 ИГРЫ-ЭНЕРДЖАЙЗЕРЫ

Темп

 Участники встают в свободном порядке. По команде ведущего им нужно в течение 1 минуты коснуться 4-х деревьев (углов комнаты, предметов желтого цвета, деревянных предметов и т.д.) и 6-ти пар колен и 5-ти локтей. Кто первый заканчивает – издает победный клич индейцев. Эта игра быстро мобилизует энергию участников. 



Как и предыдущая игра способствует сосредоточению, собранности внимания к происходящему, развивает умение действовать группой, но проходит более динамично, энергично. Все играющие сидят по кругу. Игроки рассчитываются по порядку номеров и запоминают свои номера. Ведущий задает темп: два хлопка по коленкам, два щелчка пальцами. Все повторяют. Как только удается установить единый ритм, вводятся слова. Ударяя два раза по коленкам, ведущий произносит два раза свой номер <один, один> и делает два щелчка пальцами; затем, хлопнув по коленкам первый раз, произносит свой номер, после второго - произносит номер игрока, которому передает слово (например: <один, три>). Теперь этот игрок (под номером <3>), не выходя из общего темпа, ведет игру. Целесообразно в начале игры просто по очереди передавать слово, чтобы игроки запомнили темп и правила игры, а потом делать это в разнобой, постепенно убыстряя темп. 
Угадай

 Каждому участнику прикалывается булавкой на спину любое существительное - жираф, бегемот, горный орёл, бульдозер, хлеборезка, скалка и т.д. Каждый может прочитать, как называются остальные, но, естественно, не может прочитать, как называется он сам. Задача каждого участника - узнать у остальных своё новое имя. Участники на вопросы могут отвечать только "Да" или "Нет". 



Доброволец встает спиной к остальным участникам игры и закрывает глаза. Игроки располагаются полукругом, один из них протягивает вперед руку и быстро касается спины ведущего. Как только это произошло, ведущий может обернуться. Однако игроки тоже стоят наготове. Все они, и тот, кто коснулся спины, и те, кто ни при чем, вытягивают вперед руку, делая знак, будто тормозят машину на улице. При этом все игроки, как один, заявляют: "Я!", имея в виду, что это именно они коснулись спины ведущего. Задача ведущего — определить, кто же все-таки до него дотронулся. Если ведущий отгадывает, кто над ним подшутил, то встает в круг, поменявшись с шутником местами. А если нет, то так и мучается по второму, третьему, четвертому разу, пока не поймает шутника с поличным. 

Ипподром

 Цель: разгрузка, выход энергии, "покричать". Время: 5 мин. Количество участников: от 10 и более. Место проведения: любое. Участники либо стоят, либо сидят в кругу. Ведущий: “Покажите мне ваши руки и ваши коленки. У всех есть две ко-ленки? Тогда вперед! Будем сейчас участвовать в скачках на ипподроме. Повторяйте за мной". Участники повторяют движения за ведущим. "Лошади вышли к старту (хлоп-хлоп-хлоп вразнобой по коленям). Остановились на старте. Помя-лись (тихонько хлопаем). На старт, внимание, марш! Гонка началась (хло-паем быстро по коленям). Барьеры (поднимаем руки, словно зависли над барьером). Каменная дорога (стучим кулаками по груди). По болоту (дерга-ем себя за щеки). Песочек (трем ладонь о ладонь). Финишная прямая (очень быстро). Ура!" 

Все стоят в кругу. Ведущий рассказывает правила игры: Кони бегут – топаем ногами, плюс: Бегут кони по ипподрому – хлопаем ладошами по коленям. По камням – бьем кулаками по груди. По болоту – чвакаем ладошками. Через барьер скачут – хлопаем. Два барьера – два хлопка.Трибуна джентльменов – половина круга кричит. Трибуна леди – половина круга визжит. После того, как ведущий рассказал правила и показал движения, он начинает быстро отдавать команды, остальные должны озвучивать действия. 



Залу предлагается немного пофантазировать и очутиться на скачках. - Итак, старт (громкий хлопок в ладоши или попросите кого-нибудь изобразить выстрел из пистолета) дан, - Наши лошадки и наездники (ребята в зрительном зале) поскакали – стучим по коленям ладошками, - Лошади бегу по песочку – «шуршим» ладошками, потирая их друг о друга, - Лошади бегут по болотцу – стучим по щечкам, изображая, как хлюпает вода, - Бежим по мостовой – ударяем кулачками по груди, - А впереди барьер – руками показываем, как его перепрыгиваем, - Двойной барьер – дважды показываем, - Впереди трибуна Панов – кричат мальчики, - Приближаемся к трибунам Пани – громко кричат девочки, - Снова бежим – бежим, ура, финиш! 



Ведущий в начале игры может поинтересоваться у игроков, бывали ли они на скачках, и предложить побывать им в роли лошадей. Игра начинается со слов: «На старт, внимание, марш!» «Лошади» зацокали копытами по дороге (все выполняют поочерёдные хлопки правой и левой руками по коленям), Вдруг – барьер (руки поднимают вверх и ударяют о колени), двойной барьер (руки поднимают вверх и ударяют о колени, и так 2 раза), поскакали по болоту (оттягивают поочерёдно правую и левую щёки), поскакали по мостовой (кулаками бьют себя по груди), по песочку (трут ладони друг о друга). И вот уже видна финишная линия. Кто же быстрее? Интересно добавлять героев и препятствия. Тёща (стреляет из автомата - трата-тата-та), клоуны (корчат рожи), трибуна девочек (визжат девочки), трибуна мальчиков (орут мальчики), стена (тормозим – тпр-р-р) и так далее по договорённости. 



Ведущий: «Кони выходят на старт». 

Играющие: имитируют топок копыт, ударяя себя по коленям ладонями, попеременно то левой, то правой. 

Ведущий: «На старт! Внимание! Марш!». 

Играющие: постепенно убыстряют бег, с большей частотой ударяя себя по коленям. 

Ведущий: «Барьер!»(двойной барьер) 

Играющие: делают один, два хлопка по коленям сразу двумя ладонями. 

Ведущий: «Бежим по мостовой». 

Играющие: попеременно ударяя себя кулаками по ключицам. 

Ведущий: «Бежим по траве». 

Играющие: Трут ладонь о ладонь. 

Ведущий: «По болоту». 

Играющие: подносят указательные пальцы к уголка рта. Попеременно двигают их вверх - вниз, всасывая ртом воздух, получаются своеобразные звуки. 

Ведущий: «Трибуна». 

Девушки кричат: «Давай - давай! Э-ге-ге». 

Юноши: «Ого-го-го» и свистят. 

Ведущий: «Скоро финиш». 

Играющие: Вытирают пот, имитирую одевания венка на шею.  

Ведущий: <риготовьте, пожалуйста, свои ладошки. Ладошки - это лошадка, а побежит она по коленочкам. Давайте разучим, что умеет делать лошадка: бегать галопом (звонкие хлопки ладошками по коленкам); скакать по песочку (трение ладоней по коленкам); скакать по камушкам (стучим кулачками по коленкам); брать барьеры (руки поднимают вверх и опускают, хлопая по коленкам, вниз). Итак, мы на ипподроме. Начинаются скачки. Посмотрим, чья лошадка придёт первой. На старт! Внимание! Марш!>. Ведущий дает различные комбинации команд из разученных, изменяет темп. Ведущий: <До финиша остается 10 метров, пять, финиш! Ну, чья лошадка пришла первой?> Дети: <Моя!>. Ведущий: <Ура! Победила дружба!>. 

Кони выходят на старт! 

· имитируют топот копыт, ударяя себя по коленям копытами. 

Внимание! На старт! Марш! 

· постепенно убыстряют бег – с большеё частотой ударяя по коленям. 

Барьер! Двойной барьер! 

· делают хлопок ( два). 

Бежим по мостовой! 

· ударяют себя кулаками по ключицам. 

Бежим по траве! 

· трут ладонь о ладонь. 

По болоту! 

· подносят указательные пальцы к уголкам рта и попеременно двигают их вверх-вниз, всасывая ртом воздух. 

Правая трибуна! 

· давай-давай! 

Левая трибуна 

· быстрей! Быстрей! 

Скоро финиш! 

· ускоряют удары по коленям. 

Финиш! 

· ура!!!!! 

Все сидят в кругу. Вожатый сидит так, чтобы его было всем хорошо видно, его стул как бы отделен от остальных. Можно посадить ребят полукругом. Вожатый говорит:» Есть ли у нас ладони?(Ребята показывают) А колени? (Кто-то неизбежно хлопнет ладошкой по коленке) Отлично! Именно так выходят кони на поле ипподрома. Все вместе, - медленное поочередное похлопывание по коленям. - Кони вышли на старт, - одной рукой бьем по колену, как бы взрывая землю Старт! Побежали! - быстрое похлопывание. - Бежим! Бежим! По мостовой! - удары кулаками в грудь поочередно (Кинг-Конг) – По песочку, - быстро тереть ладонями друг о друга. – По болоту - быстро захватить пятернями колени и вертикально поднять руки с громким чмоканьем. - Барьер! - руки зависли чуть дальше на уровне груди». И так далее. Можно придумать свои варианты «пересечения местности». Все это быстро чередуется в любой последовательности. Финал: Скоро финал! - быстро хлопаем - приближаются трибуны! Трибуна девочек. Девочки, кричим. А вот трибуна мальчиков! Ребята давай! -Возгласы. - Вот финиш. Ура! Мы победили. 



Ведущий: Есть ли у вас ладони? Покажите. 

Играющие показывают свои ладошки. 

Ведущий: А колени? Хлопните ладошками по коленям. 

Играющие хлопают ладонями по коленям. 

Ведущий: Отлично. Именно так выходят кони на поле ипподрома. Повторяйте движения за мной. 

Играющие вместе с ведущим размеренно хлопают по коленям, имитируя топот копыт. 

Ведущий: Кони выходят на старт. Трибуны ревут. 

Играющие имитируют крики и возгласы поддержки. 

Ведущий: Внимание! На старт! Марш! 

Играющие вместе с ведущим постепенно убыстряют "бег". 

Ведущий: Барьер! 

Играющие делают один хлопок сразу двумя ладонями. 

Ведущий: Двойной барьер! 

Играющие делают два хлопка сразу двумя ладонями. 

Ведущий: Бежим по мостовой. 

Играющие вместе с ведущим поочередно ударяют себя кулаками в грудь. 

Ведущий: Бежим по траве. 

Играющие трут ладонью о ладонь. 

Ведущий: Трибуны пани. 

Девочки кричат слова поддержки свои коням: "Давай, давай!", "Эгей!" и так далее. 

Ведущий: Трибуны панов. 

Мальчики кричат слова поддержки свои коням: "Давай, давай!", "Эгей!" и так далее. 

Ведущий: Скоро финиш. 

Играющие вместе с ведущим убыстряют удары по коленям. 

Ведущий: Финиш! Награждение победителей! 

Все хлопают в ладоши. 

Ураган

 Участники садятся в круг, ведущий выходит в центр круга и предлагает поменяться местами всем, кто обладает определенным признаком (белой рубашкой, почищенными утром зубами, черными глазами и т.д.). Причем, если участник обладает названным признаком, он обязательно должен поменять свое место или стать ведущим. 

Ведущий называет только тот признак, которым он на данный момент обладает. Когда участники меняются местами, он должен занять чье-нибудь место. Оставшийся без стула участник становится ведущим. Если участник долго не может сесть в круг, он может сказать “Ураган”, и тогда все сидящие в кругу должны поменяться местами. 

Олени

 (10 мин.) 

Участники образуют два круга (внешний и внутренний),, встают лицом друг к другу. Ведущий спрашивает: “Вы когда-нибудь видели, как здороваются олени? А хотите узнать, как они это делают?”. Это целый ритуал: правым ухом вы третесь о правое ухо своего партнера, затем левым ухом о левое ухо партнера, а в завершении приветствия нужно потопать ногами! После этого внешний круг смещается на 1 человека, и церемония повторяется. Передвижение продолжается до тех пор, пока все участники не “поздороваются” друг с другом, как олени, и не займут свое исходное положение. 

Внимание! Это упражнение не подходит для разрозненной, мало знакомой группы, т. к. плохо знакомым людям может быть неприятен телесный контакт. 

Театр Кабуки

 (20 мин.) 

Участники делятся на 2 команды. Команды договариваются, кого будут изображать: принцессу, дракона или самурая. 

Ведущий показывает командам характерные движения для принцессы, дракона, самурая. 

Принцесса: кокетливо делает реверанс; дракон: с устрашающим видом, поднимая руки вверх, шагает вперед; самурай: делает движение взмаха саблей. После того, как команды выбрали себе роль, ведущий сообщает: 

“Принцесса очаровывает самурая. Самурай убивает дракона. Дракон съедает принцессу”. Затем команды выстраиваются в 2 шеренги друг напротив друга и по команде ведущего характерным движением показывают роль, которую выбрали. 

По одному очку получает команда, чья роль оказывается наиболее выгодной. 

Например: 

Принцесса и самурай (1 очко получает принцесса, потому, что она его очаровывает). 

Самурай и Дракон (1 очко получает самурай, потому, что он его убивает). 

Дракон и Принцесса (1 очко получает дракон, потому, что он съедает принцессу). 

Принцесса и Принцесса, Дракон и Дракон, Самурай и Самурай (никто не получает очка). 

Побеждает та команда, которая набрала, больше баллов. 

Ужасно-прекрасный рисунок

 (15 мин.) 

Группа делится на 2 подгруппы. Каждой группе дается по листу бумаги и по одному фломастеру. Предлагается нарисовать “прекрасный рисунок”. После этого рисунок передается соседу справа, и тот делает из полученного рисунка в течение 30 секунд “ужасный рисунок” и передает следующему. Следующий участник делает “прекрасный рисунок”. Так проходит весь круг. Рисунок возвращается хозяину. 

Ловля моли

 (5 мин.) 

Цель: активное вовлечение участников тренинга в игровой процесс, поднять общий тонус группы. 

Особенность: проводится стоя. 

Ведущий указывает на одну из участниц игры, представляя ее как “хозяйку, которая пригласила нас в гости. У нее в доме развелось много моли. Она пригласила нас для того, чтобы все мы вместе помогли ей избавиться от моли”. Далее ведущий предлагает всем участникам группы “убить по 10 штук моли”, и первый демонстрирует “убивание моли” хлопками в воздухе, хлопаньем по плечам и головам участников, по вещам в помещении и т.п. Он побуждает всех членов игры принять участие в этом действии. 

Прекращает упражнение ведущий с учетом меры вовлеченности всех участников в игру. 

Ведущий указывает на одну из участниц игры, представляя ее как «хозяйку, которая пригласила нас в гости. У нее дома развелось много моли. Она пригласила нас для того, чтобы все мы вместе помогли ей избавиться от моли». Далее ведущий предлагает всем участникам группы «убить по 10 штук моли», и первый демонстрирует «убивание моли» хлопками в воздухе, хлопаньем по плечам и головам участников, по вещам в помещении и т. п. Он побуждает всех членов игры принять участие в этом действии. Прекращает упражнение ведущий с учетом меры вовлеченности всех участников в игру. 

2 Истины и 1 Ложь

Каждый человек, пишет 2 правдивых и 1 лживую вещь о себе. Затем передают по очереди бумагу группе, чтобы другие угадали, что является ложью. 
Бросьте мячик

 Станьте в круг. Бросайте шар покругу и назовите имя человека, которому Вы бросаете его. 

Картинная галерея

Каждый участник рисует картину, в которой изображает что-то о себе. Рисунки собирают в шляпу (или другой контейнер), затем один за другим вытаскивают и показывают группе. Группа же пробует угадать, кто нарисовал эту картинку. Тот, кто угадывает, вытаскивает следующий рисунок ‘из шляпы’. Человек, который рисовал картину, должен объяснить, что она означает. 

ЗИП!, ЗАП!, ЗОП!

Станьте в круг. Кто-то начинает, показывая на другого человека в круге и говоря "ЗИП!". Этот человек показывает на другого и говорит "ЗАП". Тот в свою очередь показывает на третьего и говорит "ЗОП!" 

Слова должны быть произнесены именно в таком порядке: "ЗИП!, ЗАП!, ЗОП!". Если кто-то ошибается, выбывает из игры. В конечном счете, круг сужается до 2-х человек, которые, уставившись друг на друга, орут "ЗИП!, ЗАП!, ЗОП!" пока один из них не ошибётся. 

Виртуальный шар

Станьте в круг. Бросайте воображаемый ШАР по кругу. Он изменяет форму, размер, и звук при передаче. Тот, кто ловит ШАР, демонстрирует, какой он тяжести, формы и изображает звук, издаваемый шаром. Затем передаёт другому, который изображает вес, форму и звук своего ШАРА. /div> 

Остров

Группе сообщается, что они оказались на необитаемом острове. Вдруг на горизонте они увидели корабль. Это их последний шанс, поэтому нужно постараться любым способом привлечь к себе внимание. После этого можно спросить у группы – кто кого заметил. Этот человек загибает палец, а потом смотрят, у кого пальцев больше. 

Группа встает

Вся группа сидит в круге спинами в середину, взявшись за локти друг с другом. Тепреь пусть попробуют встать все вместе. 

Представь соседа

Группа сидит в кругу. Каждый участник должен представить человека, сидящего слева от него(неё). Дайте группе пять минут на подготовку. Один за другим, каждый человек представляет "левого" человека. 



Ребята разбиваются на пары, всем дается следующее задание: в течение 1-2 минут они должны как можно больше узнать друг о друге. Затем каждый по кругу представляет своего напарника (делает ему рекламу на 30 секунд). Это может быть просто рассказ, рисунок, какое-то творческое представле-ние. Не стоит проводить эту игру, если участников более 15 человек, она может затянуться и ребятам будет скучно. 

Построение линии

Очень простой "ледокол", который часто используют. 

Участники делятся на группы по 5-10 человек. Задание групп - выстраиваться в линию по порядку согласно признаку, который Вы называете. Например, первая буква имени отчества, размер обуви, рост, вес, размер противогаза, дата рождения, и т.д. Только выбирайте признаки, по которым участники смогут выстраиваться в линию легко и непринуждённо. 

. Вариант: "Без слов" 

Пробуйте, играть в "Постороение линии" так... 

Дайте каждому игроку номер. Они должны выстроиться по порядку, общаясь друг с другом без помощи слов, не показывая свои номера на пальцах и не рисуя их нигде. Таким образом участники составляют их собственный "социальный диалект" или язык жестов, и это довольно забавно :) 

Раунд 2. Задание выстроиться по дате или месяцу рождения. 

Кто-я

Сделайте всем участникам карточки с именами известных людей. Карточка крепиться к спине игрока при помощи булавки. Игроки должны задавать вопросы друг другу, чтобы узнать, кто же они. Если они угадывают, Вы снимаете карточку со спины. 

Движение-жизнь

Все участники двигаются до того момента, пока лидер не выкрикивает число. Например,3. Тогда игроки должны объединиться в группы по 3 человека. Тот, кто не успевает, выбывает. 

Сядьте если

Напишите список вопросов (становящимися всё более и более агрессивными, и чем агрессивней, тем лучше) начиная с фразы: " Сядьте если Вы ... ". Узнайте, кто остается стоять после каждого раунда. 

Наш камень в ваш огород

Это упражнение можно проводить сразу после «Рукопожатия», когда подгруппы еще стоят друг против друга. Ведущий предлагает участникам своей подгруппы представить, что перед ними находится «большой и тяжелый камень (кусок скалы, спиленное дерево, бочка, бревно и пр.)». Он предлагает своей команде поднять этот воображаемый камень и, поднатужившись, бросить его «подальше», или даже в сторону «противников», как бы демонстрируя им свою силу. Ведущий побуждает всех членов своей группы принять участие в этом действии, демонстрируя усилия, руководя «подниманием камня» и пр. «Кинув камень», он вместе с членами своей подгруппы побуждает «противников» ответить каким-либо образом на свой вызов: «бросить» камень обратно или еще дальше, сделать что-то другое для демонстрации силы их команды. Вполне возможен еще один цикл «устрашающих действий». Пусть их форму предложат сами участники игры. 

Бегущие огни

Участники сидят в кругу, один из них говорит своему соседу какую-нибудь совсем короткую приветственную фразу, например: «Доброе утро!» Сосед должен как можно скорее встать, повторить эту фразу и снова сесть, а его сосед должен сделать то же самое, и волна вставаний и повторений бежит по кругу, как по трибунам во время первенства мира по футболу. Просите выполнять это задание с максимально возможной скоростью. Когда волна проходит полкруга, к заданию добавляется еще один элемент, на усмотрение, скажем, седьмого участника. Этот элемент может быть вербальным или невербальным. Например, участник, сидящий напротив начавшего игру, встает и говорит: «Доброе утро», а потом дважды хлопает в ладоши, затем садится. Теперь все последующие играющие должны выполнять именно этот комплекс, а затем (после 7 ходов) очередной участник добавляет еще что-нибудь и так далее. Остановите игру, когда членам тренинговой группы придется повторять по пять-шесть движений и столько же фраз. Помимо обще пробуждающего действия, игра заставляет участников напрягать память и концентрировать внимание, не говоря уж о ее несомненной пользе в борьбе с гиподинамией. 

Зеркало хлопков

Повторить движения за вожатым движения-хлопки в зеркальном отражении. Причём промежуток времени между хлопком ведущего и детскими хлопками должен быть минимальным. 

Встреча взглядами

Помимо разминки игра развивает навыки социальной перцепции. I. Все участники стоят в кругу, опустив головы вниз. По команде ведущего они одновременно поднимают головы. Их задача - встретиться с кем-то взглядом. Та пара игроков, которой это удалось, покидает круг. II. Отличается противоположной постановкой задачи - ни с кем не встретиться взглядом. 



Для игры нужно четное число участников. Они садятся в круг, закрывают глаза и опускают головы вниз. По сигналу ведущего каждый должен открыть глаза, поднять голову и с кем-нибудь встретиться, «сцепиться» взглядамаи. Число сложившихся пар подсчитывается в конце каждого раунда. Цель игры — разбиться на пары всем сразу, с одной попытки. 

Рекорд группы

Тренер подсчитывает количество участников тренинга и предлагает группе поставить рекорд — перекинуть мяч столько раз, сколько сегодня участников тренинга. Главное — ни разу не уронить мяч на пол, т.е. стараться ловить его. Опыт показывает, что в группе в 20—25 человек это не так легко. 

Если же группа быстро добилась положительного результата, тренер вводит следующую инструкцию: «Сейчас мы перекинули мяч 25 (например) раз за полторы минуты. Сможем ли мы это сделать за одну минуту и 15 секунд. Помните, что главное — кидать мяч только тому, чей взгляд вы поймали». 

У этого упражнения есть любопытное продолжение, но уже за пределами собственно разминки. Понятно, что перекидывать мяч в группе из 25 человек, сидящей в кружок, быстрее чем за 50 секунд, будет чрезвычайно трудно. Если все же группа добилась этого результата — примерно 50 секунд на 25 перекидываний, тренер может ввести креативную инструкцию: «Хорошо. Мы, кажется, поставили рекорд. Но есть способ, когда все 25участников тренинга перекинут друг другу мяч всего за 25 секунд». 

Решение здесь состоит в том, чтобы перекидывать мяч по кругу соседу. Пусть это решение найдут сами подростки. На это обычно нужно некоторое время. Но когда решение найдено, тренер вводит вторую креативную инструкцию: «Есть еще один рекорд: я гарантирую, что можно перекинуть мяч друг другу в группе из 25 человек всего за 5—7 секунд». Решение заключается здесь в том, чтобы максимальное количество подростков сложили ладони в виде лодочки, расположив их друг под другом. Мяч кладется в верхние ладони, и перекидывание заключается всего-навсего в том, чтобы раздвинуть ладони. Самое трудное в этом решении: последний в серии — а ведь 25 подростков просто не смогут встать рядом друг с другом, чтобы их сложенные ладони были друг под другом, поэтому придется делать две или даже три такие «этажерки», — быстро передает мячик в соседнюю «этажерку», не допустив его падения на пол. 

Два мяча

 Если группа достаточно легко перекидывает мяч, не роняя его на землю, тренер может ввести второй мяч. Пока группа перекидывается, он вводит инструкцию: «Будьте внимательны! Сейчас я начну одновременно с первым перекидывать и второй мяч. Постараемся и его тоже ловить надежно». 

Два мяча перебрасывать друг другу, не роняя его на пол, чрезвычайно сложно. Это возможно, только если группа догадается сначала резко сбавить темп перекидывания, а потом, только очень медленно, наращивать его. 

Возможен и вариант с тремя мячами, но он принципиально не отличается от предыдущего. 


Приведем пример серии с мячом для иллюстрации плавного перехода от разминки к другим, более содержательным упражнениям. 

Группа перекидывает мяч во время разминки. Тренер выбирает себе пару из группы и предлагает перекидываться мячом в паре «как жонглеры», но ловить одной левой рукой. Обычно это удается если не с первого раза, но довольно быстро. Тренер достает второй мяч и предлагает своей паре перекидываться мячами одновременно, по-прежнему ловя его одной рукой (уже любой). Это упражнение повторяется со вторым подростком, с третьим (сразу с перекидывания одновременно двух мячей). В какой-то момент тренер доверяет партнеру самому выбрать себе пару из группы, чтобы «проверить совместимость». Для усложнения можно побудить пару подростков передвигаться внутри круга и одновременно перекидываться мячом, и т.п. Так, в течение минуты-двух поработает несколько пар. 

Далее, если позволяет размер мяча (он должен быть чуть больше теннисного; подойдут для этих целей и достаточно крупные апельсин или яблоко), можно перейти к упражнению «Передать мяч подбородком». Мяч зажимается между подбородком и плечом, и партнер должен без рук, только своим подбородком забрать его и передать следующему. Встык или вместо предыдущего возможно упражнение: «Кто пронесет мяч на голове?». Вообще говоря, для этого упражнения лучше использовать апельсин или яблоко, но и для мяча найдутся подростки с густой шевелюрой, в которую мяч можно поставить на голову так, чтобы он не скатился. 

