Управление образования Ростовского муниципального района 

муниципальное образовательное учреждение

дополнительного образования детей

Центр внешкольной работы

ИГРОВЫЕ ТЕХНОЛОГИИ

В СИСТЕМЕ ДОПОЛНИТЕЛЬНОГО ОБРАЗОВАНИЯ ДЕТЕЙ

(методическое пособие)

[image: image1.png]



Ростов, 2009
Методическое пособие включает в себя краткое изложение основных теоретических подходов к конструированию и применению игровых технологий в образовании.
Представленные методические материалы включают в себя описание  игр, используемых в учебно-воспитательном процессе.
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Введение

Игра – вид деятельности, который помогает создавать положительный эмоциональный фон в детском коллективе и является способом самоутверждения и самореализации личности. 

Детские игры окупаются золотом самой высокой пробы, ибо воспитывают, развивают в ребенке целостно милосердие и память, честность и внимание, трудолюбие и воображение, интеллект и фантазию, справедливость и наблюдательность, язык и реактивность – словом все то, что составляет богатство человеческой личности. 

Игра создаёт хорошее настроение, являясь «школой радости» для каждого ребёнка.

Понять природу игры, ее поразительный воспитательный потенциал -  это понять природу счастливого детства.  

Функции игры (В.В. Петрусинский):

- обучающая – закрепление знаний, формирование умений и навыков,

- развлекательная – создание благоприятной атмосферы на занятии,

- коммуникативная – установление эмоциональных контактов,

- релаксационная – снятие напряжения вызванного нагрузкой на нервную систему при обучении,

- психотехническая – формирование навыков подготовки своего физиологического состояния.

Классификация игр 

Группы игр, используемые в учебно-воспитательном процессе (О.С. Газман):
1) сюжетно-ролевые игры,
2) подвижные игры,
3) дидактические игры.
Процедура проектирования игры

1. Анализ темы и содержания занятия, конкретизация цели: определение педагогических и игровых задач.

2. Выбор вида игры (интеллектуальная, аукцион, соревнование, путешествие).

3. Разработка сюжета игры (например, для игры-путешествия – основные пункты маршрута и виды заданий).

4. Разработка способов установки на игру, постановки игровой задачи, приемов активизации деятельности обучающихся.

5. Разработка форм выдачи заданий.

6. Определение принципа распределения ролей, объяснение правил.

7. Разработка детального плана игры – алгоритма или сценария с подробным описанием всех этапов, видов деятельности участников, содержания заданий, графической модели взаимодействия участников.

8. Прогнозирование результатов.

9. Определение критериев и формы итоговой оценки (самооценка, взаимная оценка, шкала оценки), способа обобщения работы (систематизация, выделение главного, расстановка акцентов).

10. Подготовка оборудования (демонстрационного), раздаточного материала, справочников, пособий и других необходимых средств.

11. Организационная подготовка: знакомство участников с будущей игрой.

Раздел 1. Сюжетно-ролевая игра
Имитация типичных и существенных черт, какой-либо деятельности или социальных функций в условиях вымышленной ситуации.

Название сюжетно-ролевая игра указывает на два главенствующих в них элемента - роль и сюжет.

Роль в игре - это социальная игровая функция. Она будет различной в зависимости от занимаемой игроками позиции: лидер, наблюдатель, ведомый, организатор, бунтарь и т.д.

Сюжет - это содержательная канва игры, связь разыгрываемых событий.  Воспитательный эффект игры зависит не только от набора ролей, но и от выбора сюжета.

Сюжеты бывают фантастические, созидательные, военизированные, этнические и др. Сюжетно-ролевые и ролевые игры определяются как «игры без правил», «подража​тельные», «театральные», «игры-драматизации», «вольные», «свободные» и т.д.

Использование их в работе с детьми и подростками обуславливается тем, что «наличие роли, двух планов самочувствия (игрового и реального) сюжета, обеспечивает этой игре многообразные воспитательные возможности».

