий відповідає, називаючи задумане слово. Наприклад: It is a wall.
8. Після того як пройдено будь-який текст, вчитель пропонує учням по пам’яті написати всі нові слова. Потім з кожного ряду вчитель викликає по одному учню, і вони пишуть слова на дошці. Виграє той, хто правильно Написав найбільше слів. Запис на дошці ведеться за такою схемою:
	Ряди
	І ряд
	ІІ ряд
	III ряд

	Слова
	
	
	

	Кількість помилок
	
	
	


Помилки відмічають паличками у відповідній графі.
1-й варіант гри. Вчитель диктує всьому класу одні і ті ж слова. Три учні пишуть на дошці. Весь клас пише в зошитах. На дошці пишуть за вищевказаною схемою. Перемагає той з трьох учнів біля дошки, хто швидко і правильно напише слова.
2-й варіант гри. Учням диктують різні слова. Наприклад, у V класі одному учневі дають для написання слова a cat, to see, green, другому – a cap, to like, red, третьому – a hat, to go, blue.
3-й варіант гри. Вчитель диктує слова українською мовою, учні про себе перекладають їх і тут же записують англійською мовою. Наприклад:

Вчитель: бачити, ходити, відчиняти.
Учні пишуть:
	1-й учень
	2-й учень
	3-й учень

	to see
	to go
	to open


4-й варіант гри. Учні з місця диктують англійські слова представникам рядів біля дошки або пропонують їм перекласти слова з української мови на англійську і написати на дошці. Перемагає той, хто швидко і правильно напише слова.
9. Кожен учень одержує аркушик паперу з англійським словом. Це можуть бути нововведені або вже відомі (і в цьому випадку більш важкі) слова. Наприклад, у V класі: a dog, a box, to live, to sleep, to stand, new, picture...
Вчитель говорить речення англійською мовою, а учні повинні пізнати кожен своє слово у реченні і піднести руку. Вчитель повторює речення і записує його на дошці, а клас – у зошитах. Виграє ряд, що зробив найменше помилок.
Зразок диктанту: Nick lives in Lviv. He has a big dog. His dog sleeps in a box. The box is new. It stands in the room...
Цю гру можна використати при підготовці до диктанту.
10. Усім учням класу пропонують придумати по реченню з одним і тим же новим словом з уроку, що вивчається. Перемагає той ряд, який швидше і правильніше складе речення з заданим словом.

Наприклад, задано слово a horse. Усі учні другого ряду перші піднесли руки. Вчитель запитує будь-яких трьох учнів з цього ряду.
1-й учень: I can see a horse.
2-й учень: This horse is black.
3-й учень: Ann likes horses.
Другий ряд переміг.
Якщо б у цих відповідях було допущено помилки, а представники першого і третього рядів склали б речення правильно або з меншою кількістю помилок, то переміг би перший або третій ряд, незважаючи на те, що другий ряд раніше придумав речення.
11. З метою закріплення вислову at... o’clock можна провести таку гру. Вчитель малює на дошці циферблат або приносить у клас макет годинника з рухомими стрілками. Пересуваючи стрілки, вчитель веде нескладну розповідь англійською мовою, наприклад на тему “Pete’s Day”. Він починає речення: Pete gets up... і ставить стрілки на 7 годину. Учень з місця закінчує речення:...at seven o’clock. Якщо учень помилився, то його ряду ставиться крейдою рисочка на дошці. Ряд, що допустив найменше помилок, вважається переможцем.
*  *  *
12. Гра, що сприяє засвоєнню учнями граматичної конструкції can + інфінітив без частки to. Вчитель вимовляє англійське речення, наприклад: I can read. Кожен учень по черзі замінює дієслово в інфінітиві без частки to.
I can read.
I can write.
I can speak.
I can count.

І т. д.
Гра проходить у швидкому темпі. Той, хто помиляється, платить фант.
Цей вид гри можна використати і для закріплення інших граматичних конструкцій.
I have a dog.
I have a book.
Або:
Pete is a boy.
Nelly is a girl.
І т. д.
13. Гра ведеться у швидкому темпі. Потрібно:
а) швидко назвати наступне число. Наприклад, ведучий називає число 12 і викликає одного з учасників, який швидко повинен сказати – 13;
б) швидко назвати попереднє число. Наприклад, 11-10;
в) полічити до 20, пропускаючи число 3 і всі числа, що діляться на 3.
Наприклад: one, two, four, five, seven, eight, ten...
14. Кожен учень одержує по листочку, на якому написано цифру і слово українською мовою, наприклад: 6. Англія. Учні перекладають слово на англійську мову і запам’ятовують цифру. Вчитель називає по-українському число, наприклад 6. Учень, у якого на листочку значиться цифра 6, повинен назвати її англійською мовою і перекласти написане українське слово. 
Учень: Six. England. 
Якщо учень неправильно перекладе або переплутає цифру, то з нього беруть фант (він повинен розповісти англійською мовою вірш або сказати прислів’я).
15. Кожній парті дається свій номер (по порядку). Ведучий ставить запитання і називає номер. Учень, що сидить за партою з цим номером зліва, дає стверджувальну відповідь, а учень, що сидить справа – заперечну відповідь. Наприклад:

Ведучий: Have you a pencil? Number two. 
Учні, що сидять за партою № 2: 1) Yes, I have, 2) No, I have not.
Той, хто помиляється, платить фант.
*  *  *
16. Учні першого ряду називають кожен по букві англійського алфавіту і пишуть їх на дошці, поки не буде повторено весь алфавіт. Потім те саме роблять учні другого і, нарешті, третього ряду. Клас виправляє помилки. Перемагає ряд, що правильно назвав усі букви і в алфавітному порядку написав їх на дошці.

17. Вчитель пише на дошці 10–15 слів і просить протягом двох-трьох хвилин розмістити слова в алфавітному порядку. Виграє той, хто не допустить жодної помилки.

18. Вчитель може дати завдання кожному учневі написати по одному-два слова на кожен простий приголосний звук, або написати по два слова з складним голосним, або по два слова з простим довгим голосним, або по два слова з коротким голосним. На кожне завдання дається певний час. Виграє учень, який правильно і швидше від усіх виконав завдання.
19. Вчитель дає завдання написати 10 слів з відкри​тим (або закритим) складом протягом трьох-п’яти хвилин. Виграє той учень, який виконає завдання в строк і без помилок.

