Назовись

Цель: познакомиться, развитие внимания.

Время: 10 – 15 минут.

Место проведения: любое.

Условие игры: все стоят в кругу, держа вытянутые руки перед собой. Начинающий игру бросает мяч через центр круга одному из участников и называет при этом свое имя. После броска он опускает руки. После того, как мяч обойдет всех, и все опустят руки, игра начинается по второму кругу. Каждый из участников бросает мяч тому человеку, которому он бросал в первый раз, и снова называет свое имя. Третий раунд этой игры несколько изменен. Опять же все стоят в кругу с вытянутыми руками, но теперь участник, бросавший мяч должен назвать свое имя, поймавший мяч проделывает то же самое и т. д. После проведения этой игры вполне реально запомнить до 20 имен.

Веревочка

Цель: выявить лидера.

Время: 10 – 15 минут.

Место проведения: любое.

Условие игры: для проведения этой игры нужно взять веревку и связать ее концы так, чтобы было образовано кольцо. (Длина веревки зависит от кол-ва участников)

Ребята встают в круг и берутся двумя руками за веревку, которая находиться внутри круга. Задание: «Сейчас всем надо закрыть глаза и, не открывая глаз, не выпуская из рук веревку, построить треугольник». Сначала возникает пауза и полное бездействие ребят, затем кто-то из участников предлагает какой-то вариант решения: например, рассчитаться и далее строить треугольник по порядковым номерам, и затем руководит действиями. Обычно эти функции на себя берут лидеры. Игру можно продолжать, усложняя задачу, и предложить ребятам построить квадрат, звезду, шестиугольник.

Клоун

Цель: развлечение.

Время: 10-15 минут.

Место проведение: любое.

Условие игры: для проведения этой игры необходимо разделиться на 2-3 команды и приготовить 2-3 коробки спичек. Нужен не весь коробок, а его верхняя его часть. До начала игры, все команды выстраиваются в колонну, первый человек надевает коробок себе на нос. Суть игры заключается в том, чтобы как можно быстрее передать этот коробок с носа на нос всем членам своей команды, руки при этом должны быть за спиной. Если у кого-то коробок упал, команда начинает процедуру заново. Соответственно выигравшей считается та команда, которая закончит передачу коробка быстрее.

Тише - громче

Цель: «убить время».

Время: 8-10 минут.

Место проведения: любое.

Условие игры: ребята садятся в круг, водящий выходит из круга, и отворачивается спиной. У кого-нибудь из членов группы спрятан какой-нибудь предмет. Задача водящего - найти человек, у которого спрятан предмет. Как только он заходит в круг, все начинают петь какую-то песню и тем громче, чем ближе водящий к спрятанному предмету. Соответственно, песня поется тише, если водящий отдаляется от этого человека. Когда предмет найден, водящий меняется, если нет, то игра продолжается.

Кто лучше рисует?

Цель: разгрузка.

Время: 5 минут.

Место проведения: любое.

Условие игры: следует разделиться на две команды. Каждой команде дать по листу бумаги и по карандашу. Первый игрок за несколько секунд, должен что-то нарисовать и сразу передать лист бумаги и карандаш следующему игроку, который, в свою очередь, должен будет продолжить тему рисунка. В конце концов, у каждой команды получится своего рода «шедевр», который будет оценен вожатым.

Ходит песенка по кругу

Цель: разгрузка.

Время: 10-15 минут.

Место проведения: любое.

Условие игры: для проведения игры необходимо разделиться на две команды. Игроки одной команды, посовещавшись, поют строчку из песни, которая содержит вопрос. Вторая команды за минуту должна подобрать удачный ответ. Та команда, которая не сможет подобрать ответ, считается проигравшей.

Тараканьи бега

Цель: разгрузка.

Время: 12-15 минут.

Условие игры: для этой игры необходимо 4 спичечных коробка и 2 нитки (в расчете на двух участников). Нитка привязывается за пояс спереди, к другому концу нитки привязывается спичечный коробок так, чтобы он висел между ног. Второй коробок кладется на пол. Раскачивая, как маятником, коробками, находящимися между ног, участники должны подталкивать коробки, лежащие на полу. Кто быстрее пройдет обозначенное заранее расстояние, считается победителем.

Джойстик

Цель: сплочение группы.

Время: 5-10 минут.

Место проведения: любое.

Условие игры: все встают друг против друга, причем каждый берет за руку соседа за большой палец. Большой палец соседа будет джойстиком. Первый в цепочке протягивает руку вперед над столом. На стол кладется небольшой предмет (монета, сережка и т. п.). Все закрывают глаза, кроме последнего участника команды. Он и управляет «джойстиком», передавая первому команду через остальных участников. Цель первого опустить палец точно на предмет на столе. Игру можно провести в форме соревнования.