Познавательная ролевая игра «Найди ошибку»

Краткое содержание. Участники игры, выступая в роли ведущих и персонажей, предлагают слушателям короткий рассказ по какой-либо теме. В нем наряду с достоверной информацией сознательно допускается ряд малозаметных искажений фактов, имен, выводов и т.д.

Слушатели выявляют и исправляют ошибки, доказывая истину. Члены жюри оценивают изобретательность авторов и компетентность слушателей, определяют победителей.

Основные игровые задачи. Искусно исказить некоторые элементы рассказа, проявляя актерские способности при выступлении.

Педагогические возможности.

Игра способствует углублению познания какого-то вопроса, предмета; развития творческих способностей, воображения, памяти.

Набор ролей.

Авторы-рассказчики, жюри (из числа обучающихся), слушатели.

Подготовительный этап. Авторы-рассказчики получают домашнее задание: создать рассказ по заданной теме, в котором сознательно допущены завуалировано-искаженные факты. В зависимости от сюжета рассказа-мистификации и ролей, участники заранее готовят костюмы, реквизит. Педагог по предмету консультирует и акцентирует внимание на нахождение фактов, искажение которых выглядит наиболее правдоподобно.

Игровое действие. За ограниченное время (4-5 минут) участники сообщают (театрализуют) свой рассказ-мистификацию. Остальные внимательно слушают, затем указывают на ошибки, исправляют их, доказывая свою правоту. Жюри и зрители оценивают находчивость авторов рассказа, деятельность исполнителей и компетентность слушателей. Среди основных критериев оценки должны быть – краткость, занимательность, изобретательность, компетентность, артистизм. 

Ролевая игра «Конкурс актерского мастерства»

Краткое описание. Группа абитуриентов сдают экзамен в театральное училище. Проходят три тура испытаний на профессиональную пригодность. Победители зачисляются в училище.

Основная игровая задача. Показать речевую и пантомимическую выразительность, наблюдательность, чувство ритма, мастерство перевоплощения и раскованность в сценическом действии, чувство юмора.

Педагогические возможности. Игра способствует развитию творческих сил и художественных способностей детей, помогает раскрыть для коллектива личность ребенка; создает в коллективе ситуацию сопереживания за успехи товарища; служит средством повышения культуры досуга.

Набор ролей. Абитуриенты (участники конкурса), приемная комиссия театрального училища (жюри конкурса), ведущий, зрители.

Подготовительный этап. Определяются группы детей, желающих участвовать в мероприятии (по 2-5 человек). Творческая группа разрабатывает задания к конкурсу, которые пока держатся в секрете.

Игровое действие. Объявление условий первого тура конкурса. Представление зрителям участников конкурса и членов «приемной комиссии». В первом туре выполняются каждым участником три задания. Сюда включаются наиболее простые индивидуальные или групповые задания: этюды на движение в заданном образе, звукоподражание, координацию движений, имитацию животных и т.д. после первого тура подводятся итоги.

Объявление итогов первого тура (после чего количество участников должно отсеяться). Выполнение конкурсных заданий второго тура: беспредметные этюды, пластическая импровизация образа человека по словесной характеристике, танцевальный конкурс. Подведение итогов второго тура.

Объявление итогов второго тура (количество участников сокращается). Выполнение заданий третьего тура: этюды на взаимодействие с партнером в заданной ситуации, речевые этюды. Подведение итогов конкурса.

Объявление результатов, вручение грамот дипломантам и лауреатам.

Ролевая игра «Наш телевизор» 
Краткое описание. Группы по собственному усмотрению выбирают одну из популярных телевизионных программ, в ее стиле и жанре сочиняют один или несколько сюжетов, отражающих проблемы жизни собственного или других коллективов, отношений между старшими и младшими, педагогом и детьми. Сюжеты могут рассказывать об увлечениях, о самых популярных в группе людях и др.

Основная игровая задача. Содержательно и полно показать некоторые моменты жизни коллектива.