20. Вчитель дає завдання написати по два слова на кожне читання заданої букви, наприклад:

А а 
[еі] – Ada, Kate
[?] –cat, cap
[ɑ:] – park, car
[ɔ:] – ball, small
[ɔ] –what, to want
[ə] – a pen, slogan
На виконання завдання дається дві-три хвилини. Виграє той, хто встиг написати і прочитав уголос без помилок усі приклади.
21. Вчитель дає завдання написати протягом трьох-п’яти хвилин 10 односкладових і 10 двоскладових слів. Виграє учень, який виконав завдання в строк і без помилок.

22. На столі вчителя розкладено три розрізні англійські алфавіти. З кожного ряду вчитель викликає до столу по одному учню. Вони повинні скласти з букв по три слова на задану букву, наприклад па букву b. Припустімо, 1-й учень склав слова bed, ball, bench, 2-й учень – слова bad, back, big, третій – black, blue, blackboard. Викликають учня, який читає всі слова спочатку по буквах, а потім повністю. Клас виправляє помилки. На дошці ставлять мінус за кожну помилку.

Перемагає той ряд, представник якого швидше і правильніше підбере слова.
23. На столі лежать три картонні коробки і три розрізні англійські алфавіти. До стола викликають по од​ному учню з ряду. Кожен з них повинен набрати в коробці з букв-карток важке для написання слово. Наприклад, першому учню вчитель диктує слово kitchen, другому – Monday, третьому – river. Склавши слова, учні показують їх в коробках класу, який виправляє помилки. Потім учні кладуть на стіл коробки і пишуть на дошці слова по пам’яті. Клас пише в зошитах.
Перемагає той ряд, представник якого правильно складе з букв-карток задане слово і напише його на дошці.

Для молодшого і середнього ступенів навчання

24. Гра на первинне закріплення лексики. Після того як пояснено і написано на дошці з перекладом декілька слів, учитель пропонує учням уважно подивитись на дошку і запам’ятати всі слова з перекладом. Він попереджує, що через кілька секунд зітре слова з дошки і викличе з кожного ряду по учню. Кожен з них повинен буде сказати всі слова з перекладом. Переможе той ряд, представник якого запам’ятає без помилок всі слова з перекладом.

25. Від кожного ряду виходить до дошки один учень. Кожен з них повинен написати по одному нововивченому вислову, що починається на задану букву, не враховуючи частки to у дієсловах в інфінітиві. Наприклад, перший учень пише вислів, що починається на букву с – to come home, другий – на букву h – to have breakfast і третій – на букву g – to go home. Кожний ряд пише той же вислів, що і його представник біля дошки. Перемагає той ряд, чий представник швидше і правильніше напише вислів.
26. Ведучий читає декілька рядків з якого-небудь тексту, учні повинні назвати урок, твір, з якого взято уривок, і автора твору.

Наприклад, зачитують уривок:
“Every day after school, the children went to play in the Giant’s garden. It was a large, beautiful garden, with green grass, red, blue and yellow flowers, and big trees.”
Один з учнів: Lesson..., “The Selfish Giant” by Oscar Wilde.
27. Вчитель дає тему, наприклад: Our school. Кожен учень повинен скласти речення про школу. Фрази записує один з учнів на дошці. Наприклад:
This is our school. It is large. We like our school.
Якщо учень не може скласти речення, він платить фант: декламує вірш англійською мовою.
28. Учитель або ведучий ставить три-п’ять запитань кожному гравцю. Відповіді слід давати швидко. Той, хто допустив помилку, вибуває з гри. Наприклад:

Запитання: What can we eat?
Відповідь: We can eat bread, meat, vegetables…
Запитання: What can we put on?
Відповідь: We can put on a hat, a cap, a coat, boots…
*  *  *
29. Складання речень.
На картках записують підмети, присудки і другорядні члени речення. Вчитель роздає всім учням однакову кількість карток, але з різними членами речень. За викликом учителя починає гру один з учнів, у якого є картка з підметом, наприклад The worker. Учень при​кріплює свою картку до дошки. Учень другого ряду повинен підставити картку з присудком, що підходить за змістом, наприклад works. Учень третього ряду – картку з другорядним членом речення, наприклад at the factory.
В результаті виходить речення:
The worker works at the factory.
Якщо гравець підставив неправильну картку, він за​бирає з дошки всі картки речення, яке складають. Виграє ряд, представники якого при складанні речень ні разу не помилились.
Для середнього ступеня навчання

30. Вчитель дає завдання назвати певну кількість складних іменників або прикметників. Той, хто назве задану кількість слів правильно і швидше від усіх, виграє. Наприклад: blackboard, inkstand, classroom, window-sill...
Варіант гри: Дається завдання назвати складні іменники з певним компонентом. Виграє той, хто виконає завдання швидше від усіх і напише найбільшу кількість слів. Наприклад: school – schoolboy, schoolgirl, schoolchildren, schoolmate.
31. Вчитель дає завдання написати на дану букву певну кількість слів: 1) що належать до різних частин мови; 2) що належать до однієї частини мови. Наприклад:
с – (verb): clean, cry, close; (noun): cat, clock, coat; (adjective): clean, etc.
c (noun) – classroom, coat, cat, chess, children, chair, city, etc.
Перемагає той, хто виконає завдання швидше від усіх і правильно.
32. Вчитель дає завдання написати 10 інтернаціональних слів, які і в англійській і в українській мові мають схоже написання, вимову і однакове значення. Наприклад: flag, class, decoration, football, hockey, basketball, lamp, park, tennis.
На виконання завдання дається певний час. Виграє той, хто виконає завдання правильно і швидше від усіх.
33. Дається завдання написати за три хвилини три назви тварин і їх малят. Наприклад:
Goose – gosling

Duck – duckling

hen – chick
dog –puppy
cat – kitten
Переможцем вважається той, хто виконає завдання правильно і швидше від усіх.
34. Квіти і кольори.
Гру можна проводити по рядах. Завдання полягає, в тому, щоб назвати квітку і сказати, якого кольору вона буває. Наприклад:
rose – white, red, yellow, cream; 
tulip – red, yellow, pink, etc.
Якщо учень не може назвати квітки або не може сказати, якого кольору вона буває, його ряду ставиться на дошці рисочка – очко. Виграє той ряд, у якого до кінця гри виявляється найменше очок.
Можна поділити клас пополам. Представник однієї команди називає квітку, представник другої – кольори, потім представник цієї ж команди називає квітку, а учень з першої групи – кольори.
До цієї гри необхідно провести підготовку. Вчитель заздалегідь повинен опрацювати з учнями назви квітів і кольори.
35. Вибирають певне коло предметів, наприклад про​дукти харчування. Гра проходить ланцюжком, у швидкому темпі.