Раз - коленка, два - коленка

Цель: развитие внимательности.

Время: 7 -10 минут.

Место проведения: любое.

Условие игры: все участники садятся в тесный круг. Затем каждый должен положить руку на правое колено соседу слева. Затем, начиная с вожатого, по часовой стрелке по всем кленкам по очереди должен пройти легкий хлопок рукой. Сначала – правая рука вожатого, затем левая рука его соседа справа, затем правая рука соседа слева, затем левая рука вожатого и т. д. первый круг проводится для того, чтобы ребята поняли, как надо действовать. После этого начинается игра. Тот, кто ошибся в процессе игры, убирает руку, которая либо задержалась со своим хлопком, либо произвела хлопок раньше. Если игрок убрал обе руки, он выходит из круга, а игра продолжается. Для усложнения задачи вожатый все быстрее дает счет, под который должен быть произведен хлопок.

Старая, старая сказка

Это ролевая игра представляет собой большой импровизированный спектакль, в котором участвуют все. До начала игры совет дела придумывает сюжет (по мотивам сказки, предложенной детьми) и роли, которые записываются на карточках. Затем каждый член коллектива по жребию тянет карточку и придумывает свою роль. С момента начала игры все перевоплощаются в своих героев.

Ситуационная игра

Совет дела подбирает из журналов или придумывает сам сложные ситуации, которые могли бы произойти. Через 30-40 минут группам предстоит не только рассказать, как можно поступить в этой ситуации, но и показать на эту тему маленькую театральную миниатюру.

Шар-лото

Каждая творческая группа участников выбирает себе по пять цветных надувных шаров. Внутри шаров - записки с заданиями подготовить номера концерта в разных жанрах: цирковые, пантомима, пародии, балет, опера и т.д. Через 30-40 минут начинается концерт.

Джиннобой

Каждый, кто читал чудесные восточные сказки, знает, что в них есть добрый джин-волшебник. Творческие группы выбирают себе джинна-покровителя (мореплавателя, торговца, математика ит.д.). Во время подготовки к игре нужно придумать ему имя, историю его жизни, нарисовать его портрет, подготовиться отвечать на вопросы других джиннов.

Приглашение с лентами

Для игры необходимо приготовить ленты разных цветов. Их нужно разрезать на куски по 1,5 м и сшить в различных цветовых сочетаниях: получатся двухцветные ленты, длиной 3 м каждая. Таких лент должно быть от 6 до 8 штук.

Руководитель выходит на середину зала и выносит все ленты. Концы их свободны, а место сшивки зажато в кулаке для того, чтобы участники вечера не знали, что ленты состоят из 2 кусков разного цвета.

Руководитель называет следующий танец, но предупреждает всех о том, что первыми его будут танцевать пары, которые составят участники игры. Затем просит подойти к нему 8 мальчиков и 8 девочек и взять в руки любой конец ленты, после чего объявляет, что пару будут составлять мальчик и девочка, которые держатся за одну и ту же ленту. Он разжимает кулак, и … оказывается, что все получилось не так, как предполагали зрители и участники игры. В зале наступает оживление, Участники игры, возвратив руководителю ленты, первыми начинают танцевать. Постепенно к ним присоединяются все желающие.

Снежный ком

Звучит музыка. В центре зала, в кругу участников игры танцует только одна пара. Через 8 или 16 тактов распорядитель танцевального вечера хлопком в ладоши останавливает музыку. Танцующие поворачиваются лицом к стоящим в кругу участникам вечера и быстро выбирают себе партнера или партнершу. Это надо успеть сделать до того момента, пока распорядитель не хлопнет дважды в ладоши (интервал 3-10 секунд), после чего следует второе приглашение на танец и в кругу танцуют уже две пары.

Снова раздается хлопок – команда прекратить танец. Короткий выбор новых партнеров, и уже танцуют 4 пары. Игра продолжается, и число танцующих растет, как снежный ком. Наконец наступает момент, когда танцуют все.

Цепочка (змейка)

Под звуки марша в круг входит ведущий и идет по кругу. Не прекращая движения, он наклоном головы приглашает какую-нибудь девушку следовать за ним и берет ее за руку. Теперь по кругу уже идут двое. Затем уже девушка приглашает следовать за собой одного из стоящих  в кругу юношей. Цепочка быстро растет.

Когда большинство присутствующих вовлечено в цепочку, которая начинает выписывать замысловатые фигуры в зале, марш неожиданно сменяется танцевальной мелодией. Это может быть вальс или популярный танец. Ведущий поворачивается направо и приглашает стоящую рядом девушку на танец. Аналогично поступают и другие партнеры. Цепочка распадается, и весь зал заполняется танцующими парами.