Педагогические возможности. Игра способствует улучшению психологического климата в коллективе, развитию общественной активности, художественной и творческой самодеятельности детей.

Набор ролей. Диктор телевидения, ведущие телепрограмм, актеры – исполнители ролей в телесюжетах, телезрители – все участники игры.

Подготовительный этап. Группы выбирают темы для освещения своей жизни и форму телепередач, сочиняют сюжеты для телепередачи, распределяют индивидуальные и групповые между членами отряда. Подбирают костюмы и реквизит.

Игровое действие. Телевизионный диктор знакомит телезрителей с программой вечера. Поочередно показывают телепередачи.

Раздел 2. Подвижная игра
Подвижные игры – это игры для психофизической разгрузки, стимулирующие творческую активность, коллективную деятельность.

«Кто летает?»
Играющие становятся в одну линию или сидят на своих местах. Ведущий объясняет правила игры:

- Я буду называть разные предметы или животных. Если я назову что-нибудь летающее, самолет или воробей, например, - вы должны хлопнуть в ладоши, если не летающее - не хлопайте. Кто ошибся - выбывает из игры. Хлопки можно заменить поднятием рук.

«Игрушки»
Играющие стоят по кругу. Ведущий объясняет правила игры: «Если я скажу «неваляшка» - вы должны раскачиваться из стороны в сторону. На слово «солдатик» - маршировать, «юла» - веретено руками, «мячик» - подпрыгивать на месте, «погремушка» - дружно хлопать в ладоши».

Ведущий может изменять показ, темп, а дети должны внимательно следить за словами и действиями ведущего и правильно выполнять условленные движения.

«Здрасьте!»
Участники встают в большой круг лицом к центру. Водящий движется за кругом и слегка ударяет всех ладошкой по плечу. При этом все говорят слова:
«Тот, кто вежливым растет,

Мимо друга не пройдет.

Даже в самой жуткой спешке

«Здрасьте!» он произнесет».

После последнего слова и последнего удара по плечу двое (водящий и последний ударенный) бегут вокруг круга. Но в месте, где они встретятся во время бега, они обязаны остановиться. И не просто остановиться, а еще и пожать друг, другу руки, сказав «Здрасьте!».

Только после приветственного ритуала они могут продолжить бег и занять свободное место. Тот, кто не успел занять свободное место, становится водящим и игра продолжается.

«Заяц без домика»

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

«Поймай хвост дракона»

Дети выстраиваются в колонну, каждый держит впереди стоящего за пояс. Они изображают «дракона». Первый в колонне «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, то есть играющие не имеют права отцеплять руки. После поимки «хвоста» можно выбрать новую «голову» и новый «хвост».

«Невод»

Игра проходит на ограниченной площадке. Двое или трое играющих берутся за руки, образуя «невод». Их задача – поймать как можно больше «плавающих рыб», то есть остальных игроков. Задача «рыб» не попасть в «невод». Если «рыбка» не смогла увильнуть и оказалась в «неводе», то она присоединяется к водящим и сама становится частью «невода». «Рыбки» не имеют права рвать «невод», то есть расцеплять руки водящих. Игра продолжается до того момента, пока не определится игрок, оказавшийся самой проворной рыбкой.

«Кот и мыши»

На расстоянии 10 метров чертят две линии: за одной – домик «кота», за другой – домик «мышей». Водящий – «кот» спит в своем домике, а «мышата» идут к нему со словами:

Вышли мыши как-то раз

Посмотреть, который час.

Раз, два, три, четыре,

Мыши дернули за гири…

В этот момент «мыши» подходят к «коту» и даже могут его потрогать.

Вдруг раздался страшный звон,

Побежали мыши вон!

После слова «вон» «кот» просыпается и бежит догонять «мышей». Мыши должны спрятаться в своем домике. Те же, кого «кот» поймал, выбывают из игры или меняются ролями с «котом». 

«Сорви букет»

Нарисуйте на большом листе ватмана и картона цветок. Середину у этого цветка вырежьте таким образом, чтобы в нее можно было попасть мячом. Игроки с определенного расстояния бросают мячом в цветок.  Если игрок попадает мячом в отверстие в цветке, ему засчитываются очки. При следующем броске игрок должен увеличить расстояние до цветка.

«Раз, два, три, повтори» 
Играющие встают в круг на расстоянии шага друг от друга. Под любую танцевальную музыку ведущий начинает игру, показывая одно танцевальное движение, и просит их повторить. Затем показывает два движения и опять просит повторить. Далее три, четыре и т.д.

Я считаю: раз, два, три,

Ты движенье повтори.

Шаг налево, шаг направо,

Два наклона и прихлоп.

Повтори все по порядку,

Словно делаешь зарядку.

Те, кто ошибаются в последовательности, выбывают из игры. Побеждает тот, кто ни разу не сделал ошибки.

«Запретное движение»

Звучит веселая ритмическая музыка. Ведущий показывает танцевальные движения, предварительно объявив - запретное, т.е., то, которое нельзя за ним повторять. Дети повторяют все действия за ведущим, кто ошибся и сделал запретное движение, тот выбывает из игры.

Раздел 3. Дидактическая игра
Дидактическая игра – разновидность игры с правилами, специально созданными в целях обучения и воспитания детей. Дидактическая задача реализуется косвенным образом через игровую задачу, игровые действия и правила.

Дидактические игры по характеру используемого материала делятся на:
- предметные (с дидактическими игрушками и материалами),
- настольно-печатные, основанные на подборе картинок по принципу сходства (лото, домино) или по принципу сложения целого из частей (разрезные картинки и т.д.),
- словесные.

К дидактическим играм относятся: игры на внимание, развитие чувства времени, тренировку наблюдательности, на быстроту реакции, развитие творческих способностей.

Игры на воображение
«Волшебный конверт»


Ведущий предлагает участникам вытягивать поочерёдно из конверта карточки с незаконченными фразами. Задача игроков – закончить предложение. Варианты карточек:

· Я словно птичка, потому что…

· Я превращаюсь в тигра, когда…

· Я могу быть ветерком, если…

· Я словно муравей, так как…

· Я – стакан воды, когда…

· Я чувствую, что я кусочек тающего льда, если…

· Я – прекрасный цветок, потому что…

· Я чувствую, что я скала, так как…

· Я – лампочка, если…

· Я словно рыба, когда…

· Я – интересная книжка, потому что…

· Я – весёлая песенка, когда…

· Я – мышка, если…

· Я чувствую себя светлячком, так как…

· Я чувствую, что я завтрак, потому что…

«Дом, в котором мы живём»

На доске прикрепляется лист ватмана. Задание: нарисовать коллективную картину «Дом, в котором мы живём». Каждый участник подходит и рисует какую-нибудь деталь дома. При втором подходе к листу ватмана игроки должны найти своё место на придуманной картине, нарисовав себя.

«В магазин за покупками»

Один из участников задумывает какую-либо вещь. Затем он делает вид, что приходит в иностранный магазин, и жестами объясняет, что хочет купить. Побеждает тот, кто первым угадает задуманную вещь. 

«Только одна минута»

Эта игра требует живого ума и богатого воображения. Каждый из участников должен за минуту произнести речь на заданную тему. Темы могут быть самыми разными, от серьёзных до весёлых. Игрокам разрешено говорить всё, что угодно, главное – не отклоняться от темы, не раздумывать долго и не повторяться. 

Игры на развитие внимания

«Сколько чего?» 

Играющие осматривают кабинет и называют как можно больше имеющихся в нем предметов, начинающихся на определенную букву, можно не только целые предметы, но и их детали. Можно попросить назвать круглые или полукруглые предметы, квадратные и прямоугольные, деревянные и металлические. Можно обратиться к цвету предметов.  

«Повтори быстро»
Педагог договаривается с играющими, чтобы они повторяли за ним любые слова только тогда, когда он произносит слово «повторите». Далее идет быстрый диалог-«перестрелка»:

Педагог: Повторите – «Стол».

Играющие: Стол.

Педагог: Скажите – «улица». Повторите – «кошка». Быстро – «дым». И т.д. 

Кто ошибся, выбывает из игры. 

«Ай да я!»
Сидя в полукруге, играющие  по порядку ведут счет, начиная с 1, но про​пуская число 3, а далее все числа, которые делятся или оканчива​ются на 3 (13, 23 и т.д.), вместо них говорят: “Ай да я!” Кто ошибся - выбывает. Можно провести соревнования между двумя коман​дами.

«Учись читать газеты быстро»

Для проведения игры необходимо три – пять экземпляров какой-либо газеты (желательно довольно объёмной). Газеты раздаются командам. Ведущий, прекрасно знающий содержание номера, задаёт вопросы, ответы на которые играющие должны отыскать на газетных полосах. Время на поиски ответов – двадцать секунд. 

Игры на развитие памяти
«Снежный ком»

Играющие садятся в круг. Начинает любой играющий: он говорит какое-нибудь слово, сидящий рядом (по часовой стрелке) повторяет его и называет другое слово, не связанное по смыслу с первым, третий повторяет первые два слова и добавляет свое. Так говорят по кругу все подрят, пока кто-либо не забудет последовательности. 

«Вспомни не глядя»

Внезапно, никого не предупредив, проведите соревнование, кто точнее скажет, сколько картин на стене, какие занавески на окне, кто выше Петя или Коля и т.д.

«Кто как сидел»
Ведущий: Двое водящих внимательно осматривают полукруг, запоми​ная, кто в каком порядке сидит, и выходят из зала. Ребята меняются ме​стами. 1-й водящий должен восстановить прежнюю расстановку. 2-й водящий дополняет или исправляет ошибки товарища, когда тот закон​чит свои действия.

Примечание. Задание затем можно усложнить: разрешить сидящим переодевание или только изме​нение позы.

«Будьте добры!»

Участники по кругу, по очереди, произносят какие-либо вежливые обращения, например: «спасибо», «пожалуйста», «будьте добры», «уважаемый сударь» и т.п. Повторять уже сказанные слова нельзя. Кто не может вспомнить ничего нового – выбывает из игры. 

Игры на восприятие

«Видящие пальцы»
Ведущий: Пять человек к столу! И один - водящий! Водящий, пощу​пай волосы на голове у каждого. Запомни, у кого какие. Теперь отвер​нись, а я дам знак, кому из них к тебе подойти. Ты с завязанными гла​зами должен определить, кто это. Только не подглядывать!

Теперь это упражнение можно сделать, разбившись по шесть человек, всем.

Вариант продолжения: пощупать ткань верхней рубашки и назвать ее обладателя.

«Различи в шуме»
Каждый играющий получает карточку, на которой написано название какого-либо города. Одно и то же название получают 5-6 человек. Никто заранее не говорит друг другу, что написано на его карточке. Ведущий объявляет, у скольких человек на карточках написано одно и то же название. Смысл игры в том, чтобы всем обладателям одина​ковых карточек быстрее объединиться в одну группу. По сигналу ведущего дети встают и начинают произвольно ходить по кабинету, негромко выкрикивая название своего города, одновременно прислушиваясь, кто еще называет тот же город, чтобы присоединить​ся к партнеру. Когда соберется вся группа, ребята поднимают руки вверх. Самые быстрые получают первое место и т.д. Игру можно повторить, но уже используя карточки с названиями дере​вьев, цветов или животных. Поэтому на одной карточке можно написать три-четыре названия, а после каждой игры обмениваться карточками.

«Узнаешь ли по звуку?»

В игре принимают участие две – четыре команды. На столе у ведущего стоят от восьми до двенадцати по-разному звучащих предметов. Ведущий постукивает сначала металлической, а потом деревянной палочкой по каждому предмету. Все внимательно прислушиваются, какой звук издают предметы. Затем все отворачиваются, а ведущий ударяет по одному из предметов несколько раз сначала деревянной, а потом металлической палочкой. Команда, первая ответившая правильно, получает один балл.

Игры на развитие творческих способностей
«Превращение палочки»
(Играющие в полукруге)

Ведущий:  Я сейчас крайнему передам карандаш, а он должен превра​тить его в любой другой предмет, но чтобы мы поняли, в какой. Нужно проделать с ним ряд логических действий, свойственных этому предмету. Например, ученик подносит карандаш к волосам, и по дви​жению мы понимаем, что это расческа. Когда мы угадываем, он пере​дает карандаш следующему. Повторяться нельзя.

«Оживи предмет»
(Положение в полукруге)

Ведущий:  Я сейчас назову предмет, который у меня на столе. Ребенок, крайний справа (слева), должен подойти к столу, взять этот предмет, принести на свое место и проделать ряд последовательных и логичес​ких действий, которые возможны с ним. Например - это «котенок»! Ребенок должен, пофантазировать: какой он? Что с ним можно сде​лать? Он маленький, мягкий, теплый. Возьми его, как берут котенка. Погладь, покорми, поиграй с ним... Когда ребенок закончит свои действия, он передает предмет следую​щему, но называет его по-другому. Например, «чайник». Товарищ тотчас же должен придумать, что он с ним будет делать. Итак, начи​наем по порядку. Не торопиться! Придумывать как можно больше действий со своим предметом.

«Общая работа»
Различные виды работ выполняют вместе два игрока:

- поднимают и переносят воображаемое бревно с места на место;

- гребут «катаясь на лодке» (у каждого одно весло);

- «пилят дрова» двуручной пилой;

- качают воду при помощи пожарной помпы и др.

«Передай другому»

Один из участников задумывает любой предмет, пытается невербально описать воображаемый предмет и передать его соседу. Тот, поняв полученную невербальную информацию, передаёт «предмет» далее по кругу. После возвращения «предмета» к ведущему начинается обсуждение: кто что понял, какой предмет передавали, легко или трудно было понять другого.
«Зеркало»

Участники разбиваются на пары, поворачиваются лицом друг к другу. Первый становится ведущим в паре, второй играет роль зеркала. Его задача: копировать как можно точнее не только движения партнёра, но и его чувства, эмоции. Затем происходит смена ролей. Данная игра заставляет участников глубже чувствовать друг друга, предвидеть возможные чувства партнёра.

«Все работы хороши»

Ведущий мимикой и жестами пытается изобразить человека какой-нибудь профессии за работой. Тот из участников, кто посчитает, что угадал её, продолжает представление, а ведущий говорит, верна ли отгадка, не называя профессии. Другие игроки, в свою очередь тоже пытаются мимикой и жестами изобразить загаданную профессию. Игра продолжается, пока все участники не придут к правильному решению или не признают себя побеждёнными. 

Дидактические игры по способу организации деятельности делятся (А.И. Сорокина) на:
- игры путешествия,

- игры поручения,

- игры предположения (что было бы, если …),

- игры беседы.

Алгоритм создания игры путешествия
1. Определить цели и задачи игры. Придумать название.

2. Разработать маршрут, станции, этапы (интеллектуальные, спортивные, творческие). Придумать название для каждого этапа, станции.

3. Разработать содержание каждого этапа виды заданий с подробным описанием. 

4. Определение критериев и формы оценок каждого этапа. Форма подведения итога.

5. Подготовить материал, реквизит необходимый для проведения игры.
Раздел 4. Игры на знакомство
«Мы идем с тобой по кругу»
Все игроки встают в два круга - внешний и внутренний. Стоящие во внутреннем кругу поворачиваются направо, а во внешнем - налево. Эта игра с речевкой, поэтому всем необходимо выучить слова:



Мы идем с тобой по ругу,



Поглядим в глаза друг другу.



На минуту замираем - 



Имена запоминаем.