Вчитель називає один з продуктів харчування – butter – і звертається до одного з гравців. Той називає інший продукт харчування і звертається до другого гравця і т. д. Той, хто не зможе швидко назвати або зовсім не назве продукт харчування, виходить з гри.
36. Міста і країни.

Ведучий називає яке-небудь місто: гравець, до якого звертається ведучий, повинен назвати відповідну країну.
Наприклад, ведучий називає місто London; гравець, до якого звертається ведучий, повинен відповісти England.
Ведучий: New York.
Гравець: The United States.
Paris – France і т. д.
Виграє той, хто швидко і безпомилково дасть відповіді.
37. “Where does it live?”
Вчитель ставить запитання “Where does it live?” і слідом за цим, звертаючись до кожного гравця по черзі, називає будь-яку тварину, птаха, рибу. Відповіді слід давати швидко. Той, хто помилився, вибуває з гри.
Наприклад:
Where does the fox live?
It lives in the forest.
Where does the fish live?
It lives in water.
38. Заборонена буква (слово).
Ведучий ставить учасникам гри найрізноманітніші запитання, на які ті повинні швидко відповідати. Наприклад:
How old are you?
What is your name?
Who sits with you at the same desk?...
Відповідь слід давати негайно, причому у відповіді не по повинно бути якої-небудь букви, наприклад букви А, а.
Якщо ведучий звертається до одного з гравців з запитанням “What is your name?”, а в імені гравця є буква a (Kate), то останній повинен ухилитися від прямої відповіді і сказати щось подібне до “І don’t remember”. Якщо у відповіді вжито букву а, гравець вибуває з гри. Перемагає той, хто виявився найуважнішим.
Замість букви забороненим може бути якесь слово.
39. Робота з мультфільмом.

Робота з мультфільмом може включати:
1) відповіді на запитання;
2) переказ;

3) переказ кадрів у формі діалогу.

Приклади:
Перед переглядом мультфільму «Простоквашино» вчитель ставить перед гравцями такі умови:
1) Переможе той, хто, продивившись фільм, правильно дасть відповіді англійською мовою на такі запитання за змістом фільму:
a) What do the heroes of this cartoon so in summer?

б) Do they help each other?
в) What do they do there?
2) Переможцем буде вважатися той, хто найкраще перекаже зміст фільму англійською мовою.
3) Перемагають ті, що найкраще перекажуть кадри фільму у формі діалогу.

*  *  *
40. Конкурс на кращий переклад.

На дошці – єдиний для всього класу англійський текст з 10–12 речень (залежно від кількості учнів в одному ряду). Текст перекладають письмово по рядах. Кожен учень перекладає одне речення (перший – перше, другий – друге і т. д.) і передає листок з перекладом далі. Передавши листок, учень продовжує перекладати текст. В разі невдалого перекладу, зробленого гравцем з свого ряду, учень може запропонувати свій, кращий варіант. Виправлена помилка вважається за пів-помилки.
Заслуховують переклад тексту, зроблений кожним рядом. За кожну помилку на дошці записують мінус. Перемагає ряд, що закінчив переклад перший і дав кращий варіант, з найменшою кількістю помилок.
41. Переклад тексту, записаного на магнітофон чи диск.
Дикторський текст, записаний з великими інтервалами на CD диск, учні прослуховують і перекладають по реченнях. Кожне речення перекладає представник кожного ряду. Наприклад:
Диктор: Once upon a time there lived an old man and an old woman.
Учень 1-го ряду: Одного разу жили старик і старуха.
Учень 2-го ряду: Колись жили старик і старуха.
Учень 3-горяду: Жили-були старик з старухою.
Учні заслуховують дикторський текст і варіанти пе​рекладу, обговорюють недоліки перекладів і вирішують, який ряд краще переклав, тобто виграв. У наведеному нами прикладі кращий варіант літературного перекладу дав 3-й ряд.
Ця гра розвиває також навички сприймання усної мови.
*  *  *
42. Від кожного ряду викликають до дошки по учню. Вчитель диктує кожному з них по два-три дієслова в інфінітиві. Учні повинні записати ці дієслова і утворити три форми. Запис ведеться таким чином:
	1-й ряд
	2-й ряд
	3-й ряд

	to blow – blew –

blown – blowing
	to draw – drew –
drawn – drawing
	to speak – spoke –
spoken – speaking


Перемагає ряд, представник якого напише і прочитає форми дієслова без помилок.
Гру можна проводити в два-три тури, кожного разу викликаючи до дошки нових учнів.
Потім можна запропонувати кожному ряду придумати і записати по реченню з відповідною формою дієслова. Перемагає ряд, який швидше від усіх і правильно складе речення.
Для середнього і старшого ступенів навчання

43. Слово і його похідні.

Дається завдання написати всі відомі учням слова з даною основою, тобто написати всі відомі похідні одного гнізда. Наприклад, у VII класі можна взяти такі слова:

to skate, skater, skating-rink, a skate, skates; 
to collect, collector, collection, collective.
На виконання завдання дається певний час. Виграє той, хто виконає завдання правильно і швидше від усіх.
44. Вчитель пропонує учням написати за певний час слова з заданим суфіксом або префіксом. Виграє той, хто написав найбільшу кількість слів. Наприклад:

Суфікс -er (-or): worker, writer, teacher, collector, doctor, professor, etc.
45. Гра з антонімами.
Вчитель заздалегідь підбирає слова-антоніми. Називаючи одне з слів, він пропонує учням назвати його антонім. Наприклад, в VIII класі можна взяти такі анто​німи, як:
to appear – to disappear; easy – difficult; to lose – to find; empty – full; to begin – to finish.
Виграє той, хто не зробив жодної помилки.
46. Гра з омонімами.

Учасники задумують омоніми. Один з учнів повинен їх відгадати, ставлячи гравцям запитання.
Наприклад, задумують два омофони: hair, hare.
Той учень, що відгадує, ставить запитання.
Запитання: Where does it live (stand, lie, etc.)?
Відповідь: In the wood and in the field.
Запитання: What colour is it?
Відповідь: In summer it is gray and in winter it is white.
Після цього учень, що відгадує, звичайно називає слово і по ньому повинен назвати його омофон: gray - grey.
47. Учасники задумують омоніми, які треба відгадати, ставлячи по черзі такі два запитання: Where? What is it like? (Де? Який?) '
Наприклад, задумано слова match – матч, match – сірник. Учень, що відгадує, звертається до одного з учасників, ставить йому запитання: Where? і одержує відповідь, наприклад: At the stadium.
Наступне запитання, яке ставить учень, що відгадує, відноситься до якості задуманого предмета: What is it like?
Відповідь: It is exciting and interesting.
Потім ідуть знову ті самі запитання, що стосуються тепер омоніма даного слова.
Запитання: Where?
Відповідь: In a very small box.
Запитання: What is it like?
Відповідь: It is short and very thin.
Гра ведеться доти, поки омоніми не буде відгадано.
*  *  *
48. Речення, яке ви не зможете повторити.