Листки календаря

Всем играющим прикладывают на грудь по листку отрывного календаря. Листки надо подобрать так, чтобы играющие могли выполнить разнообразные задания.

Собрать команду, состоящую из 7 человек (7 дней недели). Число и месяц значения не имеют. Побеждает команда, вставшая в шеренгу первой.

Собрать команду, состоящую из 5 одинаковых дней недели (вторников, четвергов, пятниц и т . д .Числа значения не имеют. Побеждает команда собравшаяся первой. Все становятся в круг, поднимают вверх руки и называют свой день.

Найти вчерашний день(например, «5 июня» ищет «4 июня» и т. д.).Побеждает пара, первая явившаяся к ведущему.

Собраться и построится так, чтобы из чисел образовался 2006 или какой-либо другой год, по указанию ведущего. Выбрать пару(при входе девочкам прикладывают листки с четными числами, а юношам с нечетными) . Перед началом танца Ведущий называет любое число от 45 до 55, и играющие должны собраться в пары таким образом, чтобы сумма чисел на листках их календаря равнялась этому числу.

Детективы

В начале вечера несколько девушек, участниц игры, получают от ведущего, незаметно от других, по карточке, на которой сообщают свои приметы: рост, цвет волос, глаз т. д. Имя не пишется. Ведущий, также незаметно для других собирает карточки, складывает их в шкатулку. В перерыве между танцами он приглашает нескольких юношей и предлагает каждому вытянуть карточку.

На основе описанных в ней примет юноша должен найти девушку и пригласить ее на танец. Побеждает тот, кто  окажется лучшим «детективом», быстрее найдет свою партнершу. Ему вручают приз. Ведущему следует посоветовать девушкам, чтобы они не сообщали слишком много своих примет и не облегчали поиск.

Надуй шар

По сигналу ведущего 4 игрока начинают надувать шары. Ведущий считает до10. Побеждает тот, у кого к моменту окончания счета шар окажется больше, чем у других.

Волейбол с воздушными шарами

По залу от стены к стене на высоте примерно 2  метра протягивается веревка (или широкая шелковая лента). Через веревку переброшены обрывки бумажных лент. «Мячом» служат два воздушных шарика, связанных вместе. В каждый из них наливают по несколько капель воды. Это делает их тяжелее, а главное, из-за перемещающегося центра тяжести их полет становится очень забавным.

По обеим сторонам веревки располагаются команды. В каждой по 3-4 человека. Играющие отбивают мяч, как при игре в волейбол, стараясь перегнать его на сторону противника инее давая упасть на пол. Побеждает команда, получившая к концу игры меньше штрафных очков.

Капризная ноша

Тарелка (небьющаяся) кладется на две палки длиной 1-1.5  метра, расположенные параллельно в 15-20 сантиметрах друг от друга. Претендент на приз должен перенести тарелку через весь зал, держа палки обеими руками.

Кто дальше уйдет

В игре участвуют 5-6 человек, а остальные являются зрителями. Играющие встают в шеренгу вдоль условной линии старта. Ведущий каждому из них предлагает припомнить как можно больше имен (мальчики вспоминают женские имена,  а девочки – мужские). Каждый из играющих по очереди должен идти вперед от линии старта, громко называя полные имена так, чтобы на каждый шаг приходилось по одному имени. Останавливаться или замедлять шаг нельзя.  Как только играющий запнется или, сделав шаг, не назовет имени, он должен остановиться. Ему подают стул, и он садится на том месте, де остановился. В игру вступает следующий игрок и т. д. Руководитель сопровождает каждого играющего для того, чтобы он не замедлял шаги. Выигрывает тот, кто уйдет дальше всех.

Что изменилось

На фанерном щите заранее размещены 15-20 различных предметов. Ведущий предлагает играющим запомнить расположение всех предметов в течение 1-2 минут. Затем ведущий поворачивает щит тыльной стороной к зрителям, перемещает на нем ряд предметов. Перевернув щит лицевой стороной к зрителям, он просит их определить, какие предметы изменили свое место нахождения. Выигрывает тот, кто назовет больше предметов.

Кто наблюдательнее? (игра на прогулке)

Перед прогулкой руководитель объясняет правила игры, которая будет проводится:

· Ходить надо молча;

· Внимательно смотрите по сторонам;

· Старайтесь все, что увидите, запомнить;

· Ничто не должно остаться незамеченным;

Через 20 минут будет привал, и вы расскажите, кто что заметил. В результате игры у ребят появляется желание совершенствовать свою наблюдательность, внимание, память.

Вечер отгадывания мыслей(когда идет дождь)

Секрет отгадывания – в особом словесном коде, известном лишь отгадываюшