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Пояснительная записка.

     Сегодня большое внимание уделяется использованию игры в обучении младших школьников. Игровые ситуации могут быть созданы путём внедрения в учебно – воспитательный процесс игр и игровых моментов.

Поэтому мы включили в наше пособие занимательные игры, викторины, конкурсы, направленные на активизацию мыслительной и познавательной деятельности на уроках чтения.

 1. Викторина. 

Еще в источниках XVII века упоминается игра, в которой участвует память человека. Она основана на предшествующих знаниях, реализует память играющих. Во время игры пользоваться справочниками не рекомендуется, если, конечно, не поставлена задача поиска ответов. Викторину можно усложнять и разнообразить, использовать карты, портреты, репродукции, эмблемы, фотографии, фрагменты музыкальных композиций и т.п.; можно сделать театрализованной (наподобие „Колеса истории“). Викторина может идти как „кольцовка“, т.е. участники садятся кругом, а вопросы будут от одного к другому на выбывание. В 30-е годы журнал „Пионер“ придумал викторину „СНИП“ — самая новая игра пионеров. Условия ее таковы: дается несколько предметов или понятий, из них надо выбрать, выделить те, у которых было бы что-то общее. Принцип этой викторины лег в основу телеигры „Звездный час“.  Можно использовать самые разнообразные формы викторин: „веер“, „атака“, „встречная“, „концерт“, „загадка“ и др. 

    2. Конкурс.

Конкурс — одна из самых распространенных форм организации познавательных игр. Конкурс — это, прежде всего, соревновательность, сравнение результатов. При его организации необходимо оформление, жюри, определенный инвентарь, болельщики, награды. Все конкурсы чаще всего бывают творческими, т.к. приучают смотреть на привычные вещи непривычно, развивают нестандартность мышления, воображения.     Наиболее распространенными видами конкурсов являются: конкурс на лучшего читателя (один из самых старых конкурсов, призванный поднять авторитет лучших читателей, рекомендовать другим их круг чтения); литературный конкурс (знатоков литературы, творчества отдельных писателей, поэтов); творческие конкурсы (в основе лежит творческое задание, например, исполнить песню или прочесть стихи, переделать отрывок прозы в драматический, исполнить монолог, диалог и т.п.); конкурс-эстафета (каждый этап может иметь самостоятельное название и цель); конкурс на лучшее знание книги (способствует глубокому изучению книги, умению пользоваться справочным аппаратом книги, библиотеки, биографий) и др. 

3. Игры-соревнования 

Могут быть построены по типу викторины „Вопрос-ответ“ (литературный турнир, ток-шоу, конкурс-загадка) или на сюжетной драматургии („КВН“, „Счастливый случай“). Существуют специальные формы, созданные для проведения творческих конкурсов. Например, конкурс „Ромашка“: из бумаги вырезается цветок ромашки с большими лепестками, на них записываются задания. Участники открывают лепестки, читают задание, некоторое время готовятся, и потом демонстрируют результат. Конкурсы способствуют возникновению более постоянных образований, например, клубов игроков по типу телевизионных („Брейн-ринг“, „Что? Где? Когда?“, „КВН“). 

     Увлечение телевизионными играми — одна из особенностей наших дней. Такие телеигры, как „Поле чудес“, „Угадай мелодию“, „Звездный час“, „Русское лото“, „Счастливый случай“, „Золотая лихорадка“, „Кроссворд“ и др. очень популярны среди читателей,     Литера
турный бой“ строится на состязании двух групп участников, задающих друг другу вопросы. Побеждает та сторона, которая имеет больше правильных ответов. 

    4." Кто лучше слушает".


    Задача: развитие умений внимательно слушать речь окружающих, анализировать ее.

    Место игры: в любой момент урока, когда нужно активизировать  внимание детей.

Описание игры.

    Учитель ставит  двух  детей спиной друг к другу и предлагает внимательно слушать. Затем учитель или ученики выступают с сообщениями. В заключении учитель и дети проверяют,кто лучше слушал.


    5."Найди себе пару."

      Учитель предлагает найти среди одноклассников себе пару.    (по количеству слогов в имени).


    6. "Догадайся сам".


    Задача: закрепление умений звукового анализа слов; развитие  внимания, памяти.

    Место игры: в период обучения грамоте.

Описание игры.

    У учителя на столе находится набор игрушек. Дети называют их и кладут в мешочек. Вызванный ученик ощупывает в мешочке одну игрушку и называет звук,с которого начинается слово – название игрушки. Дети отгадывают,какую игрушку ребенок держит в руке.