Це гра-жарт. Ведучий попереджує, що він знає таке речення, яке учні повторити не зможуть. Він говорить: Now we begin! Repeat three sentences after me: “The weather is fine to-day.” (Гравці повторюють).
“Children are laughing gaily.” (Гравці повторюють).
“You have made a mistake.”

Гравці не розуміють: у чому річ?–і мовчать.
"Му third sentence was,” – пояснює керівник,– “You have made a mistake. You could not repeat that sentence. Didn’t I tell you about it?”
49. У відповіді не повинно бути yes або no.
Вчитель заздалегідь вводить вислови: of course, certainly, with great pleasure; of course not, certainly not, by no means тощо і опрацьовує їх з учнями.
Гра проходить у швидкому темпі. Вчитель ставить запитання, на які учні повинні відповісти одним з наведених вище висловів, а не словами yes або no. Напри​клад:
Teacher: Do you like ice-cream?
Pupil: Of course.
Teacher: Have you been to the zoo?
Pupil: Certainly.
Teacher: Will you go to the circus?
Pupil: With great pleasure, тощо.
Учень, що вжив у відповіді yes або no, програє.
50. Дається завдання за дві-три хвилини вставити потрібне слово у відоме учням прислів’я:

1. It is never too... to learn.
2. There is no... like home.

3. Two heads are... than one.

4. East or West,... is best.

5. Never... till tomorrow what you can do today.

Виграє той, хто швидше від усіх і правильно вставить слова.
Можна полегшити завдання, написавши врозкидку слова на дошці.
51. Кожен з гравців повинен по черзі назвати одне прислів'я або приказку.

Від кожного з трьох рядів парт вибирають по одному учню, який, захищає честь свого ряду. На допомогу йому може виступати, підносячи руку, будь-який учень цього ряду.
1-й учень: All work and no play makes Jack a dull boy.
2-й учень: He who laughs last, laughs best.
3-й учень: Four eyes see more than two.
Припустімо, що учні першого і другого рядів більше не знають прислів’їв. Учень з третього ряду знає ще одне прислів’я: Two heads are better than one. Переміг третій ряд.
52. Оповідання за прислів’ям.
У класі дається англійське прислів’я, на яке учні дома повинні придумати оповідання англійською мовою.
Переможцем вважається той, хто придумає найбільш цікаву історію і розповість її англійською мовою без помилок або з найменшою кількістю помилок.
Наприклад, дається прислів’я “Never put off till tomorrow what you can do today.”
На наступному уроці слухають оповідання:
It was tea-time. There was a large cake on the table. “Mother”, said Peter suddenly, “do you know the proverb ‘Never put off till tomorrow what you can do today?’ Is it a good proverb?”
“Oh, yes, Peter,” said the mother. “It’s a very good proverb.”
“Then, Mother,” said Peter, “let’s eat all the cake today,” і т. д.
53. Продовження оповідання.
Вчитель починає оповідання, відоме учням. Гравці повинні закінчити його. Один за одним учні повинні говорити речення, які продовжують оповідання. Учні складають оповідання або по черзі – по партах і рядах, або врозбивку – за викликом учителя.
Викладач: Once upon a time there lived two monkeys. They found a cake. But they could not divide it. So they went to a wise owl… 
Go on, Petrenko!
Петренко: They said to the owl: “We cannot divide the cake into two equal portions. Help us, please.”
2-й учень: “All right,” said the owl.
3-й учень: She took the cake and divided it into two parts.
4-й учень: The wise owl took a bite out of the first piece... і т. д., поки не закінчать оповідання.

За основу оповідань можна брати матеріал фабульних текстів підручників V–VІІІ класів.
54. Конкурс на краще оповідання за картинкою.

Роздають малюнки (або картки лото) кожному учню. Дається час на те, щоб подумати і скласти оповідання – опис малюнка. Потім учні слухають кожне оповідання і вирішують, чиє оповідання було кращим. Цю гру можна використати і для позакласної роботи.
55. Ведучий показує картинку і просить гравців уважно подивитися на неї. Після цього картинку закривають або забирають, а гравці повинні по пам’яті дати її опис англійською мовою.

56. Драматизація оповідання, уривка.

Викладач читає класу опрацьоване раніше фабульне оповідання або уривок з твору і пропонує учням переказати його за особами. Два-три учні виходять до дошки і переказують половину оповідання, а інші слухають і відмічають помилки: за змістом, граматичні, лексичні, вимові. Потім виходять ще два-три учні і продовжують переказ за особами. Після закінчення переказу весь клас виправляє помилки, допущені учнями в переказі, відмічає позитивні і негативні сторони переказу і за допомогою вчителя вирішує, яка група відповідаючих перемогла. 
57. Робота з презентацією.

Заздалегідь слід вибрати презентацію, яку можна використати для «подорожі туристів».
Один учень – «гід» – дає опис англійською мовою кадрів презентації, наприклад історичних пам’ятників міста. Клас – «іноземні туристи» – ставить запитання англійською мовою. «Гід» відповідає на них.
Варіант гри: «Екскурсовод» дає опис історичних па​м’ятників українською мовою. «Перекладач» перекладає на англійську мову. Клас – «туристи» – ставить англійською мовою запитання. «Перекладач» перекладає їх для «екскурсовода». Таким чином ведеться бесіда за матеріалом презентації.
*  *  *
58. Кожний ряд одержує по реченню українською мовою. Потрібно перекласти речення, вживши слова і вислови з уроку, який вивчається. Виграє той ряд, представник якого швидше і правильніше перекладе речення на англійську мову.

Гру можна проводити в один або два тури. Наприклад, на старшому ступені:
	
	Учитель
	Учні

(кращий варіант)

	І тур
	1) Вони прибули вчора.

2) Він узяв декілька книжок.
	They arrived yesterday.

Не took several books.

	II тур
	1) Великі срібні кришки були зняті.

2) Вони мовчки зайняли свої місця.
	The great silver dish-covers were removed.
They took their seats in silence.


*  *  *
59. Вчитель дає завдання написати три-п’ять слів, що мають два наголоси – основний і другорядний. Наприклад:
decoration, university, afternoon...
Виграє учень, що написав слова швидше від усіх.
60. Вчитель дає завдання пригадати і написати слова з наголосом на останньому складі. Наприклад:

museum, mamma, machine...
Виграє той, хто напише більшу кількість слів швидше інших учасників гри.
Для старшого ступеня навчання
61. Ведучий називає ім’я англійського або американ​ського письменника, а гравці повинні назвати англійською мовою його твори.

Наприклад, ведучий говорить: Dickens. Гравці нази​вають відомі їм твори письменника: “Oliver Twist“, “Dombey and Son”, “The Life and Adventures of Nickolas Nickleby”, “David Copperfield”, “Little Dorrit” тощо. 
Виграє той, хто правильно назве найбільшу кількість творів.
Цю гру можна дещо змінити, а саме: ведучий називає твори, а гравці повинні назвати автора.
Варіант гри. Ведучий називає героїв твору, а гравці відгадують назву твору.
62. Вчитель заздалегідь доручає одному з учнів підготувати оповідання англійською мовою за яким-небудь переглянутим класом фільмом чи п’єсою. Заслухавши розповідь ведучого, учні відгадують назву фільму. Потім вчитель перекладає цю назву на англійську мову.

63. Враження «мандрівника».

Вчитель пропонує учням уявити, що вони щойно повернулися з подорожі, наприклад в Англію, і діляться враженнями. Кожен розповідає про те, що його більше всього зацікавило. Перемагає той, хто складе краще оповідання.
*  *  *
64. З метою закріплення таких складних граматичних тем, як Subjunctive Mood, можна провести таку гру. Вчитель починає речення і називає чиє-небудь прізвище. Закінчити речення повинен сусід цього учня. Наприклад:
	Вчитель:
	Сусід Петренка:

	If I had time…

Petrenko!
	… I should go to the cinema.

і т.д.


II. ІГРИ ПОЗА УРОКОМ
Для молодшого ступеня навчання
65. Гра у м’яча.

Учень вдаряє м’ячем об підлогу. З кожним ударом він вимовляє англійське слово на задану тему, наприклад Меблі: a table, a desk, a chair і т. д. Якщо учень пропускає такт (не може згадати вчасно яке-небудь слово), він вибуває з гри.
Варіант гри. Учні стають у коло. Один з гравців ударяє м’ячем об підлогу і вимовляє яке-небудь англійське слово. Потім інші учасники гри на кожний удар м’ячем об підлогу вимовляють по черзі англійські слова. Учень, що пропустив такт, вибуває з гри. Перемагає той, хто останній назве слово.
66. Гравці стають у коло і розраховуються по порядку номерів. Кожен запам’ятовує свій номер. У центр кола виходить ведучий. У нього немає номера і місця в колі. Ведучий голосно називає будь-які два номери. Викликані номери повинні швидко помінятися місцями. Якщо, наприклад, ведучий назвав номери three і fifteen, це значить, що учасники гри з цими номерами повинні негайно вийти з кола і помінятися місцями. Ведучий намагається зайняти одне з вільних місць. Той, хто залишиться без місця, стає ведучим.
Для пожвавлення гри можна викликати одночасно три-чотири номери.
Для молодшого і середнього ступенів навчання

67. «Півслова за вами».

Гравці сідають у коло і перекидають один одному м’яч. Той, що кидає, говорить половину якого-небудь слова; той, що ловить, повинен назвати другу половину. Наприклад:
black-board, class-room, school-boy, be-gin, croco-dile, after-noon, fif-teen, etc.
Кидати м’яча можна будь-якому учаснику гри. Відповідати треба швидко. За кожну помилку або затримку відповіді гравця штрафують. Можна домовитися підбирати тільки двоскладові слова або тільки багатоскладові, або слова, що починаються з якоїсь певної букви, слова на певну тему тощо.
У цю гру можна грати починаючи з II класу, використовуючи ту лексику, яка відома учням.
68. «Телефон».

Учні стають у шеренгу, перший тихо говорить сусіду на вухо слово (або речення) з нового уроку, той говорить своєму сусіду. Хто неправильно назве або вимовить слово, стає в кінці шеренги. Якщо слово правильно дійшло до останнього гравця, то перший з шеренги стає в кінці.
Виграє той, хто ні разу не покинув свого місця.
69. “Picture Domino.” («Доміно в картинках».)

Мета гри – допомогти учням в цікавій формі засвоїти завдання, вимову і написання англійських слів.
«Доміно» учні можуть виготовити на уроках праці.
Потрібно зробити 64 картонки (5 см X 3 см або більше), кожну картонку розділити олівцем на дві частини, на одній з яких намалювати картинку (для молодшого ступеня) або написати українське слово (для середнього ступеня), на другій – англійське слово, що не є назвою даної картинки або перекладом українського слова. Серед картонок (карток) повинні бути шість, на яких вміщено тільки англійські слова, і шість, на яких вміщено тільки картинки (або замість них українські слова).
У грі можуть брати участь від 2 до 16 осіб.
Правила гри. Гравці розбирають картки порівну (частина карток може лишитися в запасі). Гру починає той, у кого на картці два англійських слова або дві картинки (або замість них два українських слова). Виставляючи картку, цей учень читає англійські слова або називає англійські слова, що відповідають картинкам (або українським словам). Гравці повинні виставляти картки так, щоб поруч з англійським словом стояла відповідна йому картинка або українське слово (або поруч з картинкою стояло відповідне англійське слово). Якщо гравець неправильно підбирає картку або допускає помилку у вимові слова, він пропускає хід.
Виграє той, у кого на руках залишиться найменше карток, а отже й очок. (Кожна картка дорівнює 5 очкам).
Для II–VI класів можна використати “Picture Domino”. Вчитель може скласти список слів, які необхідно засвоїти, а учні самі нанесуть їх на картки за принципом звичайного доміно.
*  *  *
70. Доміно (фонетичне).
Учні виготовляють на гуртку англійської мови чи вдома картки з картону розміром 4 см X 8 см і наклеюють на них листочки білого паперу такого самого формату. Листочки поділено пополам вертикальною рискою. Праворуч – англійське слово в транскрипції. Ліворуч – картинка з зображенням якого-небудь предмета або тварини. В міру вивчення лексики кількість карток можна збільшувати, тому що в гру включаються все нові й нові слова.
Суть гри така: учень ставить картку з словом у транскрипції, наприклад [ə'k?t]. Другий учень підставляє картинку з зображенням кішки. На другій половині картки – друге слово в транскрипції: [ə'haus]. Інший учень підставляє зображення будинку і т. д. Той, хто помилиться, пропускає хід. Перемагає учень, який перший виставить усі картки.
На відміну від звичайної гри в доміно «ходять» не за годинниковою стрілкою: картку виставляє будь-який учень, бо для кожного слова в транскрипції є тільки одна картинка на одній з карток.
*  *  *
71. “What is changed?”
На столі розкладено 10–15 різних предметів. Один з гравців підходить до стола. Протягом 30 секунд йому дозволяють уважно дивитися на розкладені предмети. Потім він повертається спиною до столу, а тим часом 3-4 предмети перекладають на інші місця. Знову 30 секунд дається на огляд предметів, після чого їх накривають газетним аркушем.
Тепер гравець повинен сказати, що змінилось в розміщенні предметів, які з них було перекладено. Ці предмети він повинен назвати англійською мовою. Заздалегідь керівник може повторити з гравцями всі необхідні для гри слова.
72. Під час екскурсії в сад, парк, зоопарк тощо можна запропонувати учням назвати навколишні предмети або тварин. Того, хто назве найбільшу кількість предметів, оголошують переможцем.

73. Яку букву потрібно приписати зліва, щоб одержати нове слово?

Вчитель пише на дошці слова, наприклад: is, and, arm... Учні підносять руки, з місця читають слова, а потім говорять, яку букву потрібно додати зліва і які слова після цього одержимо. У даному випадку потрібно додати букву h.
h-is
h-and
h-arm
74. “Four Words”.

Один з гравців називає англійське слово, що складається з чотирьох букв. Усі його записують. Під ним треба записати три інші слова, що також складаються з чотирьох букв. Слова слід підбирати таким чином, щоб початкові букви усіх чотирьох слів склали перше слово. Наприклад:
work
open
read
know
Четвірки можна складати інакше: першу четвірку – за заданим словом, другу четвірку за другим словом першої четвірки, третю четвірку – за третім словом пер​шої четвірки і т. д. Якщо не вистачає ще запасу слів, то другу четвірку можна складати за будь-яким словом першої четвірки, наприклад, за четвертим:
know
name
open
work
*  *  *
75. «Кулька» (настільна гра).

Учні сідають по обидва боки довгого стола. Вони складають дві команди. Учасники гри катають кульку з одного боку стола на інший. Коли учень кидає кульку, він називає, наприклад, прикметник у звичайному ступені, а учень, що одержав кульку, повинен назвати вищий і найвищий ступені цього прикметника.
Для цієї гри можна використати будь-який грама​тичний матеріал.
Якщо учень не може назвати потрібне слово, він платить фант і вибуває з гри. Гра продовжується певний час (7–8 хвилин). Виграє та команда, яка зберегла більшу кількість гравців і набрала більше фантів.
*  *  *
76. Гра схожа на українську гру в піжмурки. Одному з гравців зав’язують очі. Всі інші допомагають веду​чому фразами “Hot” (коли він наближається до одного з гравців) або “Cold” (коли він віддаляється). Крім цього, можна вимовляти, наприклад, I am (sitting) on the sofa, I am (standing) near the wall (at the window, etc.)
Якщо ведучий ловить одного з гравців, останній повинен спитати: What is my name? По голосу ведучий пізнає гравця і говорить: You are Kate. Пізнаний учень стає ведучим, і гра продовжується.
77. Коли ведучий виходить, гравці ховають якусь річ. Ведучий повинен знайти річ за описом її місцезнаходження.

Наприклад, річ заховало в одній з парт. Учні описують, де знаходиться річ, говорячи кожен по реченню.
It is in the first row.
It is to your left (to your right).
It is in the middle of the row.
It is in the desk.
Для середнього ступеня навчання
78. Ведучому зав’язують очі і просять описати кімнату, в якій знаходяться гравці. Ставити запитання можуть усі по черзі. Наприклад:

1. What is the colour of the curtains?
2. What is hanging on the wall to the right of the door?

3. How many shelves has the bookstand in the corner of the room?

4. On what window-sill does the flower-pot stand?

Якщо ведучий відповість правильно на всі запитання, він виграє, якщо помилиться – платить фант.
Для середнього і старшого ступенів навчання

79. Лото.

Учні повинні утворити слова за допомогою даних словотворчих суфіксів.
Вчитель або ведучий роздає учням картки, розграфлені на 6 клітинок. У клітинках написано англійською мовою слова, від яких можна за допомогою суфіксів утворити нові слова. Після кожного слова в клітинці залишається пропуск, де можна змістити маленьку картку з суфіксом.
Кожен учень повинен заздалегідь виготовити маленькі картки з суфіксами, кожну в кількох примірниках. Формат картки – 8 см Х 18 см, формат вставки – 4 см X 2см.
Приклад:
	friend-ship
	great-ness
	wonder-ful

	help-ful
	power-ful
	life-less


Ведучий виймає з мішечка маленькі кусочки картону, на яких написано суфікси, і читає вголос, наприклад ship. Якщо у гравця є слово, від якого можна утворити нове слово за допомогою даного суфікса (friend – friendship), він розшукує у себе картку з цим суфіксом і закриває пропуск на табличці.
Виграє той, хто перший і правильно закриє всі пропуски.
80. Даються назви країн, в яких переставлено букви. Гравці повинні переставити букви так, щоб одержати відомі їм назви різних країн. Наприклад:
Danglen – England
Ahcin – China
Crefan– France
Urkanie– Ukraine
Mareiac – America
Tanirib – Britain
Так само можна скласти гру на назви міст, річок, гір тощо.
81. Гравці повинні відгадати слово за його описом, даним керівником. Потім, додаючи одну букву, учні повинні утворити інше значуще слово.

Приклад:
Вчитель: Who can say what it is?
A large stream of water where children can swim.
Учень: River.
Вчитель: Now, change the word river into a word meaning one who drives a carriage, a motor-car, a car, etc.
Учень: Driver.
82. Дано кілька речень, кожне з яких містить означення якого-небудь предмета і може бути замінено одним словом. Учні відгадують слова і пишуть їх одне під одним. Перші букви слів, прочитані по вертикалі, повинні скласти потрібне слово.
Words across:  1. An animal.
2. A fruit.

3. You will find it in your ink-pot.

It is blue. It is not hot.
4. It gives you light.

5. Twelve months.

Word down: Every day.
Відповідь:
Across: dog
apple
ink
lamp
year
Down: daily.
83. “Hidden Fruit” (one in each line).
Завдання полягає в тому, щоб скласти з частин по​руч розміщених слів речення назви фруктів.
1. I hope a rainfall won’t spoil our work.
2. The man was pale with fear or anger.