С этими словами игроки идут по кругу, каждый круг в свою сторону. В конце речевки все останавливаются, здороваются за руку с тем, напротив кого они остановились, и называют каждый свое имя. Игра начинается сначала и повторяется 4-5 раз. 

«Назови свое имя и имена своих соседей»
Реквизит: мяч.

Все игроки стоят в кругу. Ведущий - внутри круга, у него в руках мяч. Перед началом игры каждый должен назвать себя своим соседям по кругу справа и слева и узнать, как зовут их. Ведущий бросает мяч кому-либо из играющих. Игрок, поймавший мяч, возвращает его ведущему, четко называя свое имя и имена своих соседей. Затем ведущий бросает мяч другому игроку, повторяется то же самое, таким образом, дети знакомятся.

«Знакомство с большой аудиторией»
Весь зал повторяет за ведущим окончание строчек. В конце четверостишия те дети, чьи имена названы, встают и машут всем рукой.

Шел по крыше воробей - ей - ей - ей

Он нашел себе друзей - ей - ей - ей

Много-много-много нас - нас - нас - нас

Встали … (Называет имя: н-р Ирочки, Леночки, Сашеньки и т.д.) сейчас.

«Перестройка»
Все игроки делятся на две команды, строятся в шеренги по одному, лицом друг к другу. Ведущий дает командам задания, которые они выполняют, перестроившись шеренгой. По выполнению задания команда сигнализирует об этом, выкрикивая характерный звук команды, придуманный вместе. Команда, выполнившая задание первой, получает 1 очко.

Варианты заданий:

- построиться по алфавиту первых букв имени,
- построиться по алфавиту первых букв отчества мамы,
- построиться по алфавиту последних букв фамилии.

«Пальцем в небо»

Игроки по очереди «пишут» пальцем в воздухе свое имя. Остальные должны его угадать. 

«Угадай, как меня зовут»

Все игроки разбиваются на пары. Один игрок «пишет» на спине партнера свое имя. Нужно угадать написанное. Затем игроки меняются местами.

«Паровозик»

Все игроки стоят в кругу. Выбираются 4 ведущих. Каждый ведущий,  подходя к кому-либо,   говорит: «Меня зовут …(например) Наташа, а тебя как?». Игрок отвечает «Меня зовут Паша». Оба игрока хлопают в ладоши 3 раза, хором повторяют имя игрока и он  встает впереди ведущего. Получается маленький «паровозик», который путешествует дальше по кругу, знакомясь с остальными и присоединяя их к себе. Имя каждого человека, к которому подходит «паровозик», по цепочке передается всем игрокам в «паровозике» (например: - «Ее зовут Лена»). Когда имя доходит до конца паровозика, все пассажиры «паровозика» вместе хлопают в ладоши, повторяя имя вновь присоединившегося игрока.

«Калейдоскоп имен»
Игроки стоят в кругу. По сигналу ведущего все одновременно начинают негромко произносить свое имя и делают это в течение 15-20 секунд. После следующего сигнала ведущего все замолкают и молча собираются в группы тезок. Ведущий проверяет результат.

«Цветик-семицветик»

Игрокам раздаются «лепестки» из цветной бумаги - красный и синий. На красном лепестке они должны написать:

· Мой любимый цвет…

· Мое любимое время года…

· Мое любимое животное…

· Моя любимая игра…

· Моя любимая книга…

· Моя любимая музыка…

· Мой любимый литературный герой…

· Качество, которое больше всего нравится в людях…

· Черта характера, которая больше всего нравится в себе самом…

На синем лепестке записываются противоположные значения. Затем лепестки собирают вместе, склеивают два цветка. Ведущий озвучивает результаты игры.

«Мой портрет»
Реквизит: листы бумаги, фломастеры.

На отдельном листке каждый игрок рисует свой автопортрет, можно указать свои увлечения, способности и т.п. Затем все портреты собираются и наклеиваются на большой лист. Получается групповой портрет «Это мы!». Ведущий озвучивает результаты игры.
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