   7."Стук да стук, найди слово, милый друг."


    Задача: закрепление умений определять  количество  слогов  в слове.

    Место игры: в период обучения грамоте.

Описание игры.

    Учитель раздает детям открытки с изображением разных предметов. В руке у учителя - молоточек. Если он ударяет 1 раз - выходят дети с открытками, на которых изображения-слова, состоящие из 1 слога.  Дети  проверяют, все ли верно выполнили задание.  Затем молоточек ударяет 2 раза и т.д.


    8."Кто же оказался в домике"


    Задача: закрепление  умений  определять  количество слогов в слове, у дарные и безударные слоги.

    Место игры: в период обучения грамоте.
                           Описание игры.

    Перед детьми - сказочный домик. Рядом картинки с изображением различных насекомых.  Все они хотят жить в домике.  Сначала в сказочный домик  сумели проникнуть те насекомые, в названии которых 2 слога.  Изображения таких насекомых  появляются  в  окошке (муха, оса, комар). Затем  проникли насекомые, в названии которых 3 слога (бабочка, муравей, стрекоза).  Следом - чьи  названия  имели ударение на  1 слоге,  на 2 слоге.  Что же было с ними в домике? Расскажите.

    9."Кто я"


    Задача: развитие творческих способностей, умения слушать звуки.

    Место игры: в период формирования понятия "звуки"

                                                Описание игры.

    "Кто я?"-спрашиваю  я у ребенка и изображаю жестами, мимикой и звуками различные предметы. Затем сами дети придумывают и докладывают свои загадки.


    10."Волшебные кляксы."

    Задача: развитие воображения и речи детей.

    До начала игры изготавливаются несколько клякс.  Играющие по очереди рассказывают, на что похожа клякса.


    11."Сочиняем сказку."


    Задача: развитие творческого воображения и речи.

    Место игры: на этапе повторения пройденного.

Описание игры.

    Предлагается детям сочинить сказку: о теме можно договориться. Сказки обсуждаются.


    12."Магазин игрушек."


    "Дети отправляются в магазин покупать игрушки." Покупая, дети должны  четко  произносить  названия  и определить количество слогов, последовательное их звучание.  Игрушки, имеющие  название из 2-х слогов,  размещаются справа, из 3-слогов - слева. Учитель советуется с детьми,  куда нужно поставить ту или  иную  игрушку (куклу, машину и т.д.)

     13. Цитаты на слово — выбирается какое-нибудь слово, например, „море“. Играющие пишут (каждый отдельно) различные стихотворные строки, в которых упоминается это слово. Желательно указывать автора и название произведения. 

     14. Конец — делу венец — прочитывают вслух никому не известный рассказ примерно до середины или до самого интересного места. Затем каждому предлагается рассказать окончание по-своему. Выигрывает тот, чей рассказ ближе всего подойдет к действительному описанию в произведении, или тот, чье, по общему мнению играющих, предложенное окончание окажется более удачным и интересным. 

    15 Литературное лото: задания пишутся на небольших карточках. Это тексты отрывков из литературных произведений разных авторов. Играющие должны определить, из какого произведения эти строки и кто их автор. Назвав автора и произведение, играющий находит книгу на выставке, на которой представлены произведения, отрывки из которых составили текст заданий и те, о которых речь в игре не идет.  В Лото участвуют две команды. Общее число игроков в обеих командах равно числу карточек с заданиями. Каждому играющему достается одно задание. Помимо карточек с текстами и книжной выставки необходимо заготовить два „игровых поля“ в виде двух прямоугольников, разграфленных на клетки. Количество клеток в прямоугольнике равно числу заданий на карточках, предназначенных для каждой команды. Игрок выходит к столу и выбирает карточку с заданием. Оно зачитывается вслух. На обдумывание ответа дается не больше одной минуты, затем играющий сообщает ответ. Если ответ правильный, игрок заштриховывает мелом клетку своего игрового поля. 

    16 Литературный винегрет: разорванный текст или два, три разных текста вкладывается в конверт. Играющему предлагается восстановить написанное и назвать, из какой книги. Аналогично игру можно провести со стихами: строки стихотворения, написанные на отдельных полосах, разделяют пополам. Задача играющего — восстановить текст. 

17. Версия участникам зачитывается отрывок из книги, рассказа, отражающий острый, конфликтный период жизни героев. Дается несколько минут для того, чтобы игроки подумали о прочитанном, представили себя в этой ситуации. Следующий этап — распределение ролей. Участники игры получают задание — рассказать о том, как каждый из них повел бы себя на месте героев. 
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