Дополнительную мотивацию этому упражнению может дать лицо противоположного пола, которое стоит в трех-четырех метрах от испытуемого. Именно эти три-четыре метра — всего-то! — и надо преодолеть с мячом (яблоком, апельсином) на голове. Больше двух попыток давать одному и тому же подростку не стоит, к тому же всегда готов и следующий. Это тот, кто был целью «прогулки с яблоком на голове». 

Для более младших групп возможно и упражнение «Функции мяча». Тренер подходит к каждому участнику тренинга и спрашивает: «Сколько функций мяча мы сможем назвать? Давайте назовем каждый хотя бы по одной функции, что можно делать с мячом? Давай ты, но готовьтесь и следующие». Нормальная группа позволит тренеру сделать не менее трех кругов! Разумеется, и он сам может называть еще не названные, более латентные функции, как можно использовать мяч. 

В конце этой серии можно перейти к упражнению «Найди мяч». Из группы выбирается «сыщик» и два-три «контрабандиста». «Сыщик» закрывает глаза (отворачивается), а тренер на ком-то из трех прячет мяч. Искать мяч можно с открытыми, а потом, в следующих прогонах, и с закрытыми глазами. Возможна модификация этого упражнения, когда пара подростков с закрытыми (лучше—с завязанными) глазами одновременно ищет мяч друг на друге. 

Упражнение «Найди мяч» легко превратить в еще более содержательное упражнение «Наблюдательность». Начинается оно так же, как «Найди мяч», правда, лучше использовать пять-шесть «контрабандистов». «Сыщик» сначала внимательно смотрит на сидящих в ряд в центре круга «контрабандистов». Тренер дает инструкцию так: «Сейчас я у одного из сидящих спрячу мяч. Этот человек не может не измениться, когда на нем будет спрятан мяч. Он немного изменит позу, чуть побледнеет, станет чаще дышать. В общем, с ним обязательно что-то произойдет. Посмотри внимательно на эту шестерку и запомни как можно лучше, какие они сейчас. Это поможет тебе потом быстрее найти контрабанду (мяч)». «Сыщик» отворачивается, мяч прячут, но тренер не разрешает сразу искать его. Он просит «сыщика» сначала высказать устное предположение, у кого мяч, и обосновать это: «Что тебе подсказывает, что мяч у него?». Упражнение «Наблюдательность» можно повторить с двумя-тремя «сыщиками». Потом можно сделать всю группу «сыщиками». Группа закрывает глаза, а тренер последовательно подходит к каждому и как бы прячет у него мяч, т. е. шуршит одеждой, возится, прикасается, но прячет мяч только у одного. Затем глаза открываются, и тренер побуждает выдвигать версии, у кого мяч. Лучше их набрать побольше, каждый раз предлагая мотивировать их. Только затем тренер просит любого из выдвинувших версии «обыскать» предполагаемого «контрабандиста», но с условием, что, если мяч не будет найден, с ошибившегося — фант. 


Если группа большая, то упражнение «группа —сыщик» лучше сделать сначала только с юношами, а потом только с девушками. («Я буду прятать мяч только на юношах, но ищут контрабандиста все»). Если упражнение понравилось группе, логично передать функцию «прячущего» самому наблюдательному «сыщику» как бы в награду за его успехи или просто тому, кто готов спрятать мяч так, что «его никто не найдет 

Дракончики

все стают в круг. Руки ставятся открытой ладонью во внутрь круга, при этом правая рука закрывает ладонь левой руки правого человека :) 

далее идет предложение: ”Летели дракончики ели пончики сколько пончиков сьели дракончики?” эту фразу произносят по одному слову по очереди по кругу при этом хлопая правой рукой по правой руке соседа слева, и когда заканчивается фраза то следующий человек называет число...например пять...тогда следующие начинают считать от одного (прибавляя каждый раз по одному) до этого числа...когда остается последнее число (в данном случае 5) то человек который должен его сказать при этом должен успеть хлопнуть по ладони соседа, если сосед успевает убрать ладонь, то выбывает тот кто должен был хлопнуть его пол ладони и игра продолжается с уже меньшим числом игроков, так пока один не останется. Ну а если он успевает хлопнуть соседа, то выбывает сосед и все так же 

Для активных и любопытных

Эти игры можно использовать на разминке при проведении тренинговой работы с подростками 

ЧАСЫ 

Ведущий просит учащихся, чтобы они образовали широкий круг. 

Инструкция для детей 

В этой игре мы будем изображать циферблат больших часов. Нужно договориться, кто из вас изображает 12 часов, кто 1 час, 2 часа и т.д. Водящий располагается в самом центре круга. Он будет называть время, а все остальные хлопками обозначать сначала часовую стрелку, а потом — минутную. 

Например, водящий говорит: «11 часов» — участник, который стоит в круге-циферблате там, где должна быть цифра 11 (часовая стрелка), делает легкий хлопок руками, затем сильно и громко хлопает в ладоши участник, изображающий цифру 12 (минутная стрелка) на живом циферблате. Итак, легкий хлопок — часовая стрелка, сильный — минутная. Тот, кто ошибается, выходит в центр круга, а бывший водящий занимает освободившееся место. 

ХЛОПКИ 

Участники становятся в круг. 

Инструкция для детей 

Сначала мы выбираем участника, который будет водящим. Когда он хлопнет в ладоши, стоящие слева от него, то есть по часовой стрелке, по очереди тоже хлопают в ладоши по одному разу. Таким образом, хлопки передаются по кругу. Затем водящий может подойти к любому месту круга, и, после того как он хлопнет в ладоши, направление хлопков меняется на противоположное. Это происходит именно с того места, а точнее — с того участника игры, напротив которого остановится водящий. Так водящий задает и изменяет направление хлопков по кругу. Будьте внимательны, но и не затягивайте хлопки, старайтесь придерживаться единого для всех темпа. 


ДВОЙНЫЕ ХЛОПКИ 

Участники становятся в круг. 

Инструкция для детей 

Сначала нужно выбрать водящего. Хорошо, если это будет человек, любящий аплодисменты. Представьте, что с места сдвигается тяжелый железнодорожный состав. Колеса начинают медленно стучать на стыках рельсов. Отмечаем этот стук хлопками. Первым сильно и громко хлопает водящий, а в паузах между его хлопками по очереди хлопают все остальные участники. Направление распространения хлопков происходит по часовой стрелке, начиная от водящего. 

Итак, после каждого хлопка водящего хлопает следующий по часовой стрелке участник игры. Поезд разгоняется, водящий постепенно повышает скорость хлопка — темп убыстряется. 

Водящий может неожиданно изменить направление хлопков, сказав слово «Хоп!» С этого момента хлопки в прежнем темпе должны идти в обратном направлении. Тот участник, который ошибется, будет водить. Ему нужно будет поменяться местами с водящим и начать вновь медленно «разгонять» поезд. Итак, после первого громкого хлопка водящего хлопки, чередуясь, передаются по часовой стрелке. По команде ведущего «Хоп!» направление хлопков меняется. Темп хлопков медленно, но неуклонно возрастает. Начали! 


АЛФАВИТ 

Участники игры делятся на две команды. Им раздаются карточки с буквами алфавита (каждой достаются 33 карточки, то есть 33 буквы). Если участников немного, то возможно, что у кого-то окажется несколько карточек сразу. 

Члены каждой команды становятся в круг. В его центре находится стол. Ведущий дает сигнал, по которому обе команды (каждая на своем столе) начинают складывать карточки по алфавиту (самой нижней должна быть карточка с буквой «А», а верхней — с буквой «Я»). 

Выигрывает команда, которая быстрее сложит карточки и сделает при этом меньше ошибок. 


ЗООПАРК 

Участники игры сидят в кругу. 

Инструкция для детей 

Сейчас каждый из вас может назваться любым животным (единственное условие — названия животных не должны повторяться). Задача каждого — запомнить, какие животные есть в нашем «зоопарке» (каких животных выбрали остальные участники игры). 

Затем один доброволец (водящий) должен будет выйти в центр круга. Один стул останется пустым. Тот участник, который сидит по левую сторону от пустого стула, должен ударить правой рукой по стулу и назвать любое животное. Названный участник должен быстро пересесть на этот стул. 

Освобождается другой стул. 

Процедура повторяется. 

Задача водящего — занять освобождающийся стул, но если по стулу уже ударили и произнесли название животного, то водящий не имеет права садиться на этот стул. 


ЛЮБОПЫТНЫЙ 

Участники игры сидят в кругу. 

Инструкция для детей 

Один участник по желанию становится «любопытным». Он выходит в середину круга и громко называет какую-нибудь букву. После этого он выжидает, пока участники игры приготовятся, забрасывая их короткими вопросами: кто? куда? когда? где? 

Участники должны быстро отвечать словами, начинающимися с объявленной буквы. Например, объявлена буква «К». Ответы могут быть следующие: «композитор», «в кино», «каждый день», «за креслом» и т.д. 

Участник, ответивший на вопрос не сразу или словами, начинающимися с другой буквы, становится «любопытным», а прежний «любопытный» садится на его место. 

ЗВЕРИ 

Все встают в круг. 

Инструкция для детей 

Сейчас я каждому из вас скажу на ушко, каким зверем он будет (например, кошкой, белым бычком). После этого все «звери» должны крепко взяться за руки (согнутые в локтях). Я буду громко называть какого-то зверя. Задача названного зверя — присесть, а всех остальных — не дать ему это сделать. Итак, игра начинается. 

Шутка в том, что ведущий всего нескольким участникам присваивает разные названия, а остальных называет одинаково (например, бурундук). Сначала называются разные звери. Все играющие стремятся изо всех сил удержать названного «зверя». Затем ведущий называет бурундука, все «бурундуки» резко приседают и... 

Это упражнение дает сильную эмоциональную разрядку. Вызывает положительный заряд эмоций, смех. 

Игры энерджайзеры 1

 «Битва гигантов» 

Инструкция: «Давайте поделим отряд на две команды, но чтобы в каждой команде было одинаковое количество мальчиков и девочек. Каждая команда становится друг на против друга на расстоянии 5-6 метров. И выбирает какой-нибудь гласный звук. У обоих команд этот звук должен быть разным. Это и будет вашим оружием. Бой будет длиться 1-2 минуты. Как только я стану между вами звук прекращается. Подниму правую руку – кричит команда справа, левую – команда слева. Задача перекричать впереди стоящую команду. Как только опускаю руку крик должен прекратиться. Если крик продолжается, то эта команда теряет балл. Будьте внимательны! Помните, что побеждает самая громкая команда! Методические рекомендации: Игру лучше проводить на улице, что бы никому не мешать. Психологическая значимость: тренирует внимание, снимает агрессию. 

«Игра со звоночком» 

Взявшись за руки, дети становятся в круг, внутри которого должны находиться двое играющих. Одному из них завязывают глаза, а другому дают в руки звоночек. Ориентируясь на его звук, первый должен ловить, а второй – убегать от него, вовремя заглушая звон. 

В игре требуется ловкость и осторожность. Она доставляет большое удовольствие не только играющим, но и зрителям. 

«Выполни уговор строго» 

Ведущий становится напротив играющих и договаривается с ними о следующем: когда он будет кланяться, дети должны отворачиваться; когда будет простирать к ним руки, они будут скрещивать их на груди; когда будет грозить им пальцем, они ему будут кланяться; когда он топнет ногой, они в ответ тоже топнут. 

Перед началом провести с играющими трехминутную «репетицию». Тот, кто допустит ошибку, из игры выбывает. 

«Изобрази без предмета» 

Предложите детям, проявив воображение, проделать публично следующее: 

Вдеть нитку в иголку. 

Пришить пуговицу. 

Подбросить и поймать мяч (напоминаю – без мяча). 

Перебрасываться с товарищем мячом. 

Наколоть дрова. 

Обстругать доску рубанком. 

Заточить карандаш. 

Остричь ногти ножницами. 

Перенести предмет с одного места на другое. 

Перелистать книгу с тонкими страницами и альбом с толстыми. 

Развернуть и сложить газету. 

Несколько раз перелить воду из одного стакана в другой. 

Плеснуть в кого-либо водой из стакана и суметь уклониться от того, чтобы тебя не облили. 

Поднять вещи весом в 1, 2, 3, 4, 5 и 10 кг. 

Брать поочередно в руки очень холодный, теплый и горячий предмет. 

Ощупывать бархат, шелк, шерсть. 

Поставить несколько тарелок одна в другую, не производя при этом ни малейшего шума. 

Понюхать яблоко, апельсин, розу, гвоздику, лук, нашатырный спирт. 

Разрезать на ломти арбуз и съесть один кусок. 

Изобразить и «озвучить» мотоцикл, трактор, голубятню, кипящий чайник. 

Изобразить парикмахера, делающего сложную женскую прическу; хирурга во время операции; зубного врача, который выдергивает зуб; хозяйку, которая чистит окуней; шофера, который чинит автомобиль, лежа под ним. 

Изобразить разозленного кота; голодного поросенка; надменного индюка; ночную сову; красавца-павлина; страуса; гордого петуха; пингвина. Главное – передать характер животного или птицы, изобразить их походку, «голос», манеры. Сделать это весело. 

Изобразить пешеходов на улице: старушку с собачкой на поводке; постового милиционера, у которого жмут ботинки; влюбленного с цветами, у которого болит зуб; многодетную маму с кучей разбегающихся детей; девушку с раскрытым зонтиком в сильный ветер. 

Показать, как ходят и бегают гуси, верблюды, утки, кошки, слоны, жирафы, зайцы, лягушки, кенгуру, крокодилы, медведи, утки, лиса и др. (можно использовать карточки с изображением животных). 
Игры на внимание

– Я буду вставать и садиться, одновременно подавая вам команду: «Встаньте», «Сядьте». Вы должны выполнять мою команду, не обращая внимания на то, что делаю я сам. Начали! 

«Не перепутай!» 

– Попробуйте проделать такое упражнение (демонстрирует). Оно только на первый взгляд может показаться очень простым и легким. На самом деле это не так. Положите руки на колени, хлопните в ладоши перед грудью, правой рукой возьмитесь за нос, а левой – за правое ухо, потом опять хлопните в ладоши, возьмитесь левой рукой за нос, а правой – за левое ухо. Повторите упражнение в той же последовательности еще несколько раз, постепенно убыстряя темп. Только не перепутайте, где у вас нос, а где ухо, где правая, а где левая сторона. 

Игра на внимание «Три движения» 

– Каждый должен запомнить 3 движения, которые я покажу. Первое: руки согнуть в локтях, кисти на уровне плеч; второе – руки вытянуть вперед на уровне плеч; третье – поднять руки вверх. 

Вожатый показывает движения, все повторяют за ним 2–3 раза, чтобы запомнить номер каждого движения. Затем начинается игра. Вожатый показывает одно движение, называя при этом номер другого. 

«Быстрей шагай» 

На одном конце коридора в одну шеренгу выстраиваются играющие. На другом конце спиной к играющим, лицом к стене становится водящий. Он закрывает лицо руками и говорит: «Быстро шагай, смотри, не зевай! Стоп!» Пока водящий произносит эти слова, все играющие стараются как можно быстрее приблизиться к нему. Но по команде «Стоп!» они должны немедленно остановиться и замереть на месте. Водящий быстро оглядывается. Если он заметит, что кто-то из играющих не успел вовремя остановиться и сделал хоть одно движение, водящий посылает его назад, за исходную черту. После этого водящий отворачивается и произносит те же слова. Так продолжается до тех пор, пока одному из играющих не удастся приблизиться к водящему и запятнать его раньше, чем тот успеет оглянуться. После этого все игроки бегут за свою черту, водящий гонится за ними и старается кого-нибудь запятнать. Запятнанный становится водящим. 

«Западня» 

Играющие образуют два круга. Внутренний круг, взявшись за руки, движется в одну сторону, а внешний – в другую. По команде вожатого оба круга останавливаются. Стоящие во внутреннем круге поднимают руки, образуя ворота. Остальные то вбегают в круг, проходя под воротами, то выбегают из него. Неожиданно подается вторая команда, руки опускаются, и те, кто оказался внутри круга, считаются попавшими в западню. Они остаются во внутреннем круге и берутся за руки с остальными играющими, после чего игра повторяется. Когда во внешнем круге остается мало играющих, из них образуется внутренний круг. Игра повторяется. 

«Пройти бесшумно» 

Нескольким игрокам завязывают глаза, они становятся парами друг против друга на расстоянии вытянутых рук. Каждая пара образует ворота. Остальные играющие, разбившись на группы (по числу ворот), стараются по одному пройти сквозь ворота. Проходить надо бесшумно, осторожно, можно пригнувшись или ползком. При малейшем шорохе играющие, стоящие в воротах, могут поднять руки, чтобы преградить путь, задержать проходящего, но тут же должны их опустить. 

Побеждают игроки, сумевшие благополучно пройти через ворота. 

«Стой спокойно!» 

Играющие образуют круг. Водящий ходит внутри круга и, остановившись перед кем-нибудь, говорит громко: «Руки!» Тот, к кому он обратился, должен стоять спокойно, а его соседи должны поднять руки: сосед справа – левую, сосед слева – правую. Кто ошибется, поднимет не ту руку или зазевается, тот сменяет водящего. 

«Вернись скорее» 

На расстоянии 8–10 м один от другого ставятся два стула. На них садятся двое играющих с завязанными глазами. По команде «Марш!» они должны как можно скорее подойти к противоположному стулу, дотронуться до него и вернуться. Не следует мешать друг другу. Выигрывает тот, кто быстрее доберется до своего стула и усядется на нем. 

«Ветер и флюгеры» 

Вожатый выясняет, знают ли дети, где север, юг, восток и запад, и предлагает после этого игру. Вожатый – ветер, ребята – флюгеры. Когда вожатый говорит: «Ветер дует с севера», флюгеры должны повернуться лицом к югу, если ветер с запада – к востоку и т.д. Если вожатый говорит: «Буря», флюгеры должны закружиться на одном месте; если он говорит: «Переменно», флюгеры начинают покачиваться на месте; «Штиль» – все замирают. 

Для усвоения правил проводится репетиция. Игра ведется в быстром темпе. Можно 2 и 3 раза подряд называть одно и то же направление ветра. Тогда никто из игроков не должен поворачиваться. Победителями считаются те, кто сделает меньшее число ошибок. 

Шуточная эстафета «Гонки» 

Когда-то это занятие было популярным во всех странах. Теперь это вид спорта. Но поклонников у него с тех пор не стало меньше. Наверное, никто из ребят не откажется стать «всадником» и покататься с ветерком на «лошади». Правда, лошади в этой эстафете не совсем обычные. Их заменяют табуретки или стулья. Желательно, чтобы они были крепкие, кто же выводит на старт хромую лошадь? Что делает настоящий всадник перед забегом? Вскакивает в седло, берет поводья в руки и, покрикивая: «Но! Пошла!», двигается вперед. «Всадник» в этой эстафете тоже должен на старте «оседлать» табуретку, взяться за ее края вместо уздечки и, помогая себе ногами, проделать путь от старта до финиша и обратно. Вслед за первым «седоком» этот путь осиливает и вся команда. Эта эстафета – хорошая тренировка, после нее можно будет когда-нибудь пересесть и на живую лошадь. А побеждают во всех «конных забегах» самые выносливые и быстрые. 

Подвижная игра «Сантики-сантики-лим-по-по» 

Играющие стоят в круге. Водящий на несколько секунд отходит от круга на небольшое расстояние... За это время играющие выбирают, кто будет «показывающим». Этот игрок должен будет показывать разные движения (хлопки в ладоши, поглаживание по голове, притоптывание ногой и т.д.). Все остальные играющие должны тут же повторять его движения. После того как показывающий выбран, водящего приглашают в центр круга. Ему нужно определить, кто показывает все движения. Движения начинаются с обыкновенных хлопков. При этом на протяжении всей игры произносятся хором слова: «Сантики-сантики-лим-по-по». Незаметно для водящего показывающий демонстрирует новое движение. Все должны мгновенно его перенять, чтобы не дать возможности водящему догадаться, кто ими руководит. У ведущего может быть несколько попыток для угадывания. Если одна из попыток удалась, то показывающий становится водящим. 

«Поймай хвост дракона» 

Ребята выстраиваются в колонну, каждый держит впередистоящего за пояс. Они изображают дракона. Первый в колонне – это голова дракона, последний – хвост. По команде ведущего дракон начинает двигаться. Задача «головы» – поймать «хвост». А задача «хвоста», в свою очередь, – убежать от «головы». Туловище дракона не должно разрываться, т.е. играющие не имеют права отцеплять руки. После поимки «хвоста» можно выбрать новую «голову» и новый «хвост». 

«Атомы и молекулы» 

Все играющие беспорядочно передвигаются по игровой площадке, в этот момент они все являются «атомами». Как известно, атомы могут превращаться в молекулы – более сложные образования, состоящие из нескольких атомов. В молекуле может быть и 2, и 3, и 5 атомов. Играющим по команде ведущего нужно будет создать «молекулу», т.е. нескольким игрокам нужно будет схватиться друг за друга. Если ведущий говорит: «Реакция идет по три!», то это значит, что три игрока-«атома» сливаются в одну «молекулу». Если ведущий произносит: «Реакция идет по пять!», то уже пятеро играющих должны схватиться друг за друга. Сигналом к тому, чтобы молекулы распались снова на отдельные атомы, служит команда ведущего: «Реакция окончена!» Если ребята еще не знают, что такое «атом», «молекула», «реакция», – взрослый человек должен популярно им объяснить. Сигналом для возвращения в игру временно выбывших игроков служит команда: «Реакция идет по одному». 

«Музыкальная швабра» 

Дети становятся парами и танцуют под музыку. Один ученик в это время (под музыку же) протирает шваброй пол. Как только музыка останавливается, пары должны поменять своих партнеров, а ученик со шваброй быстро кладет ее на пол и тоже ищет себе партнера. Кто не успел это сделать, тот и танцует со шваброй. 

«С кочки на кочку» 

1 вариант: каждый получает по 4 картонки размером 20ґ25 см, становится на две из них, две другие кладет перед собой и переходит на них. Соревнуется несколько человек. 

2 вариант: каждому дать по 3 картонки (догадливый и ловкий может совершить переход на двух картонках). 

3 вариант: играющие разбиваются на пары, каждая пара получает по 5 картонок. После двух минут на размышление и пробу, они по сигналу начинают соревнование с другими парами. Передвигаться вдвоем на пяти картонках не просто, ведь 2 ноги одновременно на картонку ставить нельзя. Пара, пришедшая первой, побеждает. 

«Не рассыпь, не пролей!» 

Ребята разбиваются на 2–3 команды с одинаковым количеством играющих. 

1 вариант: каждая команда образует отдельный круг, все становятся лицом к центру. Команды получают по 2 стакана (лучше небьющихся), до краев наполненных водой, и по 2 тонкие книжки в переплетах с положенными на них тремя горошинками. 

Нужно быстро передавать по кругу поочередно: стакан, книжка, стакан, книжка. Если горошинки падают, кто-либо из играющих поднимает их и кладет на книжку. Получается задержка в движении. Все эти предметы должны пройти по кругу 5 раз. Команда, опередившая другие, получает 5 очков (если она не растеряла ни одной горошинки и воды в стаканах осталось больше, чем у других команд). 

2 вариант: условия игры те же, но все стоят спиной к центру. 

3 вариант: условия те же, но участники игры поворачиваются один лицом, другой спиной к центру – поочередно. Если команды повторяют соревнование, интереснее провести игру во всех трех вариантах. Ведущему нелегко следить сразу за всеми командами, и он может назначить себе помощников. 

 «В шляпе не танцуют» 

Для проведения игры требуются 4 шляпы, желательно нарядные и красивые (две для мальчиков и две для девочек). Перед началом танца ведущий объявляет правила игры: «Со мной рядом стоят мальчики и девочки, у которых на головы надеты шляпы, они тоже хотят танцевать, но… в шляпе не танцуют. Чтобы принять участие в танце, они должны надеть шляпу на голову любого танцующего – только в этом случае они получат право танцевать с его партнером. Девочки будут надевать шляпы девочкам, а мальчики – мальчикам. Если вам наденут на голову шляпу, уступите своего партнера и не огорчайтесь. Выбирайте другого, пользуясь своим правом надеть шляпу. Если вам надели шляпу, не снимайте ее, пока не выберете себе нового партнера. 

«Узнаешь ли по звуку?» 

На столе стоят от 8 до 12 по-разному звучащих предметов. Ведущий постукивает по каждому предмету гвоздем (металлической палочкой), а затем деревянным карандашом. Все внимательно прислушиваются к тому, какой звук издают предметы. Затем помощники загораживают столик, а ведущий ударяет по одному из предметов несколько раз деревянной, а затем металлической палочкой. Кто может назвать предмет, поднимает руку, и ведущий опрашивает по одному из разных команд. 

"Луноход-1", или просто "Луноход". 

Эта игра поможет разрядить обстановку в отряде перед подготовкой первых коллективных творческих дел, она раскрепощает, помогает ослабить комплекс страха перед публичным выступлением. Играющие стоят в круге, внутри которого, встав на четвереньки, перемещается Водящий со словами <я Луноходик один, я Луноходик один>. Он изображает луноход, для этого приседает на корточки, вытягивает руку - антенну. Задача водящего - вывести из состояния замкнутости окружающих. Если его действия вызывают у игрока улыбку, то улыбнувшийся пристраивается к Водящему в качестве Луноходика номер два. Игра продолжается до тех пор, пока большинство играющих не станут Луноходиками. По поводу игры в "Луноход" - у нее есть продолжение: далее каждый из луноходов придумывает себе задание и "выполняет" его, озвучивая свои действия. Например: -Я - "Луноход-1" еду чинить "Луноход-2", заменяю ему переднюю панель... Кроме того, если у игры появляется ведущий - он играет роль диспетчера, что на первых порах, пока ребята еще скованы, хорошо помогает. 

На местах возможны были другие названия, обусловленные местными изменениями в правилах. 

Классический вариант такой: Выбирался водящий... часто им становился секретарь комитета комсомола. Игроки становились в круг. Водящий на четвереньках двигался по внутренней стороне курга, совершал рукой над головой вращательные движения и говорил : "Я - луноход пи-пи один... Я - луноход пи-пи один..." Первый засмеявшийся становился за ним и двигался со словами : " Я - луноход пи-пи два..." ... "Иду собирать камни", "Иду на заправку" и т.д. Затем - третий, и т.д.... 

Ха–ха–ха 

Все ложатся, кладя голову на живот другому участнику и, образуя таким образом длинную цепь, первый играющий говорит: «Ха», второй: «Ха-ха» и т.д. Игра начинается заново, если кто-нибудь засмеется. 

Барабанчики 

Группа садится в круг. Члены группы кладут свои ладони на колени к соседям с двух сторон. Группа начинает хлопки в определенную сторону – рука за рукой, в том порядке, как они лежат на коленях. При двойном ударе направление сменяется на противоположное. Тот, кто ошибся – убирает руку. 

Догони поросенка 

Все участники встают лицом в круг. Предлагается представить, что по кругу бегает маленький, розовенький поросеночек, который все время хрюкает. Задача играющих – поймать поросенка. А делают они это следующим образом: по команде ведущего звук «хрю» передается по кругу от одного участника к другому, при этом засекается время на секундомере. Игра проводится несколько раз, с каждым разом увеличивается темп прохождения звука «хрю» по кругу. 

Игры энерджайзеры 2
«Ха-ха-ха» 

Когда дети стоят в кругу, попросите одного из них сказать «ха», второй должен сказать «ха», второй должен сказать «ха-ха», третий «ха-ха-ха» и т.д. по кругу. Это необходимо произносить без улыбки и смеха. Тот, кто засмеялся, выбывает из игры. 

«Выполни в темноте» 

Ведущий предлагает играющим в течение 1-3 минут осмотреться и запомнить все, что находится в данном помещении. Затем кому-нибудь завязывают глаза и дают задание, например, подойти к столу, взять какой-либо журнал (их несколько), открыть его на двадцатой странице, вручить его одному из участников игры и вернуться на место. 


«В алфавитном порядке» 

Играющие сидят, заложив руки за спину. Ведущий произносит короткое слово, например, ручка. Все пытаются побыстрее в уме представить буквы этого слова в алфавитном порядке 

"Что положим в чемодан?" 

Все садятся в круг. Ведущий объясняет, что, отправляясь в лагерь, необходимо взять очень много нужных вещей. А чтобы ничего не забыть собирать чемодан мы будем вместе, а заодно проверим, какие ребята внимательные. Итак, 1-ый участник называет предмет, 2-ой участник называет сначала предмет 1-го, а затем свой, 3-ий повторяет предметы 1-го, 2-го, добавляет свой и т.д. Повторяться нельзя. В конце игры ведущий подводит итоги 

"Я беру с собой в поход" 

Все садятся в круг. Ведущий объясняет, что отправляется в поход и хотел бы взять с собой сидящих в кругу. Они могут называть любые предметы, которые, как им кажется, могут пригодиться в походе. Ведущий же должен решить берёт он этого человека с собой или нет. При переходе от одного играющего к другому, необходимо передавать какой- либо предмет. Игру начинает ведущий. Он не говорит, что обязательно обращаться к соседу по имени и передавая предмет говорить: " пожалуйста". 

Об этом игроки должны догадаться сами и именно таких людей, вежливых и внимательных он берёт с собой в поход. В данной игре выбор предмета ребёнком на самом деле роли не играет. Главное, чтобы он научился обращаться к другим по имени и был с ними предельно вежлив. 

«Глухой телефон» 

Можно передавать не только слово, но и воображаемый предмет. 

«Маша и Яша» 

Все становятся в круг, взявшись за руки. Выбираются два человека. Один из них становится Яшей, а другой Машей. Им завязывают глаза и раскручивают немного. Сначала, например, Маша ищет Яшу. Маша говорит: « Яша ты где». А Яша отвечает: «Я тут». Задача Яши убежать от Маши, но в пределах круга. А задача Маши поймать Яшу. Потом они меняются местами. 

«Летучая мышь и мотылек» 

Играющие образуют круг 3-5 метров в диаметре. В центре один из играющих с завязанными глазами - это «летучая мышь» и трое из «мотыльков». «Летучая мышь» старается поймать «мотыльков». Когда она кричит: «летучая мышь», то мотыльки отвечают: «мотылек». Их голоса помогают определить их местоположение в кругу. Перед игрой объясните играющим как подобным образом, используя ультразвук, ориентируется в пространстве летучая мышь. 

«Птичка пискни» 

Все садятся по кругу, а один человек внутри круга с завязанными глазами. Он идет по кругу и садится к кому-нибудь на колени. Тот человек, к которому сели на колени должен произнести звук(пискнуть), а севший на колени угадать кто это. 

«Убийца» (ср. и ст.) 

Участники встают в круг и закрывают глаза. Ведущий обходит круг и задевает одного человека. Он становится убийцей. Все открывают глаза и ходят здороваются произвольно. Убийца должен незаметно пощекотать чью-то ладошку. Этот человек убит. Тот кого убили должен 2 раза еще поздороваться, а потом сказать, что он убит. Убитый выбывает из игры. Задача игроков вычислить убийцу. 

«Луноход» 

Все стоят в кругу. Ведущий садится на корточки, идёт и говорит: «Я лунаход-1». Задача остальных не засмеяться. Кто засмеялся, присоединяется. 

«Телепаты» 

Игра-шутка. Ведущий приглашает поучаствовать 3-4 человек. Они выходят за дверь, где им предлагают загадать любое слово. Всем остальным ведущий предлагает ключевое слово, после которого будет названо слово, которое загадал участник. Каждый раз слова нужно менять. И так с каждым, а потом рассказать в чем подвох. 

«Шуршунчик» (ср. и ст.) 

Легенда игры: В лесу нашего лагеря живет очень странное, необычное существо. Необычно оно тем, что невидимо и приобретает любой вид, форму, размер, вес. 

Ведущий говорит, что «шуршунчик» находится у него в руках и начинает передавать его по кругу со звуком «пф-ф-ф» (как легкое дуновение на ладонь). Попадая в руки каждого, «шуршунчик» может изменять свою форму, размер(можно раздувать его, уменьшать, делать тяжелым, легким). Передавая «шуршунчик» следующему, необходимо сопровождать свое действие соответствующими звуками и жестами, характерными для данного состояния «шуршунчика». (Игра способствует снятию комплексов в общении, развивает фантазию, воображение, позволяет настроить ребят на восприятие другого человека). 

«Расскажи сказку» 

Ребята сидят в кругу. Ведущий произносит первую фразу, первое предложение, которое является началом сказки. Следующий участник – следующее предложение, логично продолжая начатое повествование. В результате должна получиться единая сказочная история. Почему сказочная? Потому что события могут быть нереальными, волшебными. 

«Баба Яга» (ср.) 

Участники садятся в круг. Первый игрок задает второму: «Почему у бабы Яги костяная нога?». Второй отвечает и, исходя из своего ответа, задаёт вопрос третьему и т.д. В заключении игры задаётся первый вопрос:»Почему у бабы Яги костяная нога?» и повторяется последний ответ. 

«Коленочки» 

Играющие сидят вплотную. Левая рука каждого лежит на правой коленке одного соседа, а правая на – на левой коленке другого. Если круг не замкнут, то крайние кладут одну руку себе на колено. В процессе игры нужно быстро хлопать ладонью, не нарушая последовательности в руках. Если кто-то хлопнул не в свою очередь или просто поднял руку, то он убирает «ошибившуюся» руку. Для повышения интереса нужно держать высокий темп в игре. 

«Весёлый бегемот» 

Участники выстраиваются зигзагом, во главе становится ведущий. За ним повторяют движения и слова: «бегемотик бежал – бежал, бегемотик шёл – шёл, бегемотик сел, а затем решил лечь». С последними словами ведущий толкает сидящих игроков, и все падают. 

«Куда-куда» 

Все ребята встают в круг, в середине ведущий. Каждый ребенок имеет свой порядковый номер. Ведущий называет два любых номера, обладатели названных номеров хлопают себя по коленкам со словами «куда-куда» и меняются местами. Ведущий пытается занять освободившиеся места. Оставшийся в центре становится водящим. Варианты игры могут быть разные ( фруктовый салат- вместо цифр фрукты и т.д.) 

«Веселые мартышки» (мл.) 

Ведущий говорит слова: 

· Мы - веселые мартышки, мы играем громко слишком. 

· Мы в ладоши хлопаем, мы ногами топаем 

· Надуваем щечки, скачем на носочках, 

· И друг другу даже языки покажем. 

· Дружно прыгнем к потолку, пальчик поднесем к виску, 

· Оттопырим ушки, хвостик на макушке. 

· Шире рот откроем, гримасу все состроим. 

· Как скажу я цифру 3 – все с гримасами замри. 

Игроки повторяют все движения и слова за ведущим. 

«Дракончики» 

Все игроки образуют круг. Участники держат руки ладонями вверх, левой рукой поддерживая руку соседа справа. Каждый участник по очереди по одному слову произносит: «Летели дракончики, ели пончики. Сколько пончиков съели дракончики?» 

Игрок, которому не хватило слов, называет любое число, например, 10,(число больше 15 лучше не называть, т.к. игра затягивается) и все игроки, стоящие за ним, начинают по очереди громко считать: «один, два, три,…, десять». Произнося число, нужно хлопнуть левой ладонью по левой ладошке своего правого соседа. Задача участника, который говорит последнее число, в нашем случае 10 – быстро хлопнуть по руке следующего игрока, чтобы попасть ему по ладони. Но этот участник, старается одернуть руку, чтобы предыдущий игрок ударил себя по своей руке. 

«Арам шим-шим» 

Участники встают в круг, в центре находится водящий. Со словами «арам шим-шим, арам шим-шим, арамия дусия, покажи-ка на меня»участники начинают двигаться по кругу по часовой стрелке, а водящий с закрытыми глазами, держа прямую руку на уровне груди, двигается в обратную сторону, выбирая одного участника из круга. Выбранный участник и водящий встают друг к другу спиной. На слова «и раз, и два, и три» должны повернуть голову. Если головы повернули в одну сторону, обмениваются рукопожатием, если в разные – целуются. Выбранный участник становится водящим. 

«Светофор» 

На красный – молчим, на желтый – хлопаем, на зеленый – топаем. Ведущий старается запутать участников. 

«Брито – стрижено» 

Участники должны повторять движения ведущего, только наоборот(ведущий быстро руки вниз; участники медленно вверх и т.д.). 

«Нос – пол – потолок» 

Участники выполняют команды ведущего, который пытается запутать. Например, ведущий говорит «пол», показывает на нос и т.д. 


«Месим – месим тесто» 

Все встают в круг и дружно повторяют слова: «Месим – месим тесто (3 раза) и все как модно плотнее садятся в круг. На слова: «Раздувайся пузырь да не лопайся» расходятся как можно шире. Два человека, чей узел порвался, становятся в центре и их месят. Эти два человека имеют право пытаться разорвать круг. 

«Пожалуйста» 

Необходимо повторять все движения ведущего, но при условии, если он скажет пожалуйста. 

«Прилетели птицы» 

Игроки должны внимательно слушать текст и на ошибках хлопать в ладоши. 

Прилетели птицы: 

Голуби, синицы, 

Мухи и стрижи, 

Ласточки, ежи; 

Прилетели птицы: 

Голуби, куницы, 

Чибисы, стрижи, 

Галки и ежи, 

Комары, кукушки 

Сели у опушки. 

Прилетели птицы: 

Голуби, старушки, 

Лебеди и утки 

И спасибо – шутка. 

Игрушечки энерджайзеры

Автомобильные наклейки. 

Ребята должны создать наклейки на бампер машины, которые смогут поднять настроение или заставить задуматься тех, кто прочитает их на дорогах (например, “Не сиди здесь просто так, люби кого-нибудь!!!!”). 

Акула (песенка) 

Песенка сопровождается движениями. Слова повторяются несколько раз. После каждого повторения вид того, как плывет леди, меняется: второй раз она плывет без одной руки, затем без двух, затем без ноги и т.д. 

Бэби-зубы 

Тут-туду-тут-туду 

Мама-зубы 

Тут-туду-тут-туду 

Папа-зубы 

Тут-туду-тут-туду 

Баба-зубы 

Тут-туду-тут-туду 

Леди плывет 

Тут-туду-тут-туду 

Акула видит 

Тут-туду-тут-туду 

И нападает 

Тут-туду-тут-туду 

Барабанчики 

Группа садится в круг, и каждый кладет свои ладони на колени соседей с двух сторон. Начинаются хлопки в определенную сторону рука за рукой. При двойном хлопке направление хлопков меняется. Кто ошибся, тот убирает руку. 

Бинго 

Используйте формат Бинго (5 на 5 квадратов), написав в каждом квадрате определенное требование (например, «Найти кого-нибудь, кто носит синие носки»). Каждый участник старается заполнить все квадраты, вписывая в каждый имя человека, удовлетворяющего требованию. Каждое имя можно вписать только один раз (это условие можно ослабить (не более двух раз) или упустить). 

Близнецы 

Ведущий называет какой-либо признак, по которому ребята должны объединится в группы по четыре человека, т.е. каждый должен найти еще трех человек подходящих ему по данному признаку. Объединившись, ребята должны познакомиться, узнать друг о друге побольше или узнать то, что просил ведущий. 

"Брачная разминка" 

Эту разминку можно проводить или в парах, где партнеры спрашивают друг друга о четырех категориях и представляют друг друга всей группе, или по отдельности, когда каждый представляется сам, давая ответы по четырем категориям. 

Каждый участник должен назвать следующее: 

Что-то старое – что-то о себе, что всегда было правдой. 

Что-то новое – что-то, чему он(а) только что научился, сделал в первый раз, узнал о себе, и т.д. 

Что-то взятое взаймы – лучшая идея, услышанная от кого-либо. 

Что-то синее – любимая вещь синего цвета. 

· идея разминки основана на старинном обычае, по которому в одежде новобрачной должно быть "что-то старое, что-то новое, что-то взятое взаймы и что-то синее" (по-английски это звучит в рифму) – прим. переводчика. 

Буги-Вуги (песенка) 

Песенка сопровождается движениями, при этом движения повторяют слова. Слова почти не меняются, а меняется только часть тела, которая двигается (правая рука, левая рука, правая нога, левая нога, голова ...). 

Руку правую – вперед, 

А потом ее – назад, 

А потом опять – вперед 

И немного потрясем. 

Мы танцуем Буги-Вуги, 

Поворачиваясь в круге. 

Вот, что мы поем! ХЭЙ! 

Бум чики бум (песенка) 

Песенка повторяется несколько раз, при этом меняется только характер пения: быстрее, медленнее, басом, шепотом и т.д. Ведущий поет строчку, остальные повторяют за ним. 

Пою я бум чики бум 

Пою я бум чики бум 

Пою я бум чики раки чики раки чики бум 

АГА! О-е! Еще раз! 

(характер пения – посексуальнее) 

Быстро поменяться 

Игроки встают в квадрат лицом к игроку-волчку в центре. Каждый должен хорошо помнить, кто стоит справа и слева от него и как они располагаются по отношению к игроку-волчку, потому что как только они выяснят это, волчок поворачивается и говорит: «Быстро поменяться!». Сторона квадрата, которая быстрее всех закончила, поднимает руки и кричит: «Быстро поменяться!». 

Ведьмы, карлики, великаны 

Все разбиваются на пары. В парах каждый тайно выбирает себе какого-либо персонажа (ведьму, карлика или великана). Затем они встают спиной друг к другу и на счет три, поворачиваясь, принимают позу своего персонажа. Карлики «побеждают» великанов, великаны «побеждают» ведьм, ведьмы «побеждают» карликов. 

После этого пара объединяется в одну команду и играет с другой парой. Затем пары объединяются в четверки, четверки в восьмерки и т.д. 


Веревочка жизни. 

Каждый получает 18 см веревочки, из которой он должен сделать картинку или символ своей жизни, а затем объяснить всем значение этой модели. 

Верещагин, уходи с баркаса! 

Группа делится на три части. Первая часть начинает и повторяет слова: «Култых-бултых, култых-бултых». Вторая часть подхватывает и повторяет слова: «Чух-чух, чух-чух, чух-чух, чух-чух». Третья часть вступает последней и один раз кричит слова: «Верещагин! Уходи с баркаса!» Когда третья часть закончит кричать свои слова, все вместе должны очень громко сымитировать взрыв – «БА-ааа-Х-ххххх!!!» 

Ветер дует 

Ведущий встает в круг и говорит: «Ветер дует на тех, у кого …» и называет какой-нибудь признак в одежде, который подходит кому-нибудь из играющих. Задача состоит в том, чтобы ухватиться на человеке за тот элемент одежды, который упомянут в признаке. Если признак подходит нескольким людям, то можно хвататься за нескольких людей. Например, ведущий говорит: «Ветер дует на тех, у кого полосатые штаны». Все тут же должны ухватиться за полосатые штаны. Кто последний ухватывается, тот становится ведущим. 

Визитки 

Напишите свое имя в центре картонной карточки (4 на 6 см). Под именем напишите 6 качеств, которые характерны для каждого. Не говоря друг с другом, познакомьтесь с каждой карточкой. 

Водит каждый 

Игроки должны запомнить два правила: 

1.Каждый игрок является водящим. 

2.Когда игрока задели, он застывает на месте. 

“ Как название этой игры? “ 


В тихом домике в лесу... (песенка) 

Песенка поется в сопровождении жестов и повторяется несколько раз. Причем при каждом повторении убирается первая строчка и остается только движение. Так продолжается, пока не закончатся все слова. 

В тихом домике в лесу 

У окна стоял мужик. 

Мимо зайчик пробегал, 

В дверку постучал. 

– Помогите! – закричал, – 

Злой охотник там с ружьем! 

– Заходи скорее в дом! 

Будешь ты спасен! 

Хэй!!! 

Возьми на себя риск 

На листе бумаги каждый пишет те вещи, которые ему трудно обсуждать, рассказывать или делать в этой группе. Листы собираются, несколько из них читаются вслух, и группе предлагается всем вместе взять на себя риск выполнить это в течение работы. 

Волна, девушка, серфингист 

Все разбиваются на пары. В парах каждый тайно выбирает себе какого-либо персонажа (волну, девушку или серфингиста). Затем они встают спиной друг к другу и на счет три, поворачиваясь, принимают позу своего персонажа. Девушка «побеждает» серфингиста, серфингист «побеждает» волну, волна «побеждает» девушку. 

После этого пара объединяется в одну команду и играет с другой парой. Затем пары объединяются в четверки, четверки в восьмерки и т.д. 

Временные линии 

Разделите группу на части по 6-8 человек. Раздайте студентам по листику бумаги. Проведите вертикальную линию в середине листа. Одну сторону пометьте как позитивную, а другую – как негативную. В начале линии напишите «Рождение», а в конце ее – их настоящий возраст. Задача – написать как можно больше событий, которые студенты смогут вспомнить из своей собственной жизни. Положительные вещи записываются на положительную сторону, а те, которые кажутся не очень позитивными – соответственно на негативную сторону. Поделитесь своими временными линиями с остальными. 

В роли родителей. 

Разделите ребят на пары. Один партнер должен разыграть ситуацию, в которой его родители описывают его самого, второй должен внимательно слушать и затем пересказать услышанное. Затем в паре они меняются ролями. 

Гол – мимо! 

Группа делится на две приблизительно равных команды "болельщиков". Одна команда по знаку ведущего – взмаху правой руки – хором говорит: “Гол!", другая – на взмах левой руки отвечает как можно более ехидными голосами: "Мимо!" Ведущий "дирижирует" хором, делая движения руками то поочередно, то одновременно. 

Головоломка-паззл 

До начала упражнения приготовьте небольшие карточки с вопросами, помогающими лучше узнать друг друга. Карточек должно быть ровно вдвое меньше, чем людей в группе. Разрежьте карточки так, чтобы получились две части головоломки-паззла. Перемешайте части головоломки и раздайте участникам. Задача каждого – найти половинку со своим вопросам и ответить на него, лучше познакомившись со своим партнером. 

Вариация: разделите участников на подгруппы, возьмите открытки (их число должно равняться числу групп) и, разрезав на кусочки, распределите между всеми. Задача каждой группы – собрать картинку.) 

Горячее местечко 

Поставьте стул в середине комнаты и посадите на него одного из студентов. В течении минуты этому человеку (на стуле) нужно не прекращая , всей группой , говорить комплименты и похвалы. По истечении минуты , человек , сидевший на стуле , выбирает следующего , и так , пока все не посидят на этом горяченьком местечке. 

Гришка и Сашка ( песенка ) 

Аудитория делится на две части. Одна половина поет/кричит за Гришку, другая за Сашку. У каждой половины есть свой ведущий, который ей руководит. Можно кричать по очереди, затем немного не давая предыдущей половине закончить, а затем без перерыва одновременно, кто кого перекричит. 

Гришка: 

Гришка! 

У меня рубашка в клетку! 

Я пришел сюда к вам детки, 

Чтобы получить конфетку! 

Сашка: 

Сашка! 

У меня трусы в горошек! 

Я пришел сюда из сказки, 

Потому что я хороший! 

Гриша-ша (песенка) 

Песенка поется в сопровождении жестов и повторяется несколько раз, при этом жесты повторяют слова ( все кроме припева ). Припев повторяется после каждой новой строчки, при этом предыдущие строчки также повторяются. Слова же и определяют то движение, которое должно выполнятся. На припев все пританцовывая, размахивают руками в разные стороны. 

Строчки для куплета: 

Руки вместе! 

Локти вместе! 

Колени вместе! 

Носки вместе! 

Верхнюю часть туловища вперед! 

Нижнюю часть туловища назад! 

Голову назад! 

Язык наружу! 

Припев: 

Гриша-ша, Гриша-ша, 

Гриша-ша-ша-ша! 

Гриша-ша, Гриша-ша, 

Гриша-ша-ша-ша! 

Грузинский хор 

Группа делиться на три части. Первая часть начинает и басом повторяет слова: «Тумба-кви, Тумба-ква». Вторая часть подхватывает и писклявым голосом повторяет слова: «Квелика метолика мекадзэ.». Третья часть вступает последней и повторяет слова: «Пля, пля, пля-сипупа, Ква, ква, ква-кварадзэ.» Когда все части поют вместе, должно получиться подобие грузинского хора. 


Гусеница 

Члены группы встают в затылок друг к другу и, нагибаясь, каждый подает свою правую руку человеку, стоящему сзади. Когда все взялись за руки, возможны вариации: либо последний пролезает вперед, вытягивая всех за собой, а потом обратно, либо первый идет назад и обратно, также втягивая всех за собой. 

Давай услышим голос своего тела. 

Это упражнение лучше всего проводить в парах, а после каждого сегмента вызывать несколько добровольцев продемонстрировать работу перед всей группой. 

Начните упражнение с цитаты: “Когда хороший отбивающий отправляет мяч, он не делает это только одними пальцами – все его тело – руки, плечи, ноги – работает. Хороший спикер передает мысль не только словами, все тело – лицо, глаза, поза, голос – работает”. 

Первые три сегмента – невербальные. Ребята лучше работают, если ведущий после каждого объяснения приводит пример и если есть список возможных поз, эмоций, фраз. 

А) Продемонстрируйте эмоцию, используя только мимику; 

Б) Опишите что-либо, используя только жесты; 

В) Сделайте своей позой какое-либо заявление; 

Г) Выразите свое чувство, используя только один звук и точные интонации; 

Д) Используя только гласные звуки, передайте какое-либо сообщение. 

Две правды и одна ложь. 

Каждый называет три своих характеристики, две из которых должны быть правдивыми, а одна – нет. Группа должна догадаться, что правда, а что ложь. 

Детка! Если ты меня любишь . . . 

Группа садится в круг и выбирается водящий. Водящий подходит к любому из сидящих в кругу, и говорит: ” Детка, если ты меня любишь, подари мне свою улыбку!“ Тот, к кому обратились должен ответить: «Детка! Я люблю тебя, но я просто не могу улыбаться». Причем он должен ответить с абсолютно серьезным лицом. Если он улыбнулся или засмеялся, то они меняются с водящим. 

Детская площадка 

Ведущий говорит группе, что все они находится на детской игровой площадке. Участники изображают качания на качелях, катание на горках, взбирание на турники и т.д. 

Догонялки в парах 

Для начала все разбиваются на пары и определяют, кто будет персоной А, кто будет персоной Б. Основной смысл, как в обычных догонялках, только догоняет не один всех, а каждый своего партнера по паре. Еще одно основное отличительное правило – это нельзя бегать, можно только ходить. Дальше идут различные вариации. 

• По команде ведущего партнер А начинает крутиться на месте и считать до 10, а партнер Б «убегать». Если партнер А догнал партнера Б, то Б начинает крутиться и считать до 10, а А – «убегать». И, наоборот. 

• Все тоже самое, что и в предыдущем пункте, только догоняющий закрывает один глаз полностью, а ко второму приставляет руку в виде «трубы». 

• После того, как пары подогоняли друг друга, они объединяются в четверки. Пара А догоняет пару Б. Затем четверки объединяются в восьмерки и т.д. 

Домино 

Первый желающий выходит и представляется. Затем он показывает правую руку и говорит: «С одной стороны я (любое свое качество А), а с другой (показывает левую руку) стороны я (любое свое качество Б)». Тот, кому присуще качество А или Б, берет первого человека за правую или левую руку соответственно и говорит: «С одной стороны я (качество А или Б), а с другой стороны я (любое свое качество В)». Если человеку не присуще ни одно из качеств, которые он может выбрать, то последний говоривший должен придумать другое свое качество. Так продолжается, пока все не встанут в круг или цепочку. 

Дом, человек, землетрясение 

Все разбиваются на тройки. Двое встают лицом друг к другу и берутся за руки, они – дом. Третий встает между ними, он – человек. Один человек остается ведущим. Когда ведущий говорит: «Дом», все дома срываются с места, не расцепляя рук, и бегут искать себе нового человека. Когда ведущий говорит: «Человек», все человеки бегут искать себе новые дома. Когда ведущий говорит: «Землетрясение», дома расцепляются, люди разбегаются и образуют новые тройки. Задача ведущего в этот момент – попасть в какую-нибудь тройку. Кто остался один, тот ведущий. 

Доска объявлений. 

Каждый участник пишет объявление, предлагая себя на продажу. Объявление должно быть кратким, ведь каждое слово в нем стоит денег. Затем написанным делятся в небольших группах или же собираются ведущим и читаются вслух, группа при этом отгадывает автора. 

Если бы я . . . 

Члены группы по кругу заканчивают предложения друг за другом. Все говорят искренне. Пример: 

1) Если бы я был богатым . . . 

2) . . . я бы накормил всех голодных. 

Жадина 

Группе дается съедобный предмет. Каждый должен кусать по очереди, но так, чтобы всем хватило. Кто съел последний кусочек – жадина. 

Жесты. 

В малой группе каждый называет себя и показывает какой-то жест, который должна повторить вся группа. 

Жужжание 

Ведущий говорит группе, что по его сигналу она должна жужжать. Каждый участник жужжит какой-либо звук или любимую песенку. Если кто-либо догадывается, что жужжит его сосед , то он может присоединиться к его жужжанию. Жужжание продолжается до тех пор, пока вся группа не будет жужжать одну и ту же песню. 

Звериный хор 

Аудитория делится на четыре (оптимально) части. Каждой части дается звук какого-нибудь животного. Например: ”Гав! Мяу! Бе-е! Хрю!” Используется мотив какой-нибудь легка песенки (“В лесу родилась елочка“ или “Во поле березка стояла” ). Мотив разучивается на каждый звук отдельно. Затем по знаку ведущего должна вступать та или иная часть зала. 

Зеркала 

Партнеры стоят лицом друг к другу. Один из двух изображает зеркало и должен имитировать движения другого. По прошествии минуты – смена ролей. 

Зип-Зап-Зуп 

1.Участники садятся или становятся в круг, один – в центре. 

2.Те, кто сидит(стоит) в кругу, представляются сидящим слева и справа от себя. 

3. Находящийся в центре указывает на кого-нибудь в кругу и говорит :"Зип", "Зап", или "Зуп". 

– если говорят "Зип" , тот, на которого указали, называет имя соседа справа, 

– если говорят "Зап",– называет свое имя, 

– если стоящий в центре говорит "Зуп" – тот, на кого указали, называет имя соседа слева. 

– На "Зип, Зап, Зуп" – все(включая стоящего в центре), меняются местами. Оставшийся без места становится в центр и игра продолжается. 

– Если стоящий в кругу затруднился назвать имя соседа или перепутал, которое называть, он заменяет стоящего в центре. 

Зоопарк 

Члены группы встают в круг и держат друг друга под руки. Ведущий каждому говорит название животного. После этого ведущий громко называет одно из имен. Ребята с этим именем должны поджать ноги. Остальные должны их удержать. Большой эффект достигается при очень большом количестве одного из имен. 

Игра в имена (вариация). 

После того, как прошло первое представление, группа делится на две части и ставится в два круга. Один круг начинает ходить по часовой стрелке, другой – против. В любой момент ведущий говорит: «СТОП!» И два человека из разных кругов оказываются друг напротив друга. Их задача – выкрикнуть имя друг друга на скорость (кто быстрее). Кто опоздает, тот переходит в другой круг. Задача каждого круга – стать больше, а следовательно, помнить больше имен. Для упрощения можно обозначить (нарисовать) две точки на полу (по одной для каждого круга), которые будут обозначать места «остановок» участников. Те, кто касается точки в момент «СТОП», должны выкрикивать имена. 

Примечание: не подходит в условиях крайне закомплексованной физически группы и в условиях сильного дефицита времени. 

Ики ла бумба 

Песенка повторяется несколько раз, при этом меняется только характер пения: быстрее, медленнее, басом, шепотом и т.д. Ведущий поет строчку, остальные повторяют за ним. 

Ики ла бумба 

Ики ла пики вики 

Хофа ла тофа нофа 

Руфа ла туфа нуфа 

Ука ти а! 

Именные блюдца 

Дайте каждому студенту листок бумаги. В центре листка пусть студенты напишут печатными буквами свои имена и обведут их в максимально большой круг. В верхнем правом углу нужно написать название города , в котором они родились. В верхнем левом углу – нарисовать любимое хобби. В нижнем правом углу – одну собственную цель. В нижнем левом углу – кем они надеются стать через 10 лет. Этим можно поделиться в группах или парах. 

Какое это у тебя 

Один игрок покидает группу, в то время как остальные выбирают часть тела для описания. Игрок возвращается, чтобы угадать часть тела, спрашивая: “Какое это у тебя?” 

Камень, ножницы, бумага 

Игроки делятся на две команды и каждая выбирает свой символ (камень, ножницы, бумага). Затем команды выстраиваются в ряд лицом друг к другу, делают три больших шага навстречу и показывают свой символ. Выигравшие пытаются поймать проигравших, но погоня прекращается, когда проигравшие пересекут заранее обговоренную линию. Игра повторяется до тех пор, пока одна из команд не захватит полностью другую, 

Квадрат 

На земле чертится квадрат. Задача участников встать в этот квадрат и продержаться в этом квадрате 15 секунд. Затем квадрат сужают. 


Китайская эротическая 

Группа ложится на пол плечо к плечу. Начальное положение, руки по швам. Их задача лечь в том же порядке в другую сторону, не меняя начального положения тела. 

Книжки впечатления 

Перед началом активности заготавливаются небольшие книжки – 7 на 10 см , с обложкой и двумя-тремя листиками внутри , подвешенные , каждая , на небольшую веревочку. Студенты вешают книжки на шею , так , чтобы книжки были на спине , расходятся по комнате , и в течение 45 минут подписывают чужие книжки. 

Когда я был... 

Каждый рассказывают о своих проблемах, мечтах и интересах, когда он(а): 

– был(а) 12-летним(ей); 

– сейчас; 

– через 10 лет. 

Колесо имен. 

Нарисуйте такое колесо и разделите его на 6 секторов. Каждый сектор будет состоять из 3 частей – внешней, средней и внутренней. Во внешних частях секторов напишите следующие характеристики: любимый фильм, самая интересная книга, любимая песня, самый дорогой праздник, самый вкусный десерт и любимая песня. В средних частях каждого сектора в соответствии с характеристикой участник пишет ответ, а затем ищет людей с аналогичными ответами и записывает их имена во внутренние части. 

Колесо повозки 

Пусть ребята разобьются на пары. партнеры должны встать друг к другу лицом , и все вместе должны образовать два круга – внешний и внутренний. Теперь попросите партнеров сесть друг напротив друга и в течение 1-2 минут задавать друг другу вопросы , типа «Какое из мест , которые ты посетил , запомнилось тебе больше всего ?». По истечении минуты пусть внутренний круг сместится на одного человека вправо. Продолжать смещения , постоянно задавая новые вопросы , пока студенты не вернутся к их начальным партнерам. 

Коллаж 

Разбейтесь на малые группы. Проследите за тем , чтобы были доступны журналы , где много картинок и цветная бумага. Пусть каждый студент создаст коллаж , который по его мнению представит его самого , его интересы , его хобби и прочее. По завершению поделитесь с другими членами группы. 

Компьютеры 

Каждая подгруппа из 4-5 человек представляют себя «компьютерами». Они встают симметрично лицом к ведущему. Ведущий «вставляет» карточку с первым словом предложения в один из компьютеров. «Компоненты» компьютера создают окончание предложения, говоря каждый по одному слову. Предложение заканчивает один из компонентов, говоря вместо слова знак препинания (точка, вопросительный знак, восклицательный знак). Этот процесс повторяется с каждым компьютером. Затем компьютеры начинают задавать вопросы друг другу. В конце все компьютеры объединяются, чтобы построить предложение об опыте, при этом каждый «компонент» должен сказать хотя бы одно слово. 

Коснись синего 

Игроки разбиваются на группы по 6-8 человек и встают довольно близко друг к другу. Водящий выкрикивает часть тела и цвет, а игроки следуют указаниям ( например: правой рукой коснитесь синего или левой рукой коснитесь красного и т.д.) 

КЛЮЧ: игроки должны касаться указанного цвета на ком-то другом из группы. 

Кошечки 

Группа встает в круг в неудобную позу. Начиная с ведущего, обращаясь друг к другу ласковым именем, по очереди спрашивают друг друга: “. . . , ты умеешь играть в кошечки? “ Дав ответ следующий спрашивает у своего соседа и т. д. Если кто-либо обратился к другому не ласково или засмеялся, то все начинается сначала. Когда очередь доходит снова до ведущего он говорит: “А чем мы тут собственно занимаемся? 

Крик 1 

Участники встают и закрывают свои глаза. Скажите группе дышать медленно и глубоко. Затем все члены группы дышат в унисон. Продолжайте дышать вместе, постепенно увеличивая темп. Скажите группе, чтобы они присели, затем подпрыгнули и закричали так сильно, как они могут. 

Крик 2 

Все сидят (стоят) в кругу, смотрят не в глаза. Игра начинается с того, что каждый выбирает себе цель – ботинки кого-нибудь из группы. Медленно рассматривая ботинки человек должен поднимать глаза выше, пока не дойдет до лица, и посмотреть на лицо. Если ты встретился взглядом с этим человеком, ты громко кричишь и выбываешь из игры. Задача каждого – продержаться как можно дольше (но не халтурить, смотреть на лица периодически). 

Круг доверия 

Игроки встают в круг плечом к плечу. Один игрок стоит в центре со скрещенными на груди руками. Игроки, стоящие кругу, сгибают руки в локтях, аккуратно ловят и передают человека в центре, который свободно падает назад, при этом его тело остается упругим и не сгибается. 


Кто – где? 

Группа встает в круг. Один выходит в центр круга, закрывает глаза. Все меняют свое местоположение, вставая в любом месте относительно этого человека в круге. Запоминают свои места, затем встают опять в круг. Тот, кто стоял в кругу, открывает глаза и говорит как он думает кто где стоял. 

Кто есть кто? 

Каждый участник пишет 6 качеств, характеризующих его, на листе бумаги, которые затем собираются, перемешиваются и раздаются. Полученные карточки по очереди читаются вслух, а группа пытается угадать автора, который может обнаружить себя только тогда, когда все карточки уже прочитаны. 

Кто я? 

Предварительно пометьте именные таблички именами различных кинозвезд , персонажей из мультфильмов , известных личностей и так далее. Наклейте таблички на спины студентам. Теперь они должны задавать друг другу вопросы , на которые можно ответить Да или Нет , пока они не догадаются , что же написано у них на спинах. 

Лапушка 

Группа садится в кружок. По очереди каждый говорит комплименты всей группе. Игра продолжается пока не иссякнет запас комплиментов. 

Лбы 

На лоб каждому члену группы прилепляется бумажка с требованием действия: “Восхищайся мной! “ , “Бойся меня! “ , “Говори со мной! “ , и т.д. После чего какое-то время каждый ходит и, читая требование, старается его выполнить. В конце каждый должен угадать, что написано у него на лбу. 

Ленточка 

Группа встает в шеренгу и берется за руки. Первый человек начинает “закручивать” ленточку в клубок или водить змейкой и т.д. 

Линия Конго 

Участники становятся в линию кладя руки на пояс впереди стоящему. Затем они ходят по комнате и меняют движения и ритмический рисунок передвижения по комнате. Вариация: человек, стоящий первым, изображает голову змеи, которая шипит и извивается. 

Ловишки 

Все разбегаются по площадке. Водящий должен ловить бегающих. С тем, кого он поймал, он берется за руки, и они продолжают ловить вместе. Так они должны переловить всех. 

Луноход 

Группа встает в круг. Выбирается водящий, который ходит по кругу и говорит: "Я китайский луноход!" Его задача рассмешить группу. Тот, кто засмеялся или улыбнулся, встает вместе с ведущим. 

Любовная история 

Выбираются два добровольца разного пола из группы. Они выходят за дверь, а группа договаривается, что если вопрос оканчивается на согласную, то ответом будет “НЕТ”. Если вопрос оканчивается на гласную, то ответом будет “ДА”. Если же вопрос оканчивается на “Ь”, “Ъ”, “Й”, то ответом будет “НЕ ЗНАЕМ”. Паре ставится условие ставить вопросы конкретно, чтобы на них можно было ответить “ДА” или “НЕТ”. 

Любовная статуя 

Два человека встают в статую ( все остальные за дверью ). Потом заходит следующий человек и делает свою статую, после чего занимает место одного из статуи. Так вся группа. 

Люди к людям 

Все встают в круг и делятся на пары. Тот, кому не хватило пары, выходит в круг (он становиться ведущим), представляется и называет две части тела, которые стоящие в парах должны соединить (например: "Нога к руке!" или "Колено к уху!"). Когда ведущий говорит: "Люди к людям", все бегут в круг и ищут себе новую пару. Человек, оставшийся без пары - ведущий. 

М&М’s 

Группе предлагается пакетик маленьких конфет или другие маленькие предметы. Брать можно любое количество, но чтобы хватило всем. После каждый рассказывает о себе столько хороших вещей, сколько взял конфет. 

Маски 

Перед началом этой активности вырежьте из бумаги на каждого человека маску, по форме напоминающую театральную, классическую – маску Летучей Мыши. Разбейтесь на малые группы. Раздайте маски студентам. На одной стороне студенты изображают тот образ себя, который они обычно показывают остальным, а на другой стороне – ту сторону своего характера, которую они редко показывают другим. Поделитесь масками. 

Машина 

Один человек идет в центр комнаты и начинает изображать какую-либо часть машины, имитируя при этом звуки ее работы. Другие добавляют по одной части до тех пор, пока вся группа не будет вовлечена. 

Вариации: подгруппа может формировать устройство или действие машин. Которые будут представлять собой такие понятия, как любовь, дружбу, соревнования и т.д. 

Машинки 

Все выставляют руки вперед и со словами «Би-бип» расходятся по площадке. Ведущий громко выкрикивает любое число, не превышающее число участников. Как только ведущий сделал это, все должны быстро собраться в тесные кучки, количество человек в кучке должно соответствовать тому числу, которое назвал ведущий. Ведущий тоже должен занять место в какой-либо кучке. Кто не успевает в тесную кучку или остается в одиночестве, тот становиться ведущим. 

Мимическая рифма 

Цель игры – угадать слово (один из игроков начинает игру). Игрок загадывает слово и говорит: "Я задумал слово, и оно рифмуется с...". Участники пробуют изобразить это слово жестами, разговоры запрещены. Ведущий говорит: "Нет, это "не..." или "Да, это..." Тот, кто отгадывает, становится водящим. 

Мне нравится 

Все встают в круг, и каждый друг за другом представляется и говорит, что ему нравится делать. После каждого "Мне нравится..." круг говорит "Это здорово!" 

Мне нравятся люди, которым нравится ... 

Все участники садятся на стулья в широкий круг, лицом в центр круга. В центре круга находится водящий, без стула. Он произносит следующее: «Мне нравятся люди, которые ...» и называет какую-либо еду, предмет одежды, спорт, хобби, цвет или что-нибудь еще. Все, кому названное тоже нравится, должны встать и найти себе другое место. Водящий также ищет себе место. В результате, все сидят, а тот, кому не досталось места – водит. 

Мое яблоко. 

Всей группой назовите качества яблока, а затем каждый, говоря о своей жизни, называет, какая ее часть – светлая и сияющая, какая вкусная, а какая требует полировки. 

Молчаливые представления. 

Перемещаюсь по комнате, каждый без слов представляет себя (жестами, мимикой). 

Монстр 

Ведущий зачитывает группе правила и следит за их выполнением. При этом ответом на любой вопросы группы могут стать только еще раз зачитанные правила. Правила: 

" Ваша задача состоит в том, чтобы переправить всю команду от этой линии до той. При этом все стартуют одновременно по команде ведущего. Причем одновременно вся группа может иметь не более 5 точек касания с землей". Расстояние между линиями и количество точек касания варьируется ведущим. 

Моя сумочка 

Эта активность похожа на «Маски». Студенты находят в журналах картинку, подходящую, чтобы показать, как они преподносят себя другим людям. Эта картинка прикрепляется с внешней стороны бумажной сумки / пакета. Картинки, показывающие, каковы они внутри, прикрепляются на внутренние части сумок. Этим можно поделиться в группах или парах. 

Муха 

Ведущий чертит у себя на листочке квадрат и делит его клетками три на три. Никто, кроме ведущего, не должен видеть квадрат. В центр помещается воображаемая муха. Каждый по очереди говорит, куда двигать "муху" (вверх, вниз, вправо, влево), нельзя только двигать "муху" назад, т.е. на ту клетку, на которой она только что была. 

Найди и представь 

Все участники должны выбрать в комнате какой-либо предмет, который для них имеет особое значение или символичность. Затем, разделившись на маленькие группки, каждый представляет вещь, объясняя свой выбор. 

Ноги – в руки 

Группа становится в линию. Каждый кладет одну руку на плечо стоящего впереди и поднимает одну ногу. Второй рукой те, кто стоит сзади, берут ногу тех, кто стоит впереди. Задача группы – пропрыгать определенное расстояние, не разрывая цепочку. 

Обувная фабрика 

Все снимают свою обувь и кладут ее в центр круга. Каждый участник одевает два разных ботинка и пытается поставить каждую свою ногу рядом с ногой; обутой в парную обувь. 

Одно предложение. 

Заготовьте карточки с незаконченными предложениями, такими, как 

– Погода сегодня... 

– Когда начинается реклама по ТВ, я ... 

– Меня злит в моих родителях... 

Раздайте карточки ребятам и дайте время на то, чтобы закончить предложение. Затем каждый должен выйти перед группой и выступить с этим предложением. 

Палочка 

Группа садится в круг и начинает передавать по кругу какой-либо предмет, зажимая и держа его разными частями тела. Если предмет падает, то игра начинается с начала. 

Пальмы, буйволы, слоны 

Группа стоит в кругу. Ведущий задает типовые позы для трех любых человек стоящих рядом. Пальма – средний человек поднимает руки вверх, правый человек поднимает руки вверх и наклоняется вправо, левый человек поднимает руки вверх и наклоняется влево. Слон – средний человек изображает хобот, а люди справа и слева – два уха. Буйвол – средний человек делает рога и наклоняет голову вперед, люди справа и слева демонстративно бьют копытом. Затем он указывает на любого участника и называет позу. Задача этого участника и его двух соседей – быстро и без ошибок изобразить указанную позу. Тот, кто ошибается, меняется с ведущим. 

Пап пап паба баба... (песенка) 

Песенка имеет четыре куплета и поется в сопровождении жестов. Слова повторяются на каждый куплет и служат для задания ритма. Каждый куплет имеет свои жесты. 


Первый куплет Руки все время держатся параллельно друг другу. По команде под ритм отбиваем два раза по своим коленям. Затем правая рука по левому колену, а левая рука по правому колену соседа слева также два раза. Потом снова отбиваем два раза по своим коленям, затем левая рука по правому колену, а правая рука по левому колену соседа справа. И так четыре раза под ритм. 

Второй куплет: По команде под ритм отбиваем один раз по своим коленям параллельно, один раз накрест. Затем снова один раз по своим коленям параллельно и один раз правая рука бьет по левому колену справа, а левая – по правому колену соседа слева, И так четыре раза под ритм; 

Третий куплет: Руки параллельно вытянуты вперед. По команде под ритм отбиваем кистью правой руки один раз по кисти и один раз по предплечью левой руки и затем вытягиваем правую руку вперед, а левую одновременно кладем на предплечье правой руки. Затем отбиваем кистью левой руки один раз по кисти и один раз по предплечью здравой руки и затем вытягиваем левую руку вперед, а правую одновременно кладем на предплечье левой руки. И так четыре раза под ритм. 

Четвертый куплет: По команде под ритм на первый счет опускаем руки вниз, на второй поднимаем руки и хватаем правой рукой левое ухо, а левой рукой нос. На третий счет опускаем руки вниз, на четвертый поднимаем руки и хватаем левой рукой правое ухо, а правой рукой нос. И так четыре раза под ритм. 

Пятый куплет Парни садятся на корточки. При словах «Пап пап» парни садятся на корточки, девушки встают. При словах «Паба баба» девушки садятся на корточки, а парни встают. 

Пары 

Участники разбиваются на пары и быстро обсуждают: 

– "Лучшее из всего, что произошло сегодня – это..." 

– "Больше всего в нашей школе мне нравится..." 

– "Я с нетерпением жду воскресенья, потому что..." 

– "Вчерашний вечер запомнился мне..." 

и т.д. 

Старайтесь, чтобы участники образовывали пары не только с теми, с кем постоянно ходят или сидят за одной партой. Желательно формировать пары из малознакомых людей и представителей противоположного пола. 

Затем участники могут представлять друг друга группе, говоря: "Это... (имя), и я рад, что он(а) здесь, потому, что...", или "Это..., и я обнаружил, что он(а) совершенно необыкновенный(ая), потому что...", и т.д. 

Паутинка 

Начните с представления себя (например, «Меня зовут Надя, и я люблю играть в волейбол»), и, держа в руке конец клубка, бросьте его любому из стоящих с вами в кругу человеку. Затем процесс продолжается до тех пор, пока все не представятся, и паутинка не будет создана, и клубок не вернется к Вам. Далее начинается обратный ход: Вы бросаете клубок человеку, от которого его получили, называя при этом его имя и любимое занятие. 

Песни 

Участники встают на цыпочки, ходят по кругу и вместе поют слова: «Идем на цыпочках через тюльпаны». Затем песня и слова меняются на «Шагаем через тюльпаны», далее «Бежим через тюльпаны», и наконец «Топаем через тюльпаны». 

Пиратский корабль 

Ведущий (он же капитан) дает команды, которые все должны тут же выполнить. Кто не успел выполнить команду капитана тот отходит в сторону и поет пиратскую песенку. Игра продолжается пока не останется 5-8 матросов, лучше всех выполняющие команды. 

Команды: 

Для одного человека: Драить палубу! 

Капитан на мостике! 

Для двух человек: Маяк 

Для трех человек: Человек за бортом! 

Для четырех человек: Обед! 

Для пяти человек: Все в шлюпку! 

Пиратская песенка: 

Жизнь пирата, 

Жизнь пирата 

Это для меня! 

Письмо 

Вся группа или несколько человек выходят за дверь. Заходят по одному, когда позовет ведущий. Первому человеку ведущий читает письмо. Когда заходит второй, то первый должен пересказать ему текст письма. Каждый следующий слушает текст письма от предыдущего. В конце – всей группе зачитывается оригинал. 

Вариант текста письма: 

«Уважаёмый господин Гаврилов! Убедительно прошу Вас 15 ноября сего года по прибытии туда из Гонконга послать своего работника на станцию села Возрождения на разгрузку бананов, доставленных пароходом из штата Вирджиния. Результат разгрузки сообщить телеграфом в порт назначения. Свободных скаковых лошадей возвратить на ипподром, а группу заезжих артистов, прибывающих тем же поездом, отправить обратным рейсом парохода. 

И подпись: Госпожа Татаркина в девичестве Свантенсон.» 

Пицца-хат (песенка) 

Песенка сопровождается движениями и повторяется несколько раз. При этом сначала слова про пиццу и жареных цыплят поются громко, а про Мак Дональдс – тихо. По мере повторения слова про пиццу и жареных цыплят поются все тише и тише, а про Мак Дональдс – все громче и громче. 

Э пицца-хат, э пицца-хат, кентаки фраед чикен э пицца-хат. 

Э пицца-хат, э пицца-хат, кентаки фраед чикен э пицца-хат. 

Мак Дональдс, Мак Дональдс. 

Кентаки фраед чикен э пицца-хат. 

Подъемный кран 

Группа разбивается на пары. Пара берется за руки и садится на пол. Упираясь в ступни друг друга и держась за руки, пара должна встать. Затем пары объединяются в четверки, четверки в восьмерки и т.д. 

Пожатие локтей 

Пусть ребята разобьются на пары и соединят противоположные друг другу локти (правый с левым или левый с правым). Выберите одну пару, один человек будет Водящим, а другой – Водимым. Водящий пытается догнать Водимого, пока тот не соединил свой локоть с кем-нибудь. Человек, связанный с другим локтем того, к кому прицепился Водимый, становится сам Водимым и ищет себе партнера. Если Водящий дотрагивается до Водимого, они меняются ролями. 

Поймай дракона за хвост 

Игроки встают в колонны по 6-10 человек. Первый человек в колонне – голова. Последний – хвост, он кладет носовой платок себе за пояс. Остальные кладут руки на пояс, стоящим перед ними. Дракон, будучи в добром здравии, начинает реветь, что означает начало игры. Затем он начинает гоняться за своим хвостом. Цель человека, стоящего во главе дракона, поймать платок. Когда голова, наконец, хватает платок, она становится хвостом и т.д. 

Понятие о лидерстве 

В непрозрачный пакет собираются небольшие вещи (платок, расческа, ботинок и т.д.) После чего каждый вытаскивает вещь и говорит свою ассоциацию этой вещи с лидерством. Эти ассоциации могут стать хорошей почвой для обсуждения темы. Игру можно использовать для любой темы. 

Помни меня. 

В малой группе ребята представляют себя, называя при этом два самых важных события в своей жизни. Затем на листках бумаги каждый должен написать как можно больше имен и событий, не задавая ни единого вопроса. Затем все читают вслух свои записи и сравнивают с действительностью. 

Пост-ит 

Группе раздаются пост-иты (небольшие клейкие листочки) по 2-3 каждому, на которых они должны написать присущие им качества (по одному на каждом листочке). Затем пост-иты смешиваются и клеятся на один большой листок. Рядом с большим листком развешиваются маленькие, именные листки для каждого члена группы. В течение какого-то времени (в течение малой группы, дня конференции и т.д.) каждый может подойти и переклеить пост-ит с большого листа на маленький. 

Постоянное передразнивание 

Пусть группа встанет в круг. Каждый имеет шанс назвать свое имя и после этого сделать любое движение. Оставшаяся группа повторяет одновременно имя и движение. Следующий – человек слева, процедура повторяется, пока каждый не скажет свое имя. 

Похвальная грамота 

Каждый ребенок в группе получает лист бумаги. Группа садится в круг. В правом верхнем углу каждый пишет свое имя. После чего каждый берет листик того, кто сидит слева и пишет на нём небольшой комплимент. Продолжать, пока каждый листик не вернется к своему хозяину. 

Привет, меня зовут... 

Группа стоит в кругу. Один из игроков обходит круг с внешней стороны и хлопает кого-нибудь по плечу. Он говорит: "Привет, меня зовут ...". Осаленный отвечает так же, называя свое имя. Они повторяют приветствия два или три раза. Потом бегут в противоположные стороны вокруг кольца, Встречаются на полпути, трижды обмениваются тем же приветствием и продолжают бежать в тех же направлениях, пытаясь занять свободное место. Тот, кому не хватило места, становится водящим. 


Проблемный круг 

Попросите ребят, не подписывая своего имени, записать на листе бумаги какую-либо проблему, волнующую их на данный момент и ранее ни с кем не обсуждавшуюся. Собрав все листы, вытяните одну из “анонимных проблем” и предложите группе найти для нее возможные решения. 


Прогулка слепых 

Участники разбиваются на пары. Один закрывает глаза и идет туда, куда указывает второй. Затем роли меняются. При этом тот, кто руководит действиями другого, не должен касаться его руками. 


Пруи 

Один человек становится "Пруи". Цель игры – найти "Пруи" и стать его частью, держась за талию. Все закрывают глаза, кроме "Пруи", перемешиваются и, подойдя к любому, спрашивают: "Пруи?" Если вы не "Пруи", отвечайте: "Пруи". "Пруи" не отвечает (это ключ, который поможет вам его узнать). "Пруи" растет с каждым человеком, который присоединяется к нему сзади. 


Публичное интервью 

На почетное место садятся по очереди добровольцы из группы, и вся группа задает им любые вопросы. Ответы должны быть абсолютно честными, но если отвечающий, по каким-либо причинам, не хочет отвечать на вопрос, то он росит следующий вопрос. 


Пузырь 

Пузырем считаются трое участников держащихся за руки. Задача пузыря – поймать всех участников. Если пузырь поймал вас, то вы становитесь его частью. Большой пузырь может разбиться на маленькие. Правила можно менять. 


Раз, два, три, четыре, пять 

Делаем вид, как будто стучимся в левый верхний угол правой рукой. Затем в правый верхний угол левой рукой. Затем в левый нижний угол правой рукой. Затем в левый нижний угол правой рукой, все это делаем под счет: раз, два, три, четыре, пять. Потом ставим руки на пояс, накланяемся вперед и говорим: «Хи-хи-хи-хи-хи». Наклоняемся назад и говорим: «Ха-ха-ха-ха-ха». Второй раз все повторяем, но считаем только до четырех и Хи и Ха повторяем четыре раза. Потом три, два и, наконец, один. Темп по мере повторения ускоряется. Задача участников не сбиться с ритма. 


Саймон сказал... 

Ведущий становится перед группой и дает определенные команды, которые группа выполняет только при условии, что команда начинается со слов "Саймон сказал...". Например, если ведущий говорит: “Саймон сказал: руки вверх"– группа должна подчиниться, а если просто "руки вверх" – команда не выполняется. Тот, кто сбился, прекращает игру и садится. Последний игрок, стоящий в кругу –"Самый внимательный". Задача ведущего – "сбить группу" делая движения, противоположные командам или "ловя" участников на невнимательности. Если класс не очень дружен, лучше объявлять победителями двух-трех оставшихся в кругу детей. 


Салют 

Все вместе хлопают, поднимая хлопающие ладоши снизу (почти от пола) вверх (до вытянутых вверх рук). Так повторяется несколько раз. 


Сбрось свои носки 

Выбирается место, где стоят игроки. У всех игроков носки спущены до щиколоток, и они должны стоять на коленях. Цель каждого – снять носки с другого, следя за тем, чтобы его остались на нем. Тот, кто потерял оба носка, выбывает из игры. Будьте осторожны, тот, кто ударит другого игрока, теряет один носок в качестве штрафа. 


Семейный портрет 

Нарисуйте свой обеденный стол (так, словно вы смотрите на наго сверху), указывая тарелку каждого члена вашей семьи. Цвет стола должен характеризовать атмосферу вашего дома, а цвет тарелки каждого человека – его самого. Расскажите о своем рисунке, объясняя значения каждого цвета. 


Серьезный японец 

Группа встает в два ряда друг напротив друга. Один человек идет между рядами (он серьезный японец) и, кланяясь каждому, говорит: "Хо-гю!" Можно поставить две задачи: либо группа должна рассмешить «японца» либо наоборот. Тот, кто рассмеялся, меняется местами с тем, кто его рассмешил. 


Сидячий круг 

Игроки встают в круг плечом к плечу, лицом друг к другу. Все поворачиваются направо и смыкают круг, делая шаг в центр. Носки ног должны касаться пяток впереди стоящего. Положите руки на плечи впереди стоящего. Ведущий, считая до трех, просит вас посадить к себе на колени впередистоящего. Слушайте инструкции ведущего, выполняйте их. Упражнение требует доверия. После того как сели, на счет три делается шаг правой ногой и т.д. 


Сказка на оборот 

Группа придумывает сказку, с конца к началу, с последнего предложения к первому. Каждый член группы придумывает по очереди по одному предложению. Последний круг объявляется. Затем сказка читается. 


Слово дня. 

Выберите слово, которое может быть интересным и незнакомым для ребят. Обсудите значение этого слова и возможное использование. Предложите группе в течение дня использовать его по возможности и расширять таким образом свой словарь. 


Слон или жираф 

Участники встают в круг. В центр круга выходит один доброволец. Он указывает на кого-либо, говоря «слон» или «жираф». Человек, на которого указали и люди стоящие справа и слева от него должны изобразить какую-либо часть животного (нос, шея, глаза и т.д.) до того как доброволец досчитает до трех. Тот, кто не успел вовремя выходит в центр круга и становиться «добровольцем». 

Снежный ком 

Группа договаривается, на какую тему они будут выбирать слова (поход, растения, животные). Затем каждый придумывает себе слово на первую букву своего имени. После этого любой желающий начинает, он говорит свое имя и придуманное им слово; следующий говорит имя предыдущего, «слово» предыдущего, свое имя и свое слово; и так далее третий, четвертый, пятый ... до первого. Первый повторяет все по кругу, начиная с соседа и заканчивая собой. 

Союзконтракт (песенка) 

Песенка сопровождается движениями и повторяется несколько раз. При этом сначала слова про союзконтракт и окорочка поются громко, а про пельменную – тихо. По мере повторения слова про союзконтракт и окорочка поются все тише и тише, а про пельменную - все громче и громче. 

Слова: 

Союзконтракт, союзконтракт 

Летят, летят окорочка в союзконтракт 

Пельменная, пельменная 

Летят, летят окорочка в союзконтракт. 

Спиной к спине. 

Разделившись по парам, ребята садятся на пол спиной к спине, и замыкают руки. Задача пары – встать с пола, не размыкая рук. Затем попробуйте сделать это в четверках, восьмерках, всей группой. 

Спирали 

1. Участники становятся в линию, держась за руки. 

2. Человек на одном из концов линии начинает закручивать спираль, поворачиваясь вокруг себя. Он продолжает вращение, превращая линию в спираль. 

3. Когда спираль завершена, ведущий (в центре) нагибается к полу и выбирается наружу, выводя остальных членов группы (которые по-прежнему держатся за руки) из спирали и возвращаясь в линию. 

Стишки 

Стишки повторяются несколько раз. При этом при каждом повторении убирается по одному слову с конца пока не кончатся все слова. 

Плот 

Плыви, плыви, мой плот, плыви 

Вниз по течению реки. 

К счастью, к счастью, к счастью 

Будет конец всем ненастьям. 

Снежный ком 

Мы слепили снежный ком, 

Глазки сделали потом, 

И как раз вместо глаз 

Угольки нашлись у нас. 

Сумо 

Группа разбивается на пары. Все расходятся по комнате и в парах встают спиной друг к другу. По команде ведущего все наклоняются вперед и начинают готовиться, как сумоисты перед борьбой. На счет три все прыжком поворачиваются к своим партнерам, оставаясь полусогнувшись, и страшно рычат. 

Тайный вождь 

Выбирается водящий, который выходит за дверь. В это время группа договаривается кто будет тайным вождем т.е. человеком, который будет задавать движения всей группе. Затем зовут водящего, его задача угадать, кто является «тайным вождем». Если он угадывает, то меняется местами с тайным вождем. 

Второй вариант когда водящий не выходит за дверь и группа не договаривается заранее, кто будет вождем. Просто любой желающий начинает делать какое-нибудь движение, которое группа должна подхватить. Через какое-то время следующий желающий меняет движение и т.д. Задача водящего остается прежней. 


Тени 

Дайте каждому лист плакатной бумаги. Пусть студенты нарисуют на них контуры собственных теней – только линию головы и плеч , и подпишут тени. В течение 20-30 минут на тенях , лежащих на полу , пишутся приятные вещи. 

Трешки 

Играющие называют по кругу по очереди цифры, начиная с единицы. Вместо цифр оканчивающихся на три или кратных трем играющий должен хлопнуть в ладоши. Кто ошибся, выбывает. 

Третий лишний 

Все встают в круг и разбиваются на пары. В парах встают один впереди другого. Одна пара будут убегающий и догоняющий. Если убегающий встал впереди любой пары, то тот, кто стоял сзади становится убегающим. Если догоняющий задел убегающего, то они меняются ролям. Внутри круга пробегать нельзя. 

Тутти-фрутти 

Группа рассчитывается на первый-третий – первый-пятый, в зависимости от количества народа, и выбирается 3-5 названий фруктов соответственно. Каждому номеру присваивается определенный фрукт. Желающий выходит в круг и становится водящим. Он начинает рассказывать историю. Как только он в своей истории упомянет один из фруктов, то, эти «фрукты» должны быстро поменяться местами. Задача водящего занять свободное место. Тот, кому не хватило места, становится водящим. Если водящий в своей истории говорит слово "тутти-фрутти", все должны поменяться местами, при этом нельзя занимать соседнее место или оставаться на своем. 

Тыр Пыр Пулемет (песенка) 

Слова сопровождается движениями поются с ускорением темпа. 

Тыр пыр пулемет 

Выше крыши самолет 

Бац артиллерия 

Скачет кавалерия. 

Убийца 1 

Группа встает в плотный круг плечом к плечу и берется за руки. Руки убираются за спину и сцепляются так, чтобы одна рука была за своей спиной, а другая за спиной соседа. Затем все закрывают глаза, а ведущий выбирает "убийцу", легко касаясь его спины. Задача "убийцы" – «убить» всю группу, посылая пожатием руки импульсы в любую сторону. Руку пожимают определенное количество раз и каждый передает пожатие на один раз уменьшая это количество. Убитым считается тот, кому руку пожали один раз. "Мирные жители" могут защититься: если кто-то заподозрил кого-нибудь, он говорит: "У меня есть подозрение." Если подозревающих двое, то они по очереди высказывают свои подозрения ведущему. Если подозрения совпали, то подозреваемый убит, даже если он не убийца. Если же подозрения не совпадают, то убиты подозревающие. Если убийцу убили то победили честные люди. 


Убийца 2 

Все игроки закрывают глаза и держат большие пальцы вверх. Ведущий с закрытыми глазами пожимает один из вытянутыз пальцев. Тот ,чей это палец, становится убийцей, а ведущий говорит: "Убийца назначен!" Игроки открывают глаза, ходят вокруг, пожимая друг другу руки и улыбаясь. Убийца подмигивает игроку, который после того, как ему подмигнули, должен досчитать до пяти и громко крикнуть, что он умер. 

Чтобы выдвинуть обвинение убийце должно найтись два очевидца. Они считают до трех и указывают на подозреваемого. Если они правы, то игра заканчивается, а если нет, то оба свидетеля выбывают. 

Уйдем от ординарности! 

Каждый участник с одной стороны листа бумаги пишет свое имя, а на другой – что-то необычное, уникальное и неординарное о себе. Карточки собираются и в течение дня (как разрядка) читаются. 

Узелки 

Группа встает в круг и протягивает вперед руки. По счету три, каждый должен схватить своей рукой другую руку ( кроме рук соседей ). Затем кто-нибудь пускает импульс (поочередное пожатие), проверяя, одна цепочка получилась или несколько. Если цепочка единственная, то можно приступить к выполнению задачи. Если цепочек несколько, то можно повторить все с начала или ведущий сам перецепляет несколько рук. Задача группы состоит в том, чтобы распутать все "узелки" в одну круглую "веревочку". 

Узнай личность 

Сделайте визитку для каждого участника, и, перемешав их, раздайте лицом вниз так, чтобы никто не получил своего имени. Попросите каждого прикрепить визитки себе на лоб, но не смотреть на написанное имя. Двигаясь по комнате и задавая только те вопросы, на которые можно ответить “да” или “нет”, участники должны определить человека, чье имя написано у них на визитки (спрашивая, нельзя перечислять имена членов группы). Определив человека, необходимо встать за ним и следовать за ним по пятам. Процесс продолжается до тех пор, пока не образуется единая длинная цепочка. 

У меня назначено! 

Пусть каждый студент возьмет лист бумаги и расчертит его, как часы, на 12 частей. Теперь пусть студенты назначат 12 встреч в разное время. Например, меня зовут Икс и у меня свободное время – три часа. У какого-то лица Игрек тоже свободно в три, и мы записываем на три часа : я пишу в листок на три часа – Игрек , а Игрек пишет Икс. Когда все назначили по 12 встреч , можно называть время. В названное время ребята ищут того , с кем назначена встреча и за 2 минуты стараются узнать друг о друге побольше. 

Утка, утка, гусь 

Группа садится в круг и выбирается водящий. Водящий ходит по кругу и, кладя руку на голову каждому, говорит: "Утка, утка, утка..." Если водящий сказал слово гусь, то тот человек, на которого пал выбор, должен вскочить и, оббежав круг, занять прежнее место. Водящий в свою очередь также должен сделать круг и занять свободное место. Если водящему удалось занять свободное место первым, то он остается в кругу. А тот, чье место занял водящий, сам становится водящим. 

У тети Моти 

Песенка сопровождается движениями и повторяется несколько раз, при этом движения повторяют слова припева. Припев повторяется после куплета, добавляя по одной строчке, при этом предыдущие строчки также повторяются. Слова же и определяют то движение, которое должно выполнятся. На припев все, пританцовывая, размахивают руками в разные стороны. 

Строчки для куплета: 

У тети Моти 

Четыре сына, 

Четыре сына 

У тети Моти. 

Они не ели, 

Они не пили, 

А повторяли 

Один куплет 

Припев: 

Правая рука, 

Левая рука, 

Правая нога, 

Левая нога, 

Правое плечо, 

Левое плечо, 

Голова, 

Попа, 

Язык, 

ВСЕ!!! 

У-уф-ф. 

Участники встают и начинают глубоко дышать в унисон. Затем им говорят быстро согнуться вперед и руками достать кончиков пальцев на ногах и выдохнуть воздух. Действия повторяются несколько раз. 

Учитель танцев 

Все разбиваются на пары: один учитель (он учит ученика), а другой ученик, который в точности повторяет движения учителя. Затем роли меняются. 

Фруктовый салат 

Предложите группе рассчитаться на первый-третий, но вместо цифр нужно произносить названия фруктов: "Апельсины – яблоки – бананы". В круг вызывается доброволец, его стул нужно убрать. Таким образом, число стульев в кругу равно числу участников минус один. Стоящий в центре круга становится ведущим. Он подает команду: "апельсины", "бананы", "яблоки", или " фруктовый салат". Те кому при расчете достался названный фрукт, должны быстро поменяться местами.(То есть, если ведущий произносит слово "Банан", местами меняются только "бананы", а те, кому при расчете выпал апельсин или яблоко, остаются на местах.) При этом ведущий тоже стремится занять один из стульев. Тот, кто остался стоять, становится ведущим. При команде "фруктовый салат" местами меняются все участники игры. 

Фрукты 

Группа встает в круг. Каждый член группы придумывает на первую букву своего имени какой-нибудь фрукт, выбирается ведущий. Затем яблоко ( пример) начинает: "Яблоко любит апельсин!" (пример), апельсин подхватывает: "Апельсин любит лимон!", потом лимон и т.д. и т.п.. Задача ведущего задеть человека в тот момент, когда он говорит, если он успевает это сделать, то они меняются местами. Если говорящий назвал фрукт, которого 

Футбольная команда 

Все делятся на две части. Первая часть – футбольная команда, вторая часть – болельщики. Болельщики выстраиваются в две шеренги лицом к лицу так, чтобы между ними спокойно мог пробежать человек. Когда болельщики готовы, футбольная команда бежит между шеренгами болельщиков. Задача болельщиков как можно громче и радостнее приветствовать «свою любимую футбольную команду», задач футбольной команды приветствовать своих любимых болельщиков. 

Хи-Хи-Хи 

Группа ложится на пол в следующем порядке: второй поперек первого, голова на животе; третий поперек второго, голова на животе, таким образом образуется длинная цепь, похожая на елочку. Первый играющий говорит: "Хи", второй: ""Хи-Хи.", третий на Хи больше и т.д. Никто не должен смеяться, иначе все начинается сначала. 

Хоз. двор 

Все встают в большой круг и закрывают глаза. Ведущий говорит каждому на ухо название какого-нибудь животного. По команде все начинают издавать звук животного, которое было сказано им на ухо и ищут людей, издающих тот же звук. Все это происходит с закрытыми глазами. Когда все собрались вместе, открывают глаза, садятся в круг и знакомятся. 

Целевой самолетик 

Каждому из группы сообща делается бумажный самолетик. Все берут так по одному самолетику и пишут на нем свою ближайшую цель, имя и адрес. После всего этого самолетики бросают в круг каждый берет себе любой самолетик (кроме своего) . Через определенное время ( год, пол года, месяц ... ) самолетик посылается по адресу, чтобы человек посмотрел, добился ли он того о чем мечтал. 

Чайничек с крышечкой (песенка) 

Слова повторяются несколько раз. Каждый следующий раз убирается слово, а вместо него поется «Ля-ля». Слова повторяются пока вся песня не будет состоять из «Ля-ля». 

Чайничек с крышечкой 

Крышечка с шишечкой 

Шишечка с дырочкой 

С дырочки пар идет 

Пар идет с дырочки 

Дырочка в шишечке 

Шишечка с крышечкой 

Крышечка с чайничком 

Чепуха 

Все участники берут по длинной' бумажной ленте. Потом отвечают на вопросы Кто? Где? Когда? С кем? Кто видел? Что сказал? Чем кончилось? После каждого ответа загибают бумажку, передают по кругу. В конце игры все истории читаются. 

Четыре угла Напишите марки машин, названия цветов, песен, имена, или виды развлечений на каждом углу комнаты. Каждый участник выбирает угол, который представляет его наилучшим образом. Дайте время участникам обсудить, почему они выбрали этот угол, с другими участниками в этом же углу. Затем выберите новую категорию и двигайтесь снова. 

Вы также можете использовать эту игру, чтобы участники могли высказаться позитивно в отношении своей позиции и т.д. Вместо того , чтобы просить их идти в угол, который их наилучшим образом представляет, предложите выбрать угол, наилучшим образом представляющий лидера, спонсора, члена совета, члена группы, школьных учителей и т.д. 

Примеры категорий: 

Пища: мясо, мороженое, жареная картошка, клубника со сливками 

Местности: пустыня, океан, горы, равнина 

Цветы: раза, ландыш, лилия, подсолнух 

Что ты делаешь? 

Все встают в круг и кто-то начинает, спрашивая у своего соседа "Что ты делаешь?" Сосед отвечает: "Я (прыгаю, кричу и т.д.) Тот, кто спрашивал, должен выполнить это действие. Затем тот, кто отвечал, спрашивает у своего другого соседа, что он делает и выполняет это действие. Так по кругу до конца. 

Что это? 

Игроки сидят в кругу. Каждый любое придумывает себе существительное. Все вместе игроки поворачиваются направо и говорят: "Это ... (свое существительное)", – а потом резко налево и спрашивают: "Что-что..."; направо: "Это..."; налево: "Что-что..." Если объект услышан, то игрок говорит:" А! .Это..." 

Шерстяная сеть 

Возьмите клубок шерстяной нити. Пусть группа сядет в круг. Первый начинает с того , что передает клубок , удерживая нить , и при этом дает комплимент , похвалу тому , кто получил клубок. Получивший клубок , удерживая нить , передает клубок дальше. Процедура повторяется , пока каждый не подержит клубок хотя бы один раз. 

Щит 

Нарисуйте на листе бумаги щит. Разделите его на четыре части. В левом верхнем углу изобразите себя в 15 (12, 13...) лет (можно использовать любые символы). 


Это мой нос 

Что вы ответите человеку, который указывает на свой локоть и говорит: "Это мой нос"? Ну, вы можете показать на сваю голову и сказать: "Это мой локоть." Тогда он, возможно, покажет на свою ступню и скажет: "Это моя голова!" Это новая игра и тест на координацию рук и глаз, который показывает, насколько долго вы можете продержаться, называя части тела, которые только что показал ваш партнер, и в то же время, указывая на другую часть своего тела. 

Это я – мир внутренний и внешний. 

Каждый участник получает по листу бумаги, одна сторона которого становится “внешним миром”, а другая – “внутренним”. На стороне “внешнего мира” каждый описывает свои интересы, хобби, роли, работу; на стороне “внутреннего мира” – мечты, надежды, мысли, чувства. Написанным по желанию можно делиться – читая вслух или обмениваясь листами и находя близких себе людей (по желанию ведущего). 

Я меняю... 

Вы можете скрестить свои руки над бровями? Или одну руку поднять вверх, а другой дотянуться до противоположного локтя, держа ее параллельно земле? Или скрестить две руки на груди? Тогда вы сможете сыграть в игру "Я меняю". Один из партнеров начинает словами: "Я меняю". Оба партнера принимают одну из вышеописанных поз. Если они совпадают, то тот, кто говорил, получает очко; если нет – начинает партнер. Игра идет до трех очков. 

Я никогда не... 

Все кладут растопыренные пальцы себе на колени, и по очереди говорят то, что они никогда в своей жизни не делали (все должно быть честно). Тот, кто имеет данный опыт, загибает один палец. Кто загнул все пальцы, тот выбыл. 

Японская машина 

Группа рассчитывается по номерам и каждый запоминает свой номер. Затем все начинают отстукивать ритм: колени – ладони. Первый начинает считать свой номер и на 3-ий ритм называет номер любого из присутствующих. Задача того, чей номер назвали – подхватить свой номер и на 3-ий ритм назвать номер любого другого. И так далее. 

Энерджайзеры для малышей

«ВЕТЕР ДУЕТ в СТОРОНУ...» 

Играющие становятся в круг. Ведущий говорит: "Ветер дует в сторону..." (пр. того, у кого есть брат) - те играющие, к которым относится высказывание ведущего (те, у кого есть братья) - должны встать в круг. 

«ЗЕРКАЛО» 

Играющие выстраиваются в колонну. Один из них назначается "зеркалом" и становится перед колонной. Его задача - объяснить без звуков И слов первому из колонны", кто находится за его спиной (как будто тот отражается в зеркале). Далее зеркалом становится тот, кто угадывал "отражение", а "отражение" в свою очередь становится на место угадывающего. 

«ДОТРОНУТЬСЯ до ОДЕЖДЫ ... ЦВЕТА» 

Играющие должны дотронуться до одежды (своей или чужой) того цвета, которого скажет ведущий. Ведущий должен успеть осалить кого-нибудь, кто не успел дотронуться. Осаленный становится водящим. 

«ТРИ ДЕЛА ОДНОВРЕМЕННО» 

Помощник ведущего подвешивает самодельный маятник и приводит его в движение. В это время ведущий показывает за маятником одну за другой три большие репродукции картин и диктует два коротких предложения. Помощник следит, чтобы маятник не остановился в течение 1 минуты, и про себя подсчитывает количество качаний. Задача: записать предложение, подсчитать число качаний маятника и рассказать содержание репродукции. Ведущий у 4 человек из каждой команды спрашивает, сколько они насчитали качаний маятника. Затем он зачитывает предложения, которые все сверяют с написанными. По одному из каждой команды рассказывают репродукцию. 

«ЗАШИФРОВАННОЕ ДОНЕСЕНИЕ» 

Ведущий быстро расставляет буквы под каждым числом в произвольном порядке. Лучший шифровщик 1 выходит к доске и пишет цифрами названное слово. Все остальные проверяют его. Затем по сигналу водящего все составляют единое секретное донесение. Потом предлагаетсясидящим за одной партой составить друг другу короткие зашифрованные письма и обменяться ими. 

«Мост» 

Эта игра-соревнование двух команд. На полу определяется место для моста. Мост - полоса шириной около 0,5 метра и длиной 3-5 метра. Команды становятся по обеим сторонам моста. Задача состоит в том, чтобы, не оступившись, друг за другом перебраться на другую сторону моста, в тот же момент как противоположная сторона будет двигаться навстречу с таким же намерением. Какая команда переберется быстрее? 

«ЛАВАТА» 

Играющие становятся в круг, берутся за руки и начинают двигаться по кругу, громко напевая: "Мы танцуем, мы танцуем, тра-та-та, тра-та-та, наш весёлый танец - это «Лавата». Потом все останавливаются и ведущий говорит: «Мои локти хороши, а у соседа - лучше» - все берут своих соседей за локти и снова начинают двигаться напевая. Ведущий может глумиться, как хочет (талия, плечи, пятки, ноги и т. п.), главное - снять у детей тактильное напряжение. 

«НОСОК-ПЯТКА» 

Все становятся в круг очень плотно, так, чтобы носок упирался в пятку впереди стоящему. Когда встали как надо, все начинают в таком положении медленно приседать - получается, что каждый садится на колени предыдущему. Если успешно сели, нужно попробовать так немного продержаться. 

«НЕ ДЫШИ МНЕ в ЗАТЫЛОК» 

Выбирается один «салящий» и два помощника. «Салящий» располагается спиной к остальным игрокам, а помощники - перед «салящим» лицом к аудитории. Один игрок из аудитории подходит и встает за спиной у «салящего»; помощники при помощи мимики и жестов объясняют «салящему», кто у него за спиной, а тот, в свою очередь, называет имя человека, расположившегося у него за спиной. Смена «салящего» и помощников происходит после трех ошибок. Можно устанавливать временные ограничения для помощников (сколько секунд им дается, чтобы показать, кто за спиной). 

«ЗАПРЕЩЕННЫЕ СЛОВА» 

Каждому участнику игры выдается по пять горошин. Все играющие свободно передвигаются по комнате и разговаривают друг с другом, задавая различные вопросы, при этом отвечать словами «да» или «нет» нельзя. Если кому-то удается выманить слова «да» или «нет», то он забирает одну горошину у своего соперника себе. На заданный вопрос нужно обязательно быстро ответить. Если же тот, кому задали вопрос, не отвечает или медлит с ответом больше пяти секунд (задавший вопрос может тихо и медленно считать до пяти), то у него также забирается одна 

«40 СЕКУНД» 

Ведущий, ничего не комментируя, всем желающим выдает листок, на котором написано следующее: ПОМНИТЕ, У ВАС ЕСТЬ ТОЛЬКО 40 СЕКУНД!!! 1. Присядьте два раза. 2. Подпрыгните на левой ноге пять раз. 3. Поднимите вверх обе руки два раза. 4. Внимательно прочитайте все задания. 5. Громко крикните свое имя. 6. Дважды громко мяукните. 7. Поцелуйте любых трех человек. 8. Повернитесь вокруг своей оси три раза. 9. Громко посмейтесь над ведущим игры. 10. Коснитесь рукой любых трех человек. 11. Подпрыгните на правой ноге пять раз. 12. После того, как Вы прочитали все задания, выполните только задание №13 и 14. 13. Присядьте на корточки. 14. Положите лист перед собой на пол. Желающие игроки, получив листок, начинают действовать. Единственное, что говорит ведущий, что у игроков всего 40 секунд на выполнение этого сложного задания. Если есть неиграющие дети, ведущий может начать читать вслух содержание листка примерно через 20-25 секунд. 

«САЛЯМИ» 

Все играющие становятся в круг. Ведущий предлагает всем разучить следующие слова: «Трам-пам-пам, Трам-пам-пам, Гули-гули-гули-гули Трам-пам-пам, Трам-пам-пам, Трам-пам-пам, Трам-пам-пам, Гули-гули-гули-гули, Трам-пам-пам, Трам-пам-пам, Салями, салями, Гули-гулитгули-гули, Трам-пам-пам, Трам-пам-пам, Салями, салями, Гули-гули-гули-гули, Трам-пам-пам, Трам-пам-пам». 

Одновременно со словами выполняются следующие движения: 

• трам-пам-пам - играющие хлопают себя по коленям 3 раза; 

• гули-гули - играющие одной рукой почесывают подбородок снизу, а другой как бы посыпают себе соль на голову; 

• салями, салями - поочередно (сначала одну, потом другую) сгибают руки в локте, поднося кисть к плечу. 

После того, как участники выполнили задание, им предлагается движение «трам-пам-пам» делать у соседа справа. Игра повторяется. Затем у соседа справа делаются движения «трам-пам-пам» и «гули-гули-гули-гули». Далее - «трам-пам-пам» делается у соседа справа, а «гули-гули» - у соседа слева. Салями всегда делаем у себя. Вариант: игру можно проводить как игру с залом. 


Ракета хорошего настроения. 

-К запуску хорошего настроения приготовиться! (изображают надевание шлема) 

-Есть приготовиться! 

-Надеть скафандры! (надевают невидимый скафандр) 

- Есть надеть скафандры! 

-Пристегнуть ремни! (хлопают в ладоши). 

-Есть пристегнуть ремни! 

-Включить контакт! (прикасаются пальцем одной руки к пальцу другой) 

- Есть контакт! 

-Ключ на старт! (руку вверх) 

-Есть ключ на старт! 

-Включить моторы! 

-Есть включить моторы! 

-Раз, два, три, вжик! (вращательные движения рук у груди). 

-Вжик. Вжик, вжик! 

-Начать отсчет. 10.9,8,7,6,5,4,3,2,1 

-Пуск! 

-Ура! 


Макдоналдс 

Вкусный Биг–Мак –2 раза (показывают круглый Биг - Мак) 

.Чикен-Мак-нагетс(складывают руки в локтях и машут ими) и Биг-Мак 

Макдоналдс – 2раза (согнутые ладошки к голове, образуя букву М) 

.Чикен-Мак-нагетс (складывают руки в локтях и машут ими) и Биг-Мак 

А теперь мы попали в Макдоналдс для лилипутиков (все то же самое только тоненьким голоском и в уменьшенных размерах) 

Макдоналдс для очень голодных великанов. 


Раз-два – острова! (показывают руками круги) 

Три-четыре – мы приплыли! (плавательные движения руками) 

Пять-шесть - сходим здесь (топают) 

Семь-восемь – столько сосен! (разводят руки) 

Девять-десять – мы в пути! 

Досчитай до десяти! 

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10! 

Мы снова здесь, мы снова вместе! 
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КОММУНИКАТИВНЫЕ ИГРЫ И ЗАДАНИЯ 

ИГРЫ-ЭНЕРГИЗАТОРЫ 

ПАРОВОЗИК 

Ведущий является «паровозиком», который должен составить поезд из детей. Ребятам отводится роль «вагончиков». «Паровозик» поочередно подъезжает к каждому из «вагончиков» и знакомится с ним. При назывании имени можно попросить ребят придумать для себя одно хорошее слово, например: 

— Я веселый паровозик Лена, а ты кто? 

— А я красивый вагончик Саша. 

— Поехали дальше вместе. 

— Поехали. 

Дети едут за следующим «вагончиком», и так до тех пор, пока не соберется целый веселый поезд. 

ЗНАКОМСТВО 

1. Каждый участник по кругу называет свое имя. Второй круг проводится с повторением трех имен: имени соседа справа, своего имени и соседа слева. 2. Участник, называя себя, кидает мячик любому из группы, тот называет свое имя и кидает мячик кому-либо по своему выбору. В следующий раз участник уже называет не только свое имя, но и имя того, кому бросает мяч. 3. Каждый участник по кругу называет свое имя и сопровождает его любым движением, причем следующий ребенок, перед тем как представить себя, называет имена и показывает движения всех предыдущих детей поочередно. 

ДРУЖНЫЙ ПОЕЗД 

Упражнение способствует развитию сплоченности группы. Дети встают друг за другом и держат стоящего впереди за пояс. В таком положении они преодолевают различные препятствия: Подняться и сойти со стула («Нужно переехать через горы»). Проползти под столом («Въехали в тоннель»). Пробраться через «дремучий лес». Тихо-тихо проехать по «заколдованному лесу», чтобы «не попасть в лапы диких животных». На протяжении всего упражнения дети не должны отцепляться от своего партнера. «Провинившиеся вагончики» отправляются в депо и не участвуют в дальнейшем путешествии. Лучше, если одновременно путешествуют два поезда. В этом случае тот поезд, который прибудет к финишу в полном составе, награждается («Паровозик и вагончики были очень внимательными, заботились друг о друге и поэтому никого не потеряли в пути»). 

ДРАКОН 

Играющие становятся в линию, держась за плечи или за пояс друг друга. Первый участник – «голова», последний – «хвост» дракона. «Голова» должна дотянуться до хвоста и поймать его. «Тело» дракона неразрывно. Как только «голова» схватила «хвост», она становится «хвостом». 

УЗНАЙ, КТО ЗАТЕЙНИК 

Дети становятся в круг и выбирают ребенка, который должен на время удалиться. Пока его нет, дети выбирают затейника. Его роль состоит в том, чтобы показывать различные движения, которые все должны в точности повторять. Ребенок возвращается, становится в центр круга и пытается определить, кто затейник, кому ребята подражают. Если он правильно назовет затейника, игра заканчивается или повторяется с новым ребенком. 

ЗООПАРК 

Дети превращаются в животных, в кого захотят сами. Сначала все сидят за стульями («в клетках»). Каждый ребенок изображает свое животное, другие угадывают, кого он показывает. После того как всех узнали, «клетки» открываются, и «звери» выходят на свободу: прыгают, бегают, кричат, рычат. 

ХОЖДЕНИЕ ПО БУМАГЕ 

Для проведения эстафеты группа делится на две команды. У каждой команды по два листка бумаги. Можно наступать только на листок бумаги, поэтому надо вставать обеими ногами на один листок, лежащий впереди, а второй класть перед собой. И так до намеченного места и обратно. Все члены команды поочередно соревнуются в таком передвижении. 

НАЙДИ МЯЧ 

Игра развивает вероятностное прогнозирование, наблюдательность. Играющие стоят по кругу вплотную друг к другу, лицом в центр, держат руки за спиной. В центре стоит водящий. По сигналу дети передают маленький мяч за спиной. Водящий старается определить, у кого находится мяч, предлагая показать руки. Тот, к кому он обратился, сразу должен показать обе руки. У кого мяч оказался в руках или упал, становится водящим. 

УЗНАЙТЕ ДРУГ ДРУГА 

Игра проводится для того, чтобы дети могли лучше узнать друг о друге. Ведущий предлагает поменяться местами (пересесть) всем тем, кто обладает общим признаком, например, тем, у кого есть дома домашние животные. Стоящий в центре круга ведущий должен постараться успеть занять одно из освободившихся мест, а тот, кто останется в центре круга без места, продолжит игру. 

ПЕРЕДАЙ АПЕЛЬСИН 

Нужно встать в две шеренги напротив друг друга. Игроки в каждой команде от первого до последнего должны передать друг другу какую-нибудь круглую вещь: апельсин, мяч, круглую игрушку. При этом руками помогать нельзя, можно пользоваться подбородком или плечом. Если вещь падает, все начинается сначала. Выигрывает команда, которая закончит первая. 

СМЕЯТЬСЯ ЗАПРЕЩАЕТСЯ 

Цель: успокоение возбужденной группы, создание сосредоточенного и радостного настроения. Инструкция: «Сядьте, пожалуйста, широким кругом. Кто-то один встанет посередине и будет водить. Его задача состоит в том, чтобы выбрать кого-нибудь из сидящих и заставить его заговорить или улыбнуться. Для достижения своей цели он может пробовать все, что угодно, однако он не должен ни до кого дотрагиваться и не имеет права говорить. Те, кто сидит в кругу, не должны отворачиваться или закрывать глаза». Каждый водит не более 1 – 2 минут. Если за это время водящий не сумеет рассмешить или заставить заговорить кого-либо, то с тем же ребенком могут попробовать свои силы еще 1 – 2 водящих. Если же водящий добивается успеха, он меняется местами с тем, кого заставил улыбнуться или заговорить. 

КОРОВЫ, СОБАКИ, КОШКИ 

Установление контакта, умение внимательно слушать друг друга. Можно использовать эту игру в начале урока или при переходе к новому этапу работы. «Пожалуйста, разойдитесь по комнате. Я подойду к каждому из вас и шепотом скажу на ушко название какого-нибудь животного. Запомните его хорошенько, так как потом вам надо будет стать этим животным. Никому не проговоритесь. Теперь закройте глаза. Через минуту вы должны будете «заговорить» так, как «говорит» ваше животное. Вам надо, не открывая глаз, объединиться в группы со всеми теми животными, которые «говорят» так же, как вы. Вы можете ходить по комнате, двигаясь навстречу друг другу». НАЙДИ СВОЮ ПАРУ 

Девочки сидят на стульях, за ними стоят мальчики. Перед одним из мальчиков (ведущим) свободное место. Он должен подать сигнал (подмигнуть) девочке, которую хочет пригласить к себе. Она бежит и занимает свободное место, если ее предыдущий партнер не заметил сигнала и не удержал ее. Оставшийся без партнерши мальчик становится ведущим. Затем мальчики и девочки меняются ролями. 

ИГРЫ-ОПТИМИЗАТОРЫ 

ПОЖЕЛАНИЕ 

Все играющие садятся в круг. Инструкция: «Давайте начнем сегодняшний день с того, что выскажем друг другу пожелания на день, и сделаем это так. Кто-нибудь встанет, подойдет к любому другому, поздоровается с ним и выскажет ему пожелание на сегодня. Тот, к кому подошел первый участник, в свою очередь, подойдет к следующему и так далее до тех пор, пока каждый из нас не получит пожелание на день». 

КЛУБОК 

Это упражнение формирует чувство близости с другими людьми, способствует принятию детьми друг друга, формирует чувство ценности и самоценности. Дети сидят, по кругу передавая друг другу клубок ниток так, чтобы все, кто уже держали клубок, взялись за нить. Передача клубка сопровождается высказываниями детей. Тот, кто начинает, предлагает тему. Например, «Я люблю, когда...», «Меня беспокоит...», «Когда я злой...», «Когда меня обижают...», «Я боюсь...», «Лучше всего я умею...» и др. Когда клубок вернется к ведущему, дети натягивают нить и закрывают глаза, представляя по просьбе ведущего, что они составляют одно целое (каждый раз можно менять образ, это может быть, например, животное, самолет, дерево и т.д.). Затем дети должны все вместе, не отпуская нить, обыграть этот образ. Главное, чтобы ниточка не порвалась. 

КОМПЛИМЕНТЫ 

1. Все играющие встают в круг. Один из них поворачивается к своему соседу и говорит ему что-нибудь хорошее. Тот в ответ должен сказать «спасибо» и, в свою очередь, повернуться к соседу. И так до тех пор, пока каждый не услышит комплимент. 

2. Каждый участник сам говорит о себе что-нибудь хорошее. Играя в эту и подобные игры, можно передавать друг другу какой-то ставший традиционным предмет, например сердечко, сшитое из ткани, и др. Некоторые дети не могут говорить комплименты, им надо помочь. Можно вместо похвалы просто сказать «вкусное», «цветочное», «веселое» слово. Если ребенок затрудняется сделать комплимент, скажите его сами. 

ДАВАЙТЕ ПОХЛОПАЕМ 

Игра помогает детям лучше узнать друг друга, почувствовать себя увереннее и комфортнее в малознакомой группе. Дети располагаются по кругу. Ведущий задает играющим различные вопросы (можно и шуточные). Например: «Кто когда-нибудь дома делал мороженое?», «кто хотя бы раз в жизни спасал кошку или собаку?», «Кто хотя бы раз в жизни сам зашивал себе дырку?» и др. Дети, которые отвечают на предложенный вопрос утвердительно, встают, а остальные игроки громко им аплодируют. Необходимо, чтобы каждый ребенок встал хотя бы один раз. Б дальнейшем можно предложить детям самим придумывать вопросы. 

ЦВЕТИК-СЕМИЦВЕТИК 

Для этой игры понадобится цветок, который можно сделать по-разному, главное, чтобы лепестки отрывались или вынимались. Лепестков на цветке должно быть столько, сколько детей принимает участие в игре. Каждый ребенок вынимает лепесток и загадывает желание (можно и несколько), которые могут быть выполнены в данный момент. Можно устроить «День выполнения желаний» или на каждом занятии выполнять желания одного ребенка. 

МИР БЕЗ ТЕБЯ 

Это упражнение позволяет каждому ребенку осознать собственную значимость в мире, среди людей. Дети образуют круг, в центре которого помещается один ребенок – ему и будут предназначаться слова-комплименты. Все дети продолжают фразу, начатую психологом: «Мир был бы без тебя неинтересен, потому что ты...» 

ГОРЯЧИЙ СТУЛ 

В центре комнаты стоит стул. Каждый по очереди занимает на нем место. Когда кто-то сидит на стуле, остальные члены группы, подходя к нему сзади, обращаются со следующими словами: «Больше всего мне в тебе нравится, что ты...» или «Ты лучше всех, потому что...» и т.д. 

ЗА ЧТО МЫ ЛЮБИМ 

Выполняется письменно, всем детям раздаются листы бумаги. Каждый выбирает в группе человека, который ему нравится. Необходимо написать про этого человека несколько слов, не указывая его имени. Все по очереди читают свою характеристику, а остальные должны определить, к кому она относится. 

ПТЕНЦЫ 

Из играющих выбирается Птица-мама или Птица-папа, остальные становятся птенцами. Птицы-родители идут к двери. Птенцы опускают головы на руки, и Птица-мама приглашается обратно в класс. Один из птенцов очень тонким голосом пищит; остальные дети сидят очень тихо. Птица-мама идет вдоль круга и пытается найти своего птенца. Когда она обнаружив его, то кладет руку ему на голову (гладит) и говорит: «Вот ты где, мой (любое хорошее слово)!» В случае, если ведущий правильно обнаруживает птенца, он остается Птицей-мамой до тех пор, пока не ошибется. При повторе можно обыгрывать других зверей, например щенят, котят и др. 

ПРЕДСТАВЬ 

Этот вариант разработан группой американских психологов и представляет собой серию игровых заданий, позволяющих детям познать свою индивидуальность, особенность, отличие от других. Детям предлагают представить какую-либо ситуацию, ощущение и описать или изобразить их на бумаге. Представь обед из своих любимых блюд. Придумай свой собственный звук. Придумай, как выглядит смех, доброта, печаль, красота, ложь, счастье. Каков вкус у солнечного света? и т.д. 

ЛАСКОВОЕ ИМЯ 

Каждому ребенку придумывается новое имя, начинающееся с первой буквы настоящего имени. Например, Лена – ласковая, любознательная. 

Я ЛЮБЛЮ СЕБЯ ЗА ТО... 

Эта игра позволяет ребенку осмыслить свои положительные и отрицательные качества, поступки. Суть игры заключается в следующем: ребенок называет качества, которые ему нравятся в себе, он ими доволен; поступки, за которые его поощряют и от которых он испытывает удовлетворение. В последующем дети могут анализировать и те качества, черты характера, которые доставляют беспокойство. 

ХОЧУ БЫТЬ 

Эта игра позволяет ребятам осмыслить присущие человеку качества, свойства, черты характера. Детям предлагают на выбор различные свойства, характеристики, качества, например: сильный, красивый, быстрый, толстый, высокий, железный, крикливый, спокойный, везучий и др. Из этих качеств ребенок выбирает любое, понравившееся ему, и объясняет, почему бы он хотел его иметь. 

ИГРЫ ПО РАЗВИТИЮ РЕЧЕВОЙ И МЫСЛИТЕЛЬНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ

ШАГИ 

У ведущего мяч. Дети выстраиваются в одну ровную линию на определенном расстоянии от взрослого, и каждый задумывает слово по заданной теме, допустим дерево. Ведущий бросает мяч одному из игроков, игрок ловит его и выговаривает по слогам свое слово, делая на каждом слоге один шаг. Задача игрока – быстрее (последним) добраться до ведущего, а значит, придумать наиболее длинные (короткие) слова. Тема игры может быть любой. 

ДОТРОНЬСЯ ДО... 

Ребенку предлагается как можно быстрее найти и дотронуться до всех синих (высоких, гладких, начинающихся со звука «к» и т.д.) предметов. 

ЧТО НАС ОТЛИЧАЕТ 

Инструкция: «Пусть один из вас побудет за дверью. Мы тем временем разделимся на две группы по какому-то признаку. Ведущий должен угадать, что нас отличает». Признак должен визуально фиксироваться (например, наличие шнурков на обуви). Две образовавшиеся группы садятся в разных местах. 

Я ЗНАЮ 

Со словами: «Я знаю пять имен девочек...» (названий городов, животных и т.д.), – ребенок подбрасывает мяч и на каждый бросок произносит слово. 

ЗЕЛЕНЫЙ, КРАСНЫЙ, СИНИЙ 

Дети стоят в кругу. У ведущего три мяча: зеленый, красный, синий (можно вырезать крути из картона). Тот, кому попадает зеленый мяч, должен назвать слово, относящееся к лесу, красный – к огню и синий – к воде (например, сосна, спички, лебедь). 

ПТИЦА-ЗВЕРЬ-РЫБА 

Педагог в случайном порядке предлагает ребенку вопрос. Тот должен в ответ вспомнить представителя тою или иного вида. Повторять названное ранее слово нельзя. Пример: птица – синица, рыба – щука, рыба – карась, зверь – волк и т.д. 

ТОЛЬКО ВЕСЕЛЫЕ СЛОВА 

Играть лучше в кругу. Ведущий определяет тему. Нужно называть по очереди, допустим, только веселые слова, передавая при этом мяч друг другу. Можно разделиться на две команды и перебрасывать мяч до тех пор, пока не иссякнут слова. Команда, назвавшая последнее слово, выигрывает. Можно сменить тему и называть только зеленые слова, только круглые, только колючие и т.д. 

ЭПИТЕТЫ ПО АЛФАВИТУ 

Психолог показывает какой-либо предмет или называет слово, а играющие по очереди придумывают слова (прилагательные), обозначающие качества этого предмета, отталкиваясь от определенной буквы алфавита. 

ЗАКОНЧИ СЛОВО 

Учитель кидает ребенку мяч и произносит первый слог слова (первую букву), а ученик, поймав мяч, должен закончить слово и кинуть мяч обратно. Например, слог «зе»: зебра, земля, зеленый, зефир, земляника, зеркало. 

ПРИДУМАЙ ПРЕДЛОЖЕНИЕ 

1. Даются начальные буквы (например, В – С –Е – П), каждая из которых представляет собой начало слов в предложении. Нужно образовать различные предложения, например: «Всей семьей ели пирог». 2. Играющим предлагается придумать предложение, в котором все слова должны начинаться с одной буквы. Пример: «Саша съел соленый суп со свеклой». Играющие получают столько баллов, сколько слов подобрали. Для облегчения работы можно использовать словарь. 

ВОСПРОИЗВЕДЕНИЕ 

Ребенку называют слово и предлагают охарактеризовать его (т. е. рассказать, что он знает о нем). Например, кошка – мягкая, пушистая, с коготками, усатая. Общее количество впервые предъявляемых слов – не более 10, в дальнейшем их число постепенно возрастает до 20. После того как каждое из них будет объяснено, раскрыто ребенком, ему предлагают вспомнить или нарисовать все названные учителем слова. 

Игры в помещениии для маленьких 3

 "Морские волны" 

Цель: научить детей переключать внимание с одного вида деятельности на другой, способствовать снижению мышечного напряжения. По сигналу педагога “Штиль” все дети в “замирают”. По сигналу “Волны” дети по очереди встают. Сначала встают дети, сидящие первыми. Через 2-3 секунды поднимаются те, кто сидит вторыми и т.д. Как только очередь доходит до обитателей последнего ряда, они встают и все вместе хлопают в ладоши, после чего дети, вставшие первыми, садятся и т.д. По сигналу “Шторм” характер действий и последовательность их выполнения повторяется, с той лишь разницей, что дети не ждут 2-3 секунды, а встают друг за другом сразу. Закончить игру надо командой “Штиль”. 

"Ловим комаров" 

Цель: снять мышечное напряжение с кистей рук, дать возможность гиперактивным детям подвигаться в свободном ритме и темпе. Скажите детям: “Давайте представим, что наступило лето, я открыла форточку и к нам в класс (группу) налетело много комаров. По команде “Начали!” вы будете ловить комаров. Вот так! Педагог в медленном или среднем темпе делает хаотичные движения в воздухе, сжимая и разжимая при этом кулаки. То поочередно, то одновременно. Каждый ребенок будет “ловить комаров” в своем темпе и в своем ритме, не задевая тех, кто си дит рядом. По команде “Стой!” вы садитесь вот так: педагог показывает, как надо сесть (на свое усмотрение). Готовы? “Начали!”... “Стоп!” Хорошо потрудились. Устали. Опустите расслабленные ноги вниз, встряхните несколько раз ладонями. Пусть руки отдыхают. А теперь — снова за работу!” 

"Найди отличие" 

Цель: развитие умения концентрировать внимание на деталях. Ребенок рисует любую несложную картинку ( котик, домик и др) и передает ее взрослому, а сам отворачивает- ся. Взрослый дорисовывает несколько деталей и возвращает картинку. Ребенок должен заметить, что изменилось в рисунке. Затем взрослый и ребенок могут поменяться ролями. Игру можно проводить и с группой детей. В этом случае дети по очереди рисуют на доске какой-либо рисунок и отворачиваются (при этом возможность движения не ограничивается). Взрослый дорисовывает несколько деталей. Дети, взглянув на рисунок, должны сказать, какие изменения произошли. 

“Ласковые лапки” 

Цель: снятие напряжения, мышечных зажимов, снижение агрессивности, развитие чувственного восприятия, гармонизация отношений между ребенком и взрослым. Взрослый подбирает 6—7 мелких предметов различной фактуры: кусочек меха, кисточку, стеклянный флакон, бусы, вату и т.д. Все это выкладывается на стол. Ребенку предлагается оголить руку по локоть; воспитатель объясняет, что по руке будет ходить “зверек” и касаться ласковыми лапками. Надо с закрытыми глазами угадать, какой “зверек” прикасался к руке — отгадать предмет. Прикосновения должны быть поглаживающими, приятными. Вариант игры: “зверек” будет прикасаться к щеке, колену, ладони. Можно поменяться с ребенком местами. 

“Кричалки—шепталки—молчалки” 

Цель: развитие наблюдательности, умения действовать по правилу, волевой регуляции. Из разноцветного картона надо сделать 3 силуэта ладони: красный, желтый, синий. Это — сигналы. Когда взрослый поднимает красную ладонь — “кричалку” можно бегать, кричать, сильно шуметь; желтая ладонь — “шепталка” — можно тихо передвигаться и шептаться, на сигнал “молчалка” — синяя ладонь — дети должны замереть на месте или лечь на пол и не шевелиться. Заканчивать игру следует “молчанками”. 

“Гвалт” 

Цель: развитие концентрации внимания. Один из участников (по желанию) становится водящим и выходит за дверь. Группа выбирает какую-либо фразу или строчку из известной всем песни, которую распределяют так: каждому участнику по одному слову. Затем входит водящий, и игроки все одновременно, хором, начинают громко повторять каждый свое слово. Водящий должен догадаться, что это за песня, собрав ее по словечку. Желательно, чтобы до того как войдет водящий, каждый ребенок повторил вслух доставшееся ему слово. 

“Менялки” 

Цель: развитие коммуникативных навыков, активизация детей. Игра проводится в кругу, участники выбирают водящего, который встает и выносит свой стул за круг, таким образом получается, что стульев на один меньше, чем играющих. Далее ведущий говорит: “Меняются местами те, у кого ... (светлые волосы, часы и т. д.). После этого имеющие названный признак должны быстро встать и поменяться местами, в то же время водящий старается занять свободное место. Участник игры, оставшийся без стула, становится водящим. 

“Разговор с руками” 

Цель: научить детей контролировать свои действия. Если ребенок подрался, что -то сломал или причинил кому-нибудь боль, можно предложить ему такую игру: обвести на листе бумаги силуэт ладоней. Затем предложите ему оживить ладошки — нарисовать им глазки, ротик, раскрасить цветными карандашами пальчики. После этого можно затеять беседу с руками. Спросите: “Кто вы, как вас зовут?”, “Что вы любите делать?”, “Чего не любите?”, “Какие вы?”. Если ребенок не подключается к разговору, проговорите диалог сами. При этом важно подчеркнуть, что руки хорошие, они многое умеют делать (перечислите, что именно), но иногда не слушаются своего хозяина. Закончить игру нужно “заключением договора” между руками и их хозяином. Пусть руки пообещают, что в течение 2-3 дней (сегодняшнего вечера или, в случае работы с гиперактивными детьми, еще более короткого промежутка времени) они постараются делать только хорошие дела: мастерить, здороваться, играть и не будут никого обижать. Если ребенок согласится на такие условия, то через заранее оговоренный промежуток времени необходимо снова поиграть в эту игру и заключить договор на более длительный срок, похвалив послушные руки и их хозяина 

“Говори!” 

Цель: развитие умения контролировать импульсивные действия. Скажите детям следующее. “Ребята, я буду задавать вам простые и сложные вопросы. Но отвечать на них можно будет только тогда, когда я дам команду: “Говори!” Давайте потренируемся: “Какое сейчас время года?” 

Игры в помещениии для маленьких 4
 "Животные" конкурсы 
Изображаем животных 

Игpа для детей стаpшего дошкольного возpаста, но на вечеpинках идет на "уpа". Участвуют 7-8 человек, каждый выбиpает себе животное и показывает остальным хаpактеpное движение этого животного. Так пpоисходит "знакомство" (этикет знакомства). После этого ведущий со стоpоны выбиpает начинающего игpу. Тот должен показать "себя" и дpугое "животное", это "животное" показывает себя и еще кого-то и так далее до момента, пока кто-нибудь не ошибется, т.е. покажет дpугое "животное" непpавильно или покажет выбывшего. Допустивший ошибку выбывает. Игpа заканчивается, когда остаются двое." 

Заяц 

Все встают в кpуг и беpут дpуг дpуга под pуки. Условия такие: кто услышит пpо звеpя (котоpого ему шепнули, но так, чтобы никто не слышал !!!) падает, а остальные его деpжат. Hачинается pассказ: "Иду я по зоопаpку и вижу - Лев (все стоят), иду дальше, вижу - Кpокодил (все стоят), завоpачиваю за угол, а там - Бегемот (все стоят)........pешил(а) (в зависимости от пола ведущего) я уйти и вижу.... ЗАЯЦ." - дальше пpоисходит следующее: все падают :))), потому что всем шепнули "ЗАЯЦ". Такого смеха я никогда не видел. Кто упал, тот так и смеялся лежа, а кто стоял или сидел начали кататься и сползать по стенкам. Только нужно pассчитать место для падения, иначе можно сломать мебель и т.д. 

Игра в зверей 

Каждый участник становится зверем - слоном, раком, комаром, оленем, рыбой, змеей, зайцем, львом или другим по своему выбору или фантазии. Главное - это придумать характерный жест, которым он и будет показывать своего зверя. Смысл игры: показать своего зверя, а потом зверя другого участника. Другой участник показывает опять же своего зверя, а потом зверя третьего участника. Все надо делать быстро, но без ошибок, кто ошибется, кладет фант. В конце игры, когда останутся двое участников фанты разыгрываются: один победитель отворачивается и придумывает смешные задание для тех, чьи фанты выбурает другой победитель. 

Жесты: 

Слон - правой рукой дотронуться до носа. В окружность, образованную рукой, просунуть до упора левую руку. 

Рак - сложить обеими руками фиги, поднести к глазам, пошевелить большими пальцами. 

Комар - сложить кулак, вытянуть указательный палец, поднести тыльной стороной ладони к носу, помахать получившимся хоботком. 

Олень - крестообразно сложенными руками с расстопыренными пальцами быстро взмахнуть над головой (так танцуют чукчи) 

Рыба - сложить ладони, как для молитвы, опустить параллельно полу, совершить волнообразное движение (похоже на прыжок рыбы и уход ее во глубину вод) 

Змея - покачав правой рукой с чуть присогнутой ладонью, изобразить очковую кобру, готовящуюся к нападению. 

Заяц - банально:сложив ручки на уровне груди. Так изображают зайчиков во всех детсадах - вспомните золотое детство свое! 

Лев - почти как заяц, но когти наружу и (обязательно!) состроить зверское лицо. Главное: Все жесты должны быть точными, безошибочными и очень быстрыми. Малейшая неточность или задержка карается фантом. 

В конце-концов жесты перепутываются, рак начинает шевелить комариными хоботками, а у зайца появляется свирепое выражение лица. Попробуйте, очень хорошо игра идет в смешанной взросло-детской или студенческой компании. 

Игры на развитие памяти
Что исчезло? 

На столе раскладывают несколько предметов или картинок. Ребенок рассматривает их, затем отворачивается. Взрослый убирает один предмет. Ребенок смотрит на оставшиеся предметы и называет, что исчезло. 

Художник 

Ребенок играет роль художника. Он внимательно рассматривает того, кого будет рисовать. Потом отворачивается и дает его словесный портрет. Можно использовать игрушки. 

Цепочка действий 

Ребенку предлагается цепочка действий, которые необходимо выполнить последовательно. Например: "Подойди к шкафу, возьми книгу для чтения, положи ее на середину стола". Если он запутался, кладет фант 

Все помню 

Участники садятся в кружок. Оговаривается тема, на которую будут говорится слова (города, растения, животные и т.д). Затем перый игрок называет первое слово. Второй игрок должен назвать первое слово и свое. Следующий игрок должен повторить два предыдущих слова и назвать свое и т.д. Допустивший ошибку выбывает из и 

Число 

Количество игроков: не менее 3. 

Выбирается отгадывающий («математик»), который должен отойти на время, пока остальные загадают какое-то число. 

Затем, математик должен угадать это таинственное число, спрашивая по очереди у каждого игрока о каком-то числе, на что они должны отвечать, больше загаданное число, или меньше. 

Например, загаданное число – 35. Математик спрашивает у первого игрока: 

-Это число 58? 

Игрок должен ответить, что оно меньше. Затем математик спрашивает у следующего игрока: 

- Это число 2? 

И так далее, пока число не будет отгадано. 

Все помню 

Перед ее началом следует выбрать из числа взрослых судью, который на протяжении всей игры будет записывать названные слова. 

Участники должны сесть в круг и выбрать тему, например города. После этого они по очереди называют названия городов. При этом каждый игрок должен повторять слова, названные предыдущим участником, и добавлять свое название. Судья в это время записывает все названия. 

Игрок, допустивший ошибку при повторении городов, выбывает из игры. 

Кукловод 

"Кукловод" завязывает глаза игроку и "водит" его, как куклу, по несложному маршруту, держа за плечи, в полном молчании: 4-5 шагов вперед, остановка, поворот направо, 2 шага назад, поворот налево, 5-6 шагов вперед и т. д. 

Затем игроку развязывают глаза и просят самостоятельно найти исходную точку маршрута и пройти его от начала до конца, вспоминая свои движения. 

Перепутались 

Потребуется 5-6 игрушек 

"Игрушки стояли в очереди, они хотели прокатиться на пароходе. Первым стоял мишка, потом кукла Катя, за ней розовый поросенок, за поросенком еще один медведь, последний - котенок". 

Ведущий выстраивает 5-6 игрушек в очередь друг за другом. "Потом зазвонил колокольчик - это пришел мороженщик, и все звери побежали к нему. А когда они вернулись на причал, не смогли вспомнить, кто за кем стоял. Помогите игрушкам, ведь капитан парохода катает за один раз только по два пассажира". 

Повторюшки 

Ведущий садится на стул, смотрит на часы, открывает книгу, зевает, снимает трубку телефона, потом, помедлив, кладет ее на место, закрывает книгу. Игрок должен повторить которые в той же последовательности. 

Запоминайка 

Потребуется колода из 36 карт. 

Перетасуйте карты и разложите их в шесть рядов по шесть карт. Делайте ходы, переворачивая по две карты и пытаясь найти пары. Цвет и масть значения не имеют. Запоминайте, где лежит какая карта. 

Если у вас сложилась пара, запишите себе очко, отложите эту пару лицом вниз и сделайте еще один ход. Когда все карты будут разобраны по парам, сосчитайте очки. 

У кого их больше - тот и выиграл. 

Тренировка памяти 

Потребуется: поднос, различные предметы, платок 

На подносе укладываются шесть различных небольших предметов, например игрушечный автомобиль, конфетка, карандаш, точилка, расческа, ложка... 

В течение короткого времени ребенок запоминает, что лежит, потом поднос чем-нибудь накрывают. Что под покрывалом? 

Затем поменяться ролями. 

Пиктограмма 

Ребята должны "записать" предлагаемые вами слова и словосочетания в виде рисунков и затем, по истечении определенного времени, правильно вспомнить их, "прочитав" свои рисунки. 

Интересно, как дети нарисуют такие абстрактные понятия как "Добро", "Зло", "Счастье", или как сумеют изобразить эмоциональные состояния и чувства "Радость", "Гнев", "Печаль". Попробуйте и вы изобразить эти понятия, а потом сравните с рисунками малыша. 

Карта-головолмка 

Потребуется: бумага, фломастеры, ножницы 

Нарисуйте карту земли (это легко можно сделать по контурной карте). Затем обведите чёрным фломастером контуры литосферных плит и добавьте абрисы материков. Затем приклейте готовую карту на картон и раскрасьте её. 

Разрежьте карту на кусочки, чтоб получилась мозаика-головоломка. Перемешайте фрагменты и попробуйте собрать её снова, орентирентируясь по линиям литосферных плит. 

Кто с чем 

Потребуется: доска, мел, таблички с надписями 

На левой стороне доски написано в столбик: корова, лошадь, курица, свинья, мухи, слои, рыба, лягушка, рак, крокодил. На столе лежит вырезанные из фанеры таблички с надписями: с рогами, копытами, с пятачком, клювом, хоботом, с чешуей, икрой, с клещами, с пастью. 

Дети 10 секунд смотрят на доску, запоминают расположение надписей, затем надписи закрываются. Требуется, когда закрыта левая сторона щита, развесить таблички на соответствующие места. 

Развивающие игры
Невпопад 

Ведущий обращается то к одному, то к другому из присутствующих с вопросами. Играющий, которому задан вопрос, должен ответить что-нибудь, не имеющее отношение к заданному вопросу. 

Например, ведущий спрашивает: «Вам нравится вечер отдыха?», а ему отвечают: «Я был в кино» и т.д. Тот, кто ответит на этот вопрос «да» или «нет», или «не нравится», отдает ведущему фант. 

Игра проводится в быстром темпе. Если ведущий не услышал ответа на счет «раз, два, три», он берет с проигравшего фант. Одному участнику игры нельзя задавать подряд больше трех вопросов. 

Ведущий старается запутать игроков. Например, он спрашивает у одного человека: «Вам нравится наша вечеринка?» Тот отвечает: «Погода плохая». Ведущий: «Плохая погода? Раз, два…» Играющий: «Да». Вот тут с него и берется фант. 

Кто кого перепоет 

Каждый вспоминает любимую песню. По хлопку ведущего игроки начинают петь, но про себя. А когда ведущий хлопнет дважды, все продолжают петь вслух. Главное - удержать мелодию и не перепутать слова. 

Победит тот, кто допоет песню до конца, не сбившись. 

Догадайся — ответь 

Дети делятся на две команды. Из одной команды выбирается игрок. Дети другой команды делятся на две или три группы. Каждая из этих групп, посовещавшись, задумывает слово. По знаку ведущего все одновременно громко начинают скандировать загаданное слово. Так же по знаку прекращают. 

Выбранный ранее игрок другой команды должен назвать те слова, которые ему удалось разобрать. Если задание выполнено, команда получает поощрительный знак. 

Счет в кругах 

Играющие образуют круг. По сигналу ведущего играющие начинают считают от 1 до 70. Считают по очереди, справа налево. 

Число, в состав которого входит цифра 7 (7, 17, 27…), произносить нельзя. Вместо этого игрок должен обежать круг справа налево. Как только он встанет на свое место, игра продолжается. Кто ошибется и назовет «запрещенную» цифру или побежит не туда, куда следует, должен обежать круг не один, а два раза. 

Морская фигура замри 

Ведущий говорит: 

- Море волнуется раз, море волнуется два, море волнуется три! Морская фигура, деревом (птицей, кошкой, самолетом) на месте замри! 

Побеждает тот, кто у кого лучше получится данная фигура 

Найди пару 

Потребуется цветной картон, ножницы. 

Из цветного картона вырезаются любые фигуры (круг, квадрат и т.д.), которые затем разрезаются зигзагообразно посредине. По команде ведущего игроки начинают искать пару, то есть примерять половинки своих фигурок. 

Победит та пара, которая первой сложит свою фигуру. 

Яша 

Эта игра — хороводный вариант жмурок. По считалке выбирается водящий — «Яша». Играющие встают в круг. В центре круга сажают «Яшу», завязывают ему глаза. Остальные играющие образуют вокруг водящего замкнутую цепь, взявшись за руки, и приговаривают: 

Сиди, сиди, Яша, 

Ты забава наша. 

Ты грызешь орешки 

Для своей потешки. 

«Яша» делает вид, будто грызет орехи. На последнем слове играющие останавливаются, хлопают в ладоши, а «Яша» встает и с закрытыми глазами кружится. Играющие поют: 

Свои руки положи, 

Имя правильно скажи. 

По окончании этих слов «Яша» с закрытыми глазами подходит к кому-нибудь, дотрагивается до него и отгадывает, кто это. 

Правило: окружающие не должны подсказывать водящему. 

Музыкальные банки 

Потребуется 10-12 одинаковых стеклянных банок или бутылок, кувшин с водой, палочки 

Предложите ребенку банки, наполненных водой до разного уровня. Поставьте их в ряд. Дайте ребенку несколько разных палочек и кувшин с водой, чтобы он мог сам экспериментировать со звуком, меняя уровень воды. 

Развлекаясь, ребенок понимает зависимость различной высоты звука от степени наполненности сосуда. 

Игра с числами 

Потребуються кубики, карандаши или счетные палочки. 

Распределяя кубики или цветные карандаши, вы говорите при этом медленно и отчетливо: 

- Один тебе, один мне. 

Еще лучше если ребенок сам делит что-то под Вашим руководством. Можно добавить третье лицо - медвежонка, считая так: 

- Один мне - это один, один тебе - это два, один медвежонку - это три. 

Не следует фиксировать внимание ребенка на названиях и заставлять их запоминать. 

Опиши предмет 

В ходе игры ведущий задумывает любой предмет или игрушку, окружающие задают наводящие вопросы (например, какого цвета, твердый или мягкий и др.), а ведущий отвечает. Выигрывает тот ребенок, который угадывает загаданный предмет. 

Клякса-бабочка 

Потребуется бумага, краски 

Сложите чистый лист бумаги пополам. Разверните его и накапайте краски разных цветов вокруг складки, проходящей посередине. Снова сложите лист пополам и разгладьте ладонью. Открыв его снова, вы увидете что получилась красивая бабочка. Когда краска просохнет, вырежьте бабочку. 

Наблюдатель 

Отыщите какой-нибудь неподвижный предмет и предложите детям угадать, что такое ("прозрачное, похожее на маленький домик") вы видите. Если ребенок угадал, то следующую загадку загадывает он. 

Можно играть и так: "Быстро назови 5 круглых (красных, твердых и гладких) предметов в этой комнате". 

Счет до 30 

Участники игры должны сосчитать по порядку от 1 до 30. Каждое число называет любой из участников. Однако, если одно и то же число назовут два (и более) участника одновременно — счет начинается сначала. Разговоры и какое-либо невербальное общение между игроками запрещены. 

Пример игры: 

1-й участник: “Один” 

2-й участник: “Два, три” 

3-й участник: “Четыре” 

1-й участник: “Пять” 

4-й участник: “Шесть, семь, восемь” 

2-й и 3-й участник (одновременно): “Девять”. 

Из-за того, что два участника одновременно назвали одно и то же число, счет начинается заново. 

3-й участник: “Один” и т.д. 

Для реальности достижения игровой цели предложите для начала досчитать до 10 (трудновыполнимое задание). 

Хлопушка 

Потребуються удочки, бумажные пакеты, повязка на глаза 

Заготовьте несколько пакетов из бумаги. Надуйте каждый, привяжите к удочке, поставив ее к стулу (удочкой может быть любой прут длиной один-два метра и шнур). Играющего отводят за 10-12 шагов, завязывают ему глаза и поворачивают несколько раз на месте. Задача - подойти и, хлопнув в ладоши, разбить хлопушку. Выполнивший получает приз. 

Эскимосские жмурки 

Эту игру хорошо проводить после еды. Среди участников выбирается водящий, которому завязывают глаза. На руках у водящего должны быть рукавицы. К водящему подходит один из игроков. Задача водящего – на ощупь определить, кто перед ним. 

Если водящий угадал, тот человек становится водящим, если нет - к водящему подходит следующий участник. 

Испорченный факс 

Участники садятся в ряд друг за другом. Последний участник рисует на спине человека, сидящего впереди него, картинку. Игрок, получивший сообщение, должен максимально точно повторить его на спине сидящего впереди. Первый игрок в ряду, получив сообщение, рисует его на бумаге. После этого сравниваются рисунки первого и последнего игроков и выявляется, на каких участниках игры факс дал сбой. Перед следующим раундом все игроки должны поменяться местами. 

В качестве рисунков могут быть использованы геометрические фигуры, буквы и небольшие слова, различные символы. 

Начинать игру желательно с простых геометрических картинок. Для того, чтобы игра проходила динамичнее, можно заранее, втайне от участников игры, заготовить рисунки для передачи. 

Можно провести командный вариант игры - все участники делятся на команды по 5-8 человек и одновременно передают рисунок. Победившей считается команда, чей результирующий рисунок наиболее близок к исходному. 

Группировки 

Игроки свободно прогуливаются по помещению. Внезапно ведущий дает сигнал и сообщает условие. Участники игры должны как можно быстрее сформировать группы в соответствии с этим условием. Те игроки, которые не смогут выполнить задания или сделают это позже других, отдают фанты, которые разыгрываются по окончании игры. 

Условия могут быть как простые (собраться по двое, трое, четверо и т.д.); собраться в группы с четным (нечетным) числом человек), так и более сложные (собраться по парам -мальчикам и девочкам; собраться в тройки, где все одного пола (одного роста, с одинаковым цветом волос). 

Ансамбль виртуозов 

Потребуется: песенники, в которых есть ноты, а под каждой нотой подписаны слоги по крайней мере первого куплета. 

Подберите своему ансамблю симпатичное название (например, "Кукарямба") и начинайте репетицию. 

Изюминка такого пения по складам в том, что детям приходится тянуть гласные, таким образом связывая слоги друг с другом и тем самым преодолевая барьер послогового чтения. 

Начинать лучше с популярных песен, которые каждый ребенок знает чуть ли не наизусть. Это обеспечит успешность их первых опытов. А следить по тексту (по нотам) они все равно будут - ведь надо блюсти образ! Вон и пианисты, и хористы - все в ноты смотрят. 

По мере роста вашего профессионального мастерства стоит переходить к новым песням, текст которых вашим детям совсем незнаком. Потихоньку у вас составится приличная программа, и можно будет выступить с концертом. 

Диктор 

На сцену выходят двое чтецов. Один из них - диктор телевидения, и через несколько минут ему предстоит прочитать выпуск последних новостей. Он садится за стол (хорошо бы, чтоб на столе стоял импровизированный телевизионный экран!) и берет газету в руки. Звучит сигнал "Прямой эфир!", и диктор принимается за работу. 

Читать ему следует не торопясь, четко проговаривая слова. Он может читать медленно, лучше сказать: весомо (слово "скорость чтения" в наших занятиях - запретное), но вот уж что точно не предусматривает жанр работы диктором телевидения - так это запинаться, заикаться и надолго замолкать. Речь его должна быть гладкой, словно "реченька журчит". И в этом непростом деле диктору будет помогать "заплечник". 

Заплечник становится за спиной сидящего диктора и из-за его плеча следит за процессом чтения. Ему надо быть особенно начеку. Только диктор замешкался, еще не успел сделать ошибку - заплечник тут как тут. Громким голосом (не перепутайте эту работу с работой суфлера!) штопаете образовавшуюся в новостях брешь, до тех пор, пока диктор не пришел в себя. И его речь полилась дальше - ровная, гладкая, не омраченная спотыканьем. 

Газетный текст читать трудно. Ваши ученики хотят читать про животных? Отлично. Тогда в эфире телевизионная передача "В мире животных". 

Предложите ученикам поменяться ролями. Даже самый успешный в технике чтения ребенок может представлять опасность для эфира - например, приступами кашля. Который, конечно, он изо всех сил подавляет, но читать в эти моменты не может. Тут-то его и выручает своим голосом бдительный заплечник. 

Эхо в горах 

Вы читаете текст. Дети храбро читают вместе с вами, только чуть (на полшага) поотстав - эхом. И им уже не так страшно пробираться в дебрях текста - потому что они не одни, а вместе с вами. 

Ребенок, конечно, слышит текст и наполовину его повторяет. Но и видит тоже! Узнает слова! Учится реагировать на знаки препинания! Глаз ребенка привыкает не бояться длинных слов и предложений, а голос - их преодолевать. 

Шаги 

Игра состоит в том, чтобы просчитать все расстояния в доме в шажках. Пусть сам ребенок все измерит и сравнит. Таким образом, он может измерить длину коридора, стенки, ковра на полу. Выйдя на улицу вместе с вами - расстояние от подъезда до вашей машины, а если машины у вас нет, - до ближайшего магазина, где продают мороженное. 

Затем, потренировавшись, можно проверить, насколько у ребенка развилось понятие о расстоянии. Спросите его, сколько шагов, например, до ближайшего дерева. Пусть сначала скажет, а потом пройдет и проверит, правильно ли он оценил расстояние. Повторите эту игру несколько раз. 

И вскоре убедитесь, что ребенок научился правильно оценивать расстояние. Этим он сможет удивить своих друзей, а также и поиграть с ними в эту игру. 

След в след 

Вы читаете текст. Дети пальчиком идут след в след за вашим голосом. Начните с небольшой скорости - чтобы вначале каждый ребенок наверняка был успешен в том, что вы ему сейчас предложите. 

Вы говорите: "СТОП!" - и, пробегая между рядами, предлагаете некоторым детям показать пальцем в тексте слово, которое прозвучало последним перед СТОП, и просите это слово еще раз прочесть. Ребенку легко узнать слово, даже если оно трудное - он же только что его слышал! Но он делает вид, что читает его. Вы принимаете правила игры и удивляетесь. (Не забывайте почаще удивляться!) Счет открыт: один ноль в пользу "следопытов"! 

Если вы видите, что детям чересчур легко следить за вами, ускоряйте темп чтения, старайтесь "замести следы" периодической сменой голоса, интонации или темпа. Угадал очередной ребенок - очко "следопытам" (группе), не угадал - вам. Игра идет до пяти (десяти?) победных очков. Но постарайтесь все же не так часто выигрывать. 

Сложи квадрат 

Потребуется: 36 разноцветных квадратов размерами 80х80 мм. Оттенки цветов должны заметно отличаться друг от друга. 

Квадраты надо наклеить на картон толщиной 1 - 2 мм и положить под пресс. Затем разметить их и разрезать, кроме первого. Разрезав квадрат, нужно на каждой части написать его номер (на тыльной стороне) и только потом брать другой квадрат. Должно получиться 85 разноцветных кусочков картона. 

Для игры нужно сделать или подобрать подходящую коробку, а для малышей 2 - 4 лет кусочки от каждого квадрата лучше хранить в отдельном пакете или конверте под тем же номером, что и квадрат. 

Задания к игре. 

1. Разложить кусочки квадратов по цвету. 

"Злая фея" перемешала все кусочки квадратов, и теперь никто не может разобраться. Для того чтобы помочь, надо: 

a) перевернуть кусочки квадратов лицевой стороной вверх; 

b) разложить кусочки квадратов по цвету и назвать цвета; 

c) уложить кусочки квадратов в конверт. 

2. Разложить кусочки квадратов по номерам: 

a) перевернуть кусочки квадратов тыльной стороной вверх; 

b) разложить кусочки квадратов по номерам; 

c) разложить пустые конверты по порядку; 

d) уложить кусочки квадратов в соответствующие конверты. 

3. Сложить из кусочков целый квадрат. 

4. Кто быстрее сложит квадрат. 

5. Придумать новые квадраты. 

В игре квадраты разрезаны только по прямым линиям, а можно разрезать, используя окружность и ее части или другие кривые, иначе располагая линии разреза, изменяя число частей на которые делится квадрат и т.д. и т.п. 

Забавные бутерброды 

Дополнительно: овощи, фрукты, зелень, ломтики сыра и колбасы, сосиски и отварные яйца, майонез и горошинки перца 

Из заготовленных заранее в должном количестве продуктов попробуйте вместе с детьми соорудить все, что увидит в этой разнообразной снеди буйная детская фантазия: из огурца — совсем нестрашного крокодила; из сосисок разной длины и спичек — смешную таксу; кораблики из половинок яйца и ломтиков сыра вместо паруса; съедобные мухоморы из яиц и половинок помидора и т.п. 

Ваши подопечные с не меньшим удовольствием съедят забавные бутерброды, а отдохнувшие мамы тем временем подоспеют с десертом. 

Чудесный мешочек 

Потребуется: непрозрачный мешочек, парные фигурки 

Правила игры. Каждый из игроков по очереди достает из мешочка одну из фигурок и затем, с закрытыми глазами, наощупь, находит в мешочке такую же вторую. Если вторая фигурка найдена неправильно, то обе возвращаются назад в мешочек, и ход делает следующий участник. 

Побеждает тот, кто набрал большее число фигурок. 

Дед Мазай 

Водящий ("дед Мазай") отходит в сторону или выходит из комнаты, остальные договариваются о том, что они будут изображать. Когда водящий возвращается, происходит следующий диалог: 

— Дед Мазай, вылезай! 

— Здравствуйте, ребятки! Где вы были? Что вы делали? 

— Где мы были, мы не скажем, а что делали — покажем. 

Дети показывают, что они делали, а водящий должен это действие отгадать. 

Я садовником родился 

Водящий становится садовником, остальные выбирают название цветка по вкусу и только на него откликаются. 

