Игра "Адвокат"
Игра не требует предварительной подготовки.
В классе Игрок А выходит к доске в качестве подзащитного. Игрок В, в роли адвоката, садится на стул спиной к доске, а вы играете судью. Для этого, вы по очереди задаёте "адвокату" три вопроса (два общих и один специальный) о его "подзащитном". Игра может начаться так:
Вы: Does he like coffee?
Игрок А пишет на доске: Yes, I do.
Игрок В (подождав, когда Игрок А закончит писать): Yes, he does.
"Адвокат" зарабатывает первое очко за правильный ответ.
Вы: Can he play the piano?
Игрок А пишет на доске: No, I can't.
Игрок В (подождав, когда Игрок А закончит писать): No, he can't.
"Адвокат" зарабатывает второе очко за правильный ответ.
Вы: What time does he get up?
Игрок А пишет на доске: At 6.00.
Игрок В (подождав, когда Игрок А закончит писать): He gets up at seven o'clock.
За неправильный ответ "адвокат" ничего не зарабатывает. Таким образом, Игрок В заработал два очка из трёх возможных. Во втором раунде,  Игрок А занимает ваше место "судьи", Игрок В - "подзащитного", а Игрок С - "адвоката" и т.д. Вопросы "судьи" не должны повторяться! Игра продолжается до тех пор, пока каждый её участник не побывает как в роли адвоката. так и подзащитного. Побеждают игроки, набравшие по три балла.
Игра "Безголосый постоялец"
Для подготовки к проведению игры вам необходимо сделать карточки с проблемами, которые могут ожидать гостя в номере отеля.


	One of the plugs in your room doesn’t work.

	One of the night-lights in your room doesn’t work.

	There is no hot water in your room.

	There is no shampoo in your room.

	There is no soap in your room.

	There are no towels in your room.

	There is no blanket in your room.

	The shower in your room doesn’t work.

	The basin in your room doesn’t work.

	The hairdryer in your room doesn’t work.

	The air-conditioner in your room doesn’t work.

	The TV in your room doesn’t work.

	The fridge in your room doesn’t work.

	The safe in your room doesn’t work.



        В классе разложите карточки на своём столе лицевой стороной вниз. Игрок А выходит и, взяв любую карточку, читает про себя её содержание. Далее он изображает из себя постояльца отеля, у которого пропал голос, и он пытается мимикой объяснить администратору свою проблему. Игроки "в зале" поочерёдно выдвигают свои гипотезы типа: 'Is there no hot water in the shower?' и т.п. Угадавший игрок сам вытягивает затем карточку и т.д. Упражнение продолжается до тех пор, пока все карточки не будут обыграны.
Игра "Блеф"
Здесь приведён один из примеров лексической игры для уроков в старших классах. Для проведения этой игры вам понадобиться набор флэш-карт с буквами английского алфавита.
         В классе поместите стопку хорошо перетасованных карт в центр игрового стола. Далее задайте лексическую тему. Каждый игрок поочерёдно снимает верхнюю карту и, никому не показывая, называет слово данной категории, начинающееся на эту букву. После этого, он откладывает карту себе. Студент, затрудняющийся вспомнить нужное слово, может произнести слово, начинающееся с другой буквы, но при этом он должен помнить, какие буквы уже "сыграли". Если кто-то из других участников игры его заподозрил, то тот может сказать: 'You tell a lie!'. Тогда подозреваемый должен открыть свою карту. Если окажется, что он действительно блефовал, то обвинитель забирает эту карту себе. Если подозрения были напрасны, то обвинитель отдаёт подозреваемому любую из своих карт или (если это начало раунда) записывает одну карту себе в долг, который должен отдать, как только она у него появится. Раунд продолжается до тех пор, пока не иссякнут карты в колоде. В конце раунда, участникам начисляются очки, соответствующие количеству заработанных карт. В следующем раунде, вы задаёте новую лексическую тему, а начинается он с игрока, на котором остановился предыдущий раунд. В финале игры, баллы суммируются и определяется победитель.

Загадочный глагол
Здесь представлен интересный вариант дидактической игры, которая подойдёт для обучения взрослых.
 Игра не требует предварительной подготовки.
        Для примера, загадайте какой-нибудь глагол, допустим 'swim'. Предложите игрокам его отгадать, задавая вопросы, в которых он заменяется на слово 'beep'. После каждого наводящего вопроса, игрок имеет право задать один вопрос-догадку с глаголом to be. Ваш дальнейший диалог с участниками игры может выглядеть так:
Игрок А: Can you 'beep'?
Вы: Yes, I can.
Игрок B: How often do you 'beep'?
Вы: I usually 'beep' once a week.
Игрок C: Where do you 'beep'?
Вы: In summer I 'beep' in a lake, but in the other seasons I 'beep' in a swimming pool.
Игрок C: Is it 'swim'?
Вы: Yes, it is.
Таким образом, Игрок С стал победителем первого раунда и ведущим второго. Игра продолжается до тех пор, пока каждый её участник, хотя бы один раз, не побывает в роли ведущего.


[bookmark: _GoBack]Упражнение "Десять слов"
Для подготовки к проведению задания, выберите десять слов из разных лексических категорий, например:
apple, Tuesday, cinema, yellow, fifteen, brother, skirt, November, good, table.
В классе продиктуйте эти слова в быстром темпе и дайте время дописать. Затем попросите учеников подвести черту и продиктуйте ещё раз. Учащиеся дописывают слова, которые не успели записать с первого раза, и снова подводят черту. Если кто-то успел записать все слова, то третий раз диктует уже он. Так продолжается до тех пор, пока все учащиеся не запишут каждое слово.
Игра "Цепочка слов"
Данная игра может быть использована в конспекте урока для 7 класса. 
 Игра не требует предварительной подготовки.
 В классе начните цепочку, произнеся например такое словосочетание: 'an old house'. Затем предложите первому студенту заменить в нём прилагательное, например: 'a beautiful house'. Далее попросите второго студента заменить в новом словосочетании существительное, например: 'a beautiful girl' и т.д. Учащийся, не нашедший подходящего слова, выбывает из игры, а цепочку продолжает следующий участник. Задание продолжается до тех пор, пока в нём не останется один победитель.
Игра "Рассеянный покупатель"
Здесь представлен интересный вариант ролевой игры, которая может быть включена в план урока для 10 класса.
    Для проведения игры вам необходимо изготовить карточки. 
    В классе разложите карточки на своём столе лицевой стороной вниз. Игрок А выходит к столу, берёт любую карточку и, никому не показывая, читает её. Далее он изображает из себя покупателя, который пришёл в магазин, но забыл название нужной ему вещи. Его диалог с одногруппниками в роли продавцов может выглядеть так:
Игрок А: Have you got one of those things that we need for camping at night?
Игрок В: Would you like a tent?
Игрок А: No, I wouldn't.
Игрок С: Would you like a sleeping bag?
Игрок А: Yes, I would.
Таким образом, Игрок C становится победителем первого раунда и ведущим второго. За использование пантомимы и однокоренных слов, "покупатель" дисквалифицируется! Игра продолжается до тех пор, пока не закончатся карточки.
 Карточки:
	 candle
	 doorbell

	 fish tank
	 handkerchief

	 kite
	 lipstick 

	 rope
	 screwdriver 

	 skateboard
	 sleeping bag 

	 tin-opener
	 torch