3. I keep lumps of sugar in my pocket for horses.

4. I would like to have a little monkey as a pet.

5. Mother gave me long lists of things to get for the party.

84. “What text is it taken from?”
Гра вимагає хорошого знання текстів підручника. Вчитель роздає гравцям листочки, на яких написано одні і ті самі 10–12 речень або коротких уривків з тек​стів уроків підручника. Учні повинні за певний час узна​ти, з якого тексту їх взято. Переможцем вважають того, хто виконає завдання в строк і без помилок. Завдання виконують письмово.
Примірні речення для учнів VIII класу:
1. We are a peaceful country and we want to leave in peace.
2. Once upon a time there lived a young farmer.

3. “Can’t you speak?” asked the judge again.

4. The parts that form Great Britain today are England, Wales, Scotland and Northern Ireland.
5. “Of course, you can beat me, but how can you make me shoot, if I don’t wish to do so?” said the brave peasant.

6. In his poems, Shelly told the people of England that a great storm was coming – the storm of revolution.

7. At last he said that it was time to tell them the truth. “Wasn’t it a good joke?” he said.

8. “What do you think I am?" he shouted. “A boot collector?”

9. When the first part of the novel was published, the artist suddenly died.

10. “Father,” she replied, “I have got nothing to say. I love you no better than a daughter can love her father.”
85. “Telephone Message” («Телефонограма»).
Уявімо собі, що ми знаходимось не в одній кімнаті, а в різних частинах міста і що нам ланцюжком через ряд проміжних пунктів потрібно передати телефонограму. Текст телефонограми в кожному пункті телефоніст приймає усно. Вимагається доставити телефонограму па кінцевий пункт без істотних перекручень. Це значить, що зміст телефонограми не обов’язково викладати дослівно, але згадані в ній назви, прізвища і цифри мають бути передані точно.
Один з гравців – тоq, що відправляє депешу – складає текст телефонограми письмово. Потім він підзиває до себе одного телефоніста і тихо, але повільно і виразно читає йому телефонограму, наприклад такого змісту:
A delegation of English schoolchildren is going to your town. It comes to Kyiv on the 12th of April at 10,34 a.m. by train № 74.
Перший телефоніст підзиває до себе другого і усно передає йому зміст телефонограми і т. д. Останній телефоніст голосно оголошує текст, який звіряють з оригіналом. Граматичні помилки, що порушують зміст тексту, обов’язково враховуються. За результатами оцінюють роботу телефоністів. Якщо телефонограму передано правильно, без перекручення змісту, то останній телефоніст стає відправником депеші, а відправник депеші – першим телефоністом.
86. Один з учнів виходить за двері. Ведучий запитує в учнів їх думку про учня, що вийшов. Потім його запрошують зайти, і ведучий говорить йому всі висловлені про нього думки, а той повинен відгадати, хто висловив про нього ту чи іншу думку:
Наприклад, ведучий збирає такі думки:
She is a good pupil and a good schoolmate.
She always helps her schoolmates with grammar.
She never makes mistakes in her dictation.
She is pretty and honest.
She likes to sleep and is lazy a little. 
She prefers reading books in bed.
She loves her younger brother.
As for me she is my best friend.
Якщо перший учень відгадає, хто висловив про нього якусь думку, останній виходить за двері.
Для старшого ступеня навчання
87. “Question Competition”.
Гравці повинні по черзі дати відповіді на поставлені їм запитання іншими гравцями.
Виграє той, хто зможе дати відповіді на більшу кількість запитань.
1. Whom did the Prince awaken with a kiss? (The Sleeping Beauty.)
2. Who invented the radio? (Popov.)

3. Give the word which has the opposite meaning to:
a) wealthy (poor);

b) safety (danger);

c) weak (strong);

d) easy (difficult).

4. From what people did the English people take their alphabet? (From Romans.)

5. Which is the longest wall in the world? (The Great Wall of China.)

6. After whom was the month of March named? (After Mars, Roman God of War.)

88. Шукання синонімів.
Один з гравців виходить з кімнати. Решта задумують слово, що має кілька синонімів, які розподіляють між гравцями. Повернувшись, ведучий повинен відгадати, яке слово задумано. Він вислуховує речення гравців. Автори речень обов’язково повинні вставити в своє речення ті слова, які їм дісталися.
Наприклад, вибирають слова: big – large – great – huge.
Примірні речення: “When I was telling my little sister about the scene I witnessed in the street, she looked at me with big eyes which expressed horror.”
"I was very much surprised when coming up to school in the morning I found a large crowd standing in front of it.”
“The English people live in Great Britain.”
“Once climbing up a step mountain my brother and I came to a huge rock.”
Гра продовжується доти, поки ведучий відгадає задумане слово і його синоніми. Потім іде відгадувати той учень, хто своїм недосить вдало складеним реченням допоміг ведучому розкрити задумане слово і його синоніми.
89. Оповідання за заданими словами.

Одного з гравців вибирають розповідачем. Решта пишуть на аркушах паперу по одному слову і передають йому. Протягом 10–15 хвилин розповідач повинен скласти, а потім прочитати більш або менш зв’язне оповідання, в якому обов’язково повинні бути всі задані слова (в будь-якій послідовності і в будь-якій граматичній формі).
90. Керівник заздалегідь готує окремі картки з назвами різних професій, наприклад: teacher, doctor, driver, conductor, worker, writer, actor. Картки роздають гравцям. Кожен, одержавши свою картку, повинен скласти невелике оповідання з описом вказаної професії. Інші гравці повинні відгадати професію за її описом.

91. Учасники гри задумують якого-небудь відомого артиста кіно або театру; один з них повинен відгадати його, слухаючи опис тих ролей, в яких цей актор відомий. Наприклад:

Один з учнів: She performs the role of Anna in “Anna Karenina” by Leo Tolstoy, the role of Katherina in “The Thunderstorm” by Aleksey Ostrovsky.
Учень, що відгадує: Tarasova.
Вчителю слід заздалегідь підготувати клас, переклавши назви ряду п’єс або кінофільмів.
92. Одного з гравців вибирають ведучим. Йому говорять: We heard (that) you were going to travel and would visit different towns. Is it true? Ведучий відповідає: Yes, it is і запитує: Can I do something for you? Так, доручень буде багато. Усі гравці по черзі звертаються до нього з особистим проханням.

Наприклад, один говорить: My grandmother lives in Lviv. When you come there, go and see her. Remember me to her. If she wants to send me a parcel, be so kind as to bring it with you.
Другий говорить: When you are in Lviv drop in at my uncle’s. He promised to send me something, so take it with you.
Кожен називає місто і свого родича або знайомого, до якого просить зайти. Ведучий, вислухавши прохання гравців, обіцяє все виконати. Потім він прощається і виходить з кімнати.
«Подорож» продовжується п’ять хвилин. За цей час ведучий повинен придумати, кому що привезти і що розповісти про їх родичів або знайомих.
Після «повернення» ведучий говорить, наприклад:
“Being in Lviv I saw your grandmother. She is all right and sends you her love. She has sent you a new winter cap.”
Якщо ведучий не помилився ні в назві міста, ні у тому, від кого він привіз подарунки, він виграє. У противному разі ведучий починає все спочатку.
Для всіх ступенів навчання

93. Дається слово. Потрібно перетворити його в інше слово шляхом зміни букв (кожного разу дозволяється міняти тільки одну букву). Букву треба заміняти так, щоб кожного разу виходило значуще слово. Наприклад:

fall – fill –film
94. Гра в антоніми.

Гравці сідають в коло. Керівник повинен заздалегідь підібрати список слів з протилежними значеннями. Наприклад:
large – small, broad – narrow, soft – hard.
Потім він кидає м’яч то одному, то другому гравцю і при цьому називає одне з цих слів. Учень, що піймав м’яч, повинен негайно назвати антонім слова і кинути м’яч назад. Якщо гравець помилиться, він повинен встати; якщо помилиться вдруге, повинен встати на одну ногу, після третьої помилки гравець виходить з гри або платить фант (фанти на закінчення розігрують). Кожна правильна відповідь дає можливість зайняти попереднє положення.
Варіант гри: Поряд з антонімами можна називати і синоніми за схемою: слово – синонім – антонім.
Наприклад:     big–large – small
empty – vacant – full
old – antique – young
brave – courageous – coward
Гру можна проводити письмово. Усі гравці записують 8–10 слів, до яких треба підібрати синоніми і антоніми. Хто перший виконає задачу, того вважають переможцем.
95. «Хусточка».

Учасники гри стають у коло. Ведучий, що стоїть у центрі кола, кидає хусточку (або м’яч) учасникам гри і говорить початок задуманої ним фрази. Гравець, якому той кинув хусточку, повинен закінчити фразу по смислу. Якщо гравець не може закінчити фразу або допускає помилки, він вибуває з гри. Якщо гравець закінчує фразу правильно, ведучий знову одержує хустку або м’яч і кидає його другому гравцю.
Перемагає той, хто залишається в колі до кінця гри.
Наприклад, ведучий, кидаючи хусточку або м’яч, говорить:
1. Water gives life to... (plants).
2. Air is necessary for... (life).

3. The floor of this room is... (brown, yellow).

4. Kyiv is famous for... (its museums).

5. A friend in need is... (a friend indeed).

96. Ведучий виходить з кімнати. Гравці задумують усім відомий предмет. Кожен гравець придумує одне-два англійських речення, що характеризують задуманий предмет. Потім ведучий входить у клас, по черзі вислуховує підготовлені фрази, що містять опис предмета, і намагається відгадати задуманий предмет. При цьому ведучий сам може ставити запитання гравцям відносно цього предмета.
Наприклад, задумано слово a blackboard. Учні характеризують його такими ознаками:
1. It is usually black, but it may be brown.
2. It is always in the classroom.

3. It is used for writing on it.

Ведучий може сказати, що задумано слово a desk. йому заперечує останній учень, до якого він звертається: You are wrong.
Ведучому доводиться ставити запитання типу: Does it stand or hang? Одержавши відповідь, він відгадує слово.
97. Вибирають певну тему: Місто, Опис зовнішності людини тощо.

Учні по черзі називають слова або речення, що від​носяться до теми, причому кожен учень, додаючи своє слово, повторює все, що сказав попередній, і в тому самому порядку. Наприклад:
a town – a town, a street – a town, a street, in the street – a town, a street, in the street, houses і т. д.
Той, хто допустив помилку, виходить з гри або платить фант.
98. “How do animals talk?”
Потрібно написати на окремих картках назви тварин, птахів, комах і відповідні дієслова, що позначають звуки, властиві цим тваринам, птахам і комахам. Картки дають двом гравцям. Одному – картки з іменниками, другому – з дієсловами. Учні виходять до столу. Перший читає декілька (5-6) назв птахів і тварин і відкладає ці картки вбік у тому порядку, в якому він їх прочитав. Другий запам’ятовує прочитані назви птахів і тварин і підбирає до них дієслова в тому самому порядку, що й іменники. Потім учні читають підібрані картки вголос.
Наприклад, якщо перший учень називає слово the cat, то другий, знайшовши картку з інфінітивом дієслова to mew, повинен назвати його в 3-й особі однини, щоб вийшло речення: The cat mews.
Назви тварин, птахів, комах і відповідні дієслова вчитель проробляє з учнями заздалегідь.
the cat – to mew
the dog – to bark
the cow – to moo
the snake – to hiss
the horse – to neigh
the lion –.to roar
the bird – to chirrup (to pipe)
the bee – to hum
99. “Team Game” полягає в тому, що всі гравці поділяються на дві команди і кожна обирає капітана. Команда А хором читає напам’ять вірш. Як тільки вірш закінчено, капітан команди починає лічити до десяти по-англійському. У цей час друга команда Б повинна почати читати другий вірш і т. д. Якщо одна з команд не встигає почати новий вірш, поки капітан не долічив до десяти, один з гравців цієї команди вибуває з гри. Так продовжується доти, поки не стане ясно, яка команда виграє.
Вірші можна замінити піснями або казками.
100. “Five Heroes”.
У цій грі може брати участь велика кількість гравців. Найбільш доцільно проводити її на початку вечора іноземною мовою, поки зберуться учні. Для гри потрібно заготовити картки по кількості гравців. На кожній картці пишуть ім’я якого-небудь літературного героя. Імена не повинні повторюватися. Кожні п’ять імен повинні відноситися до одного літературного твору. Задача гравців – якомога швидше відшукати інших чотирьох героїв з того ж твору. Картка повинна бути приколотою у гравця на грудях, щоб всі її бачили. Гру починають за загальним сигналом. Перші три п’ятірки, що підійшли до керівника гри в домовлене місце, вважаються переможцями.
Примірний список творів і героїв, що їх можна використати в грі у ІХ класі:
“Our Mutual Friend” by Charles Dickens – Mr. Boffin, John Harmon, Mr. Wilfer, Bella Wilfer, John Rokesmith.
. “The Rose and the Ring” by W. M. Thackeray – Valoroso XXIV, the Queen, Angelica, Prince Bulbo, Giglio.

“King Lear” by Shakespeare – King Lear, Goneril, Regan, Cordelia, Kent.
“The Posthumous Papers of the Pickwick Club” by Charles Dickens – Mr. Samuel Pickwick, Mr. Tupman, Mr.Snodgrass, Mr. Winkle, the driver.
У гру можна включити і ті тексти, які використову​ються для домашнього читання.
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