Водящий дает старт словами: "Я садовником родился, не на шутку рассердился, все цветы мне надоели кроме ... (называется временное имя любого из игроков, например "роза"), "Роза должна тут же отреагировать: "Ой" Садовник: "Что с тобой?" Роза: "Влюблена" Садовник: "В кого?" Роза: "В тюльпан" Тюльпан: "Ой" ... 

И далее диалог продолжается между ним и розой и т.д., среди выбранных полноправно может оказаться садовник, замечу, что на него ложится основная нагрузка, так как имена цветов забываются быстро, а садовника помнят и называют чаще всего. 

Тот, кто ошибся: откликнулся на чужое имя, не откликнулся на свое или сделал большую паузу - забыл "имена" цветов, выбывает и снова садовником дается старт, и т.д., пока не останется два игрока. Как вариант - игроки не выбывают, а отдают "фанты", которые впоследствии разыгрываются (какую-либо личную вещь). 

Фанты разыгрываются следующим образом: один достает фант, другой (отвернувшись) назначает задание хозяину фанта, которое тот должен выполнить, чтобы получить вещь обратно (спеть, рассказать стишок, прокукарекать, попрыгать на одной ножке и т.д., зависит от фантазии. 

Архитекторы и строители 

Потребуется строительный конструктор. 

Сначала объясните малышу, кто такие архитекторы. Затем сделайте вместе с ребёнком несколько чертежей построек. Конечно, нужно использовать те элементы конструктора, что есть у вас (можно просто обводить детали конструктора на бумаге). Когда чертежи будущих построек будут готовы, предложите ребёнку сделать постройку по чертежу. 

Варианты: 

1. Вы строите - ребёнок затем делает чертёж готовой постройки. 

2. Ребёнок делает чертёж - вы строите. 

3. Один делает несколько построек и делает чертёж одной из построек. Задача - найти постройку по чертежу. 

4. Сделать чертёж и постройку по нему с ошибками. Предложить ребёнку найти ошибки. 

Детям 3-4 лет на чертежах делаем "вид спереди" или "вид сверху". 

Детям постарше можно давать чертежи в разных проекциях. Конечно, сначала нужно объяснить и показать, что это такое. 

Робот 

Количество игроков: взрослый и ребенок или несколько детей 

Потребуется: бельевая веревка 

Первый вариант: с помощью веревки ограничить на полу трассу, как для автогонок, с поворотами и сужениями. 

"Робот" с закрытыми глазами идет по дороге, выполняя инструкции помощника (штурмана). Например: два шага вперед, поворот направо, один маленький шаг вперед и т. д. Можно играть командами по два человека. Потом ролями нужно поменяться: робот становится штурманом. 

Второй вариант несколько проще. На полу с помощью веревки или ленточек изображаем ветвистую дорожку. Штурман дает команды "Роботу", на каком перекрестке и куда следует повернуть. 

Можно соревноваться командами. 

Где больше? 

Потребуется: две—три миски, бельевые прищепки 

Водящий раскладывает по емкостям произвольное количество прищепок. Игрок должен сначала быстро ответить, в какой миске больше прищепок, потом прищепки пересчитываются. 

Угадал — молодец! 

Сумел сам подсчитать — умница! 

Усложняем игру в зависимости от возраста. 

1. Увеличиваем количество прищепок. 

2. Стараемся разложить их так, чтобы разница между количеством прищепок в разных мисках была минимальной (например, шесть и семь). 

3. Используем миски разного размера. 


Номера 

Потребуется: транспортный билет, билет из кино, в крайнем случае денежная купюра. 

Для того чтобы играть было интересно, билеты надо выбрать наугад и друг другу не показывать. 

Предположим, что у первого игрока номер билета 16374, а у второго 20450. Первый игрок называет первую цифру из своего номера - 1. У второго игрока цифра больше на единицу, значит первый должен ему отдать одну расчетную единицу, обговоренную заранее. Например, конфетку, фисташку, семечку. Удобно расчитываться попкорном. 

На втором ходу приемущество у первого игрока на целых 6 единиц. И соответственно он получает 6 фисташек. И так далее. 

Игра тем интересна, что результат не предсказуем. Билеты достаются случайно. Можно играть не на предметы, а на повторяющиеся действия. Наверняка каждому в своей жизни приходилось кричать петухом из окна. Это как раз вариант расплаты в такой игре. Так что проявляйте свою фантазию! 

Делаем печатки 

Потребуется: картофель, краска, бумага 

Для изготовления печаток годятся пробки, четвертушки картофелины. Налейте много краски (для рисования пальцами), смочите печатку и затем прижмите ее к бумаге или поверхности коробки. 

Рисунок печатки родители могут вырезать ножом на картофелине или пробке 

Нарисуем человечков 

Мочим палец. Затем обмакиваем его в тушь и прижимаем к бумаге. Из отпечатка рисуем человечка: дорисовываем лицо, руки и ноги 

Раздуваем» картинки 

Дополнительно: краска, бумага, соломинки 

Набрызгиваем на бумагу разную краску, добавив побольше воды. Дуем через соломинку, получаются разноцветные пятна. 


Процарапанные картинки 

Закрашиваем поверхность бумаги цветными восковыми карандашами, сверху - черной краской. Каким-нибудь предметом процарапываем разные загогулины и линии так, чтобы через черный фон проступила цветная основа. 


Тише едешь – дальше будешь 

Определяются старт и финиш. Расстояние между линиями может быть около 10-15 метров. Все игроки встают на линию старта, а ведущий – за линией финиша спиной к играющим. 

- Тише едешь – дальше будешь, - произносит ведущий. Эту фразу он может говорить медленно или быстро, даже скороговоркой. Пока он произносит предложение, игроки стараются пробежать как можно большее расстояние по направлению к линии финиша. 

- Стоп! – командует ведущий и быстро поворачивается. Все должны успеть остановится до того, как он повернется. Если ведущий заметил, что кто-то двигается, он удаляет этого игрока. 

Ведущий снова поворачивается спиной и говорит: 

- Тише едешь – дальше будешь. 

Игроки в это время бегут к финишу. 

Побеждает тот, кто сможет пересечь линию финиша первым. 


Канатоходцы 

На площадке ребята чертят прямую линию длиной 6-10 метров. Надо передвигаться по ней, как по канату. Разрешается держать руки в стороны. Проигрывают те ребята, которые сойдут с черты – «слетят с каната». Правила. 

1. Один из игроков следит за «канатоходцами». 

2. Тот, кто сошёл с «каната», становится наблюдателем. 


Соревнование телефонистов 

Две группы играющих рассаживаются двумя параллельными рядами. Руководитель подбирает труднопроизносимую скороговорку и сообщает ее (по секрету) первому в каждой команде. По сигналу руководителя первые в ряду начинают передавать ее на ухо второму, второй-третьему и так до последнего. Последний, получив "телефонограмму", должен встать и громко и внятно произнести скороговорку. Выигрывает та команда, которая быстрее передаст скороговорку по цепи и представитель которой точнее и лучше ее произнесет. 

Скороговорки 

- Расскажи мне про покупку.- Про какую про покупку? Про покупку, про покупку, про покупочку свою. 

- Сорок сорок съели сырок с красивою красною коркой, сорок сорок в короткий срок слетелись и сели под горкой. 

- Променяла Прасковья караси на три пары чистокровных поросят, пробежали поросята по росе, простудились поросята, да не все. 

- Рапортовал, да не дорапортовал, а стал дорапортавывать-зарапортовался. 

- Наш чеботарь всем чеботарям чеботарь, никому нашего чеботаря не перечеботарить. 

Испорченный телефон 

Все садятся в рядок. Левый крайний участник шепчет что-то своему соседу на ухо, тот - дальше. Правый крайний говорит вслух то, что до него дошло. Тот, кто начинал, сообщает, что именно хотел передать он. Порой искажения бывают очень забавными. После каждого "звонка" надо пересаживаться, чтобы все смогли побывать на концах "провода". 

Веселые мартышки 

Ведущий говорит слова: "Мы - веселые мартышки, мы играем громко слишком. Мы в ладоши хлопаем, мы ногами топаем, надуваем щечки, скачем на носочках и друг другу даже язычки покажем. Дружно прыгнем к потолку, пальчик поднесем к виску. Оттопырим ушки, хвостик на макушке. Шире рот откроем, гримасы все состроим. Как скажу я цифру 3, - все с гримасами замри." Игроки повторяют всё за ведущим. 

Волшебный микрофон 

Потребуется:Любой микрофон (старый, игрушечный или самостоятельно сделанный). 

Сядьте, образуя круг, и посмотрите на «волшебный микрофон». Сейчас право говорить получит только тот ребенок, у кого он находится в руках. Все остальные дети будут внимательно слушать до тех пор, пока микрофон не перейдет к ним. Я хочу, чтобы каждый, кто держит «волшебный микрофон» в руках, рассказал нам, что хорошего случилось с ним на прошлой неделе, какое у него сегодня с утра настроение или сообщить что-нибудь смешное и интересное. 

Микрофон можно использовать в самых разных ситуациях: когда кто-нибудь из детей дает инструкцию группе, поет песню ... Нужно следить за тем, чтобы каждый ребенок получил слово. 

Самый внимательный 

Ведущий читает текст: “Расскажу я вам рассказ в полтора десятка фраз. Лишь скажу я цифру 3, - приз немедленно бери. Однажды щуку мы поймали, распотрошили, а внутри рыбешек мелких увидали, и не одну, а целых семь. Когда стихи запомнить хочешь, их не зубри до поздней ночи. Возьми и на ночь повтори разок - другой, а лучше 10. Мечтает парень закаленный стать олимпийским чемпионом. Смотри, на старте не хитри, а жди команду: раз, два, марш! Однажды поезд на вокзале мне 3 часа пришлось прождать..." (если не успевают взять приз, его забирает ведущий). " Ну что ж, друзья, вы приз не брали, когда была возможность брать". 

Игры для детских праздников  
 Подвижные игры на детском празднике 

Там, где подвижная игра, нет места скуке. Эти игры помогают сделать эмоциональную разведку, лучше познакомиться с ребятами. Подвижные игры всегда требуют от играющих двигательных усилий, направленных на достижение условной цели, оговоренной в правилах. Особенность подвижных игр - их соревновательный, творческий коллективный характер. В них проявляется умение действовать вместе с командой в непрерывно меняющихся условиях. 


«Заяц без логова» 

Участники игры стоят парами лицом друг к другу, подняв сцепленные руки вверх. Это «домики» или «логово зайца». Выбираются двое водящих — «заяц» и «охотник». Заяц должен убегать от охотника, при этом он может спрятаться в домик, т. е. встать между играющими. Тот, к кому он встал спиной, становится «зайцем» и убегает от охотника. Если охотник осалит зайца, то они меняются ролями. 

«Золотое зернышко» 

Играющие выбирают водящего и разбиваются на пары, которые становятся в круг, одна пара недалеко от другой. Водящий начинает игру. Он подходит к какой-либо паре и говорит: 

Добрый день! Что у тебя? 

Золотое зернышко - отвечает 1 из пары. 

Что за него?! 

Гору снега и озера вод! 

Ответив, стоящие разбегаются в разные стороны и бегут по кругу, а водящий становится на их место. Тот из игроков, кто первым вернется на свое место, становится в пару с водящим, а опоздавший начинает водить, отправляясь с вопросами к другой паре. 

«Не зевай!» 

Играющие сидят на стульях вдоль стены. Водящий, стоя перед ними, придумывает рассказ (импровизацию) с приключениями. Внезапно, обрывая рассказ в интересном месте, он восклицает: «НЕ ЗЕВАЙ!» 

Все играющие должны вскочить, добежать до противоположной стены, дотронуться до нее рукой и вернуться на свое место. Водящий бежит вместе со всеми и стремится поскорее занять одно из свободных мест. Тот, кто останется без стула, становится водящим и продолжает начатый рассказ. 


Одноразовые игры для детского праздника. 

«КЕНГУРУ» 

Перед началом игры, ведущий просит несколько человек, не знающих данной игры, выйти в другую комнату. В это время все остальные игроки вместе с ведущим загадывают какое-нибудь животное. После этого в комнату приглашается один из игроков и ведущий говорит ему на ухо название животного, загаданного ранее участниками. Самое главное, чтобы игрок не понял, что все остальные уже знают название этого животного. Задача игрока - при помощи мимики и жестов, не прибегая к словам, объяснить всем остальным, что же это за животное. Задача остальных игроков - называть различные варианты, кроме правильного. Если объясняющий уже устал, по сигналу ведущего игроки хором громко называют животное. После этого можно приглашать следующего участника и продолжать игру. 

«СТЕНОЧКА» 

Играющие встают около стены и кладут на нее руки. Ведущий задает вопросы. Если играющий отвечает «Да», то он передвигает руки вверх, а если он отвечает «Нет», то вниз. Последний вопрос ведущий задает такой: «Вы умные люди?! Так чего на стенку лазите?!». 

«ШКОЛА ОГОРОДНЫХ ПУГАЛ» 

Играющие повторяют за ведущим все движения. Ведущий: Сейчас мы с вами проведем небольшую разминку. Поднимите правую руку вверх, потрясите кистью, поднимите вверх левую руку, покачайте руками. Пошумите, как шумят березы ш-ш-ш! Помашите руками, как птицы, покричите: Кыш-Кыш! Разведите руками в стороны, пожужжите, как самолеты. Поздравляю вас, вы прошли школу огородных пугал! 

«ПОДУМАЙ» 

Ответь на вопросы: 

На руках 10 пальцев. Сколько пальцев на 10 руках? 

1 велосипедист выехал из Москвы, другой на 30 минут позже из Малоярославца. Оба едут навстречу друг другу. Один делает по 22, другой по 26 километров в час. Кто из них будет находиться дальше от Москвы, когда они встретятся? 

4 человека ждали поезд 8 часов. Сколько времени ждал каждый? 

10 вагонов поезда проехали 50 километров. Сколько километров проехал каждый вагон?! 

Тренинги на доверие 

«М-М-М по КРУГУ» 

Группа сидит в кругу. Первый человек долго тянет звук м-м-м-м-м... на определенной высоте. В тот момент, когда он заканчивает, следующий должен подхватить, и так далее по кругу. Важно, чтобы звук не прерывался. 

«КОЛЕНОЧКИ» 

Группа сидит в кругу. Каждый кладет свои руки на колени соседям. Надо хлопать ладонями по коленям так, чтобы ладони хлопали строго по очереди, как они лежат. Сбившийся человек убирает руку, которой ошибся. 

«ВОСКОВАЯ ПАЛОЧКА» 

Группа стоит в плотном кругу. В центре в расслабленном состоянии стоит человек. Он начинает падать (не сгибая ног) в какую-то сторону. Группа ловит его и возвращает назад. Первый вариант: человек сам выбирает, куда падать. Второй вариант: группа качает человека в каком-либо направлении. Техника безопасности: исходное положение у стоящих в кругу - правая нога вперед, левая сзади в упоре, руки вытянуты вперед. Человека ловят на ладони. От группы требуется большое внимание и аккуратность, иначе человеку можно сильно навредить. 

Игры на сплочение для детского праздника. 

«ВЕТЕР ДУЕТ в СТОРОНУ...» 

Играющие становятся в круг. Ведущий говорит: "Ветер дует в сторону..." (пр. того, у кого есть брат) - те играющие, к которым относится высказывание ведущего (те, у кого есть братья) - должны встать в круг. 

«ЗЕРКАЛО» 

Играющие выстраиваются в колонну. Один из них назначается "зеркалом" и становится перед колонной. Его задача - объяснить без звуков И слов первому из колонны", кто находится за его спиной (как будто тот отражается в зеркале). Далее зеркалом становится тот, кто угадывал "отражение", а "отражение" в свою очередь становится на место угадывающего. 

«ДОТРОНУТЬСЯ до ОДЕЖДЫ ... ЦВЕТА» 

Играющие должны дотронуться до одежды (своей или чужой) того цвета, которого скажет ведущий. Ведущий должен успеть осалить кого-нибудь, кто не успел дотронуться. Осаленный становится водящим. 

«ТРИ ДЕЛА ОДНОВРЕМЕННО» 

Помощник ведущего подвешивает самодельный маятник и приводит его в движение. В это время ведущий показывает за маятником одну за другой три большие репродукции картин и диктует два коротких предложения. Помощник следит, чтобы маятник не остановился в течение 1 минуты, и про себя подсчитывает количество качаний. Задача: записать предложение, подсчитать число качаний маятника и рассказать содержание репродукции. Ведущий у 4 человек из каждой команды спрашивает, сколько они насчитали качаний маятника. Затем он зачитывает предложения, которые все сверяют с написанными. По одному из каждой команды рассказывают репродукцию. 

«ЗАШИФРОВАННОЕ ДОНЕСЕНИЕ» 

Ведущий быстро расставляет буквы под каждым числом в произвольном порядке. Лучший шифровщик 1 выходит к доске и пишет цифрами названное слово. Все остальные проверяют его. Затем по сигналу водящего все составляют единое секретное донесение. Потом предлагаетсясидящим за одной партой составить друг другу короткие зашифрованные письма и обменяться ими. 

«Мост» 

Эта игра-соревнование двух команд. На полу определяется место для моста. Мост - полоса шириной около 0,5 метра и длиной 3-5 метра. Команды становятся по обеим сторонам моста. Задача состоит в том, чтобы, не оступившись, друг за другом перебраться на другую сторону моста, в тот же момент как противоположная сторона будет двигаться навстречу с таким же намерением. Какая команда переберется быстрее? 

«ЛАВАТА» 

Играющие становятся в круг, берутся за руки и начинают двигаться по кругу, громко напевая: "Мы танцуем, мы танцуем, тра-та-та, тра-та-та, наш весёлый танец - это «Лавата». Потом все останавливаются и ведущий говорит: «Мои локти хороши, а у соседа - лучше» - все берут своих соседей за локти и снова начинают двигаться напевая. Ведущий может глумиться, как хочет (талия, плечи, пятки, ноги и т. п.), главное - снять у детей тактильное напряжение. 


«НОСОК-ПЯТКА» 

Все становятся в круг очень плотно, так, чтобы носок упирался в пятку впереди стоящему. Когда встали как надо, все начинают в таком положении медленно приседать - получается, что каждый садится на колени предыдущему. Если успешно сели, нужно попробовать так немного продержаться. 

«НЕ ДЫШИ МНЕ в ЗАТЫЛОК» 

Выбирается один «салящий» и два помощника. «Салящий» располагается спиной к остальным игрокам, а помощники - перед «салящим» лицом к аудитории. Один игрок из аудитории подходит и встает за спиной у «салящего»; помощники при помощи мимики и жестов объясняют «салящему», кто у него за спиной, а тот, в свою очередь, называет имя человека, расположившегося у него за спиной. Смена «салящего» и помощников происходит после трех ошибок. Можно устанавливать временные ограничения для помощников (сколько секунд им дается, чтобы показать, кто за спиной). 


«ЗАПРЕЩЕННЫЕ СЛОВА» 

Каждому участнику игры выдается по пять горошин. Все играющие свободно передвигаются по комнате и разговаривают друг с другом, задавая различные вопросы, при этом отвечать словами «да» или «нет» нельзя. Если кому-то удается выманить слова «да» или «нет», то он забирает одну горошину у своего соперника себе. На заданный вопрос нужно обязательно быстро ответить. Если же тот, кому задали вопрос, не отвечает или медлит с ответом больше пяти секунд (задавший вопрос может тихо и медленно считать до пяти), то у него также забирается одна 

«40 СЕКУНД» 

Ведущий, ничего не комментируя, всем желающим выдает листок, на котором написано следующее: ПОМНИТЕ, У ВАС ЕСТЬ ТОЛЬКО 40 СЕКУНД!!! 

1. Присядьте два раза. 

2. Подпрыгните на левой ноге пять раз. 

3. Поднимите вверх обе руки два раза. 

4. Внимательно прочитайте все задания. 

5. Громко крикните свое имя. 

6. Дважды громко мяукните. 

7. Поцелуйте любых трех человек. 

8. Повернитесь вокруг своей оси три раза. 

9. Громко посмейтесь над ведущим игры. 

10. Коснитесь рукой любых трех человек. 

11. Подпрыгните на правой ноге пять раз. 

12. После того, как Вы прочитали все задания, выполните только задание №13 и 14. 

13. Присядьте на корточки. 

14. Положите лист перед собой на пол. 

Желающие игроки, получив листок, начинают действовать. Единственное, что говорит ведущий, что у игроков всего 40 секунд на выполнение этого сложного задания. Если есть неиграющие дети, ведущий может начать читать вслух содержание листка примерно через 20-25 секунд. 


«САЛЯМИ» 

Все играющие становятся в круг. Ведущий предлагает всем разучить следующие слова: 

«Трам-пам-пам, Трам-пам-пам, 

Гули-гули-гули-гули Трам-пам-пам, Трам-пам-пам, Трам-пам-пам, Трам-пам-пам, Гули-гули-гули-гули, Трам-пам-пам, Трам-пам-пам, Салями, салями, Гули-гулитгули-гули, Трам-пам-пам, Трам-пам-пам, 

Салями, салями, 

Гули-гули-гули-гули, 

Трам-пам-пам, Трам-пам-пам». 

Одновременно со словами выполняются следующие движения: 

• трам-пам-пам - играющие хлопают себя по коленям 3 раза; • гули-гули - играющие одной рукой почесывают подбородок снизу, а другой как бы посыпают себе соль на голову; • салями, салями - поочередно (сначала одну, потом другую) сгибают руки в локте, поднося кисть к плечу. 

После того, как участники выполнили задание, им предлагается движение «трам-пам-пам» делать у соседа справа. Игра повторяется. Затем у соседа справа делаются движения «трам-пам-пам» и «гули-гули-гули-гули». Далее - «трам-пам-пам» делается у соседа справа, а «гули-гули» - у соседа слева. Салями всегда делаем у себя. Вариант: игру можно проводить как игру с залом. 

Игры на контактность для детских праздников. 

«ПОЗДОРОВАТЬСЯ НОСАМИ» 

За 1 минуту поздороваться с как можно большим количеством человек. Здороваться можно руками, носами, коленками, губками и т. д. 

«РИСУЕМ НА ЛАДОШКАХ» 

Выполняется в парах. Ребята закрывают глаза, протягивают друг другу руки: один ладонями вверх, другой - вниз. Один представляет какой-то образ и пытается передать его второму, поглаживая его ладонями (например: море, ветер, двое под фонарем и т. д.). Затем пары меняются. 

«САЛКИ - ОБНИМАЛКИ» 

Игра типа салок, но с одним новым правилом: нельзя салить тех, кто стоит, крепко обнявшись. Но так стоять можно не более 7 секунд. 

«ДОМ - ДЕРЕВО - СОБАКА» 

Материал: бумага, фломастеры или кисточки с красками, повязки для глаз. Продолжительность игры. 10 минут. Предполагаемое количество игроков: в парах. Каждая пара получает один фломастер или одну кисточку с красками, один ватман. Обоим участникам завязывают глаза. Каждая пара, работая только одним инструментом, должна нарисовать дом - дерево - собаку. При этом игроки не должны разговаривать друг с другом. 


«Определи на ощупь» 

Группа стоит в кругу. Нужно пройти и определить, у кого самые теплые руки (носы, уши...). 

«ОСТРОВ-1» 

Группе сообщается, что они оказались на необитаемом острове. Вдруг на горизонте они увидели корабль. Это их последний шанс, поэтому нужно постараться любым способом привлечь к себе внимание. После этого можно спросить у группы, кто кого заметил. Этот человек загибает палец, а потом смотрят, у кого пальцев больше. 

«Остров-2» 

Группе нужно уместиться на «острове» - куске ткани. Причем «вода поднимается» - т. е. размер острова уменьшается. Уменьшать можно почти до бесконечности. 

«БЕСКОНЕЧНОЕ кольцо» 

Группа встает в круг и берется за руки. На руке у ведущего висит веревочное кольцо. Не разрывая рук, все должны пролезть сквозь него (по кругу) и вернуть кольцо обратно. Второе кольцо можно пустить в другую сторону 

«СЛЕПОЙ СКУЛЬПТОР» 

Группа разбивается по три человека, и одному завязывают глаза. В это время второй из третьего «лепит» скульптуру. Затем «слепой» должен из второго слепить то же, что тот слепил из третьего. 

«РАССЛАБЛЕНИЕ» 

В парах: встать спинами друг другу, «лечь» и расслабиться. 

«МЕШОЧЕК» 

Группа встает кругом и, взяв друг друга под руки и протянув руки вперед, перебрасывает по кругу мешочек с горохом. Главное - его не уронить, т. к. в этом случае игра начинается с начала. Затем мешочек кидают через одного, потом через двоих. 

«БРЕВНО ДЕДУШКИ ЛЕНИНА» 

Группа ложится на пол, один человек перпендикулярно сверху. Задача - совместным вращением вокруг оси передвинуть его из начала ряда в конец. Руками помогать нельзя. 

«ГУСЕНИЦА» 

Группа становится в линию. Каждый из группы подает свою руку сзади стоящему. Для этого играющие расставляют ноги на ширину плеч и подают руку назад между своих ног. При этом каждый также берет руку стоящего впереди. Группа начинает двигаться назад. При этом задний начинает ложиться на пол. Группа двигается назад до тех пор, пока все не лягут на пол. Затем группе предлагается вернуться в исходное положение в обратном порядке. 

«Это мой нос» 

Что вы ответите человеку, который указывает на свой локоть и говорит: «Это мой нос?». Ну, вы можете показать на свою голову и сказать: «Это мой локоть?», тогда он, возможно, покажет мне свою ступню и скажет: «Это моя голова». Задача - как можно дольше продержаться и не запутаться. 

«ЗООПАРК» 

Члены группы встают в круг и держат друг друга под руки. Ведущий каждому говорит название животного. После этого ведущий громко называет одно из имен. Ребята с эти именем должны поджать ноги. Остальные должны удержать их. Лучший эффект достигается при большом количестве одного из них. 

«ТУТТИ - ФРУТТИ» 

Команда делится на два или более фронтов и выбирает себе имя -фрукт. Один человек стоит в центре и рассказывает какую-либо историю. Как только он использует одно из названий фронтов, члены этого фронта должны поменяться друг с другом. Если произносится «Тутти-фрутти», то все члены всех фронтов должны поменяться местами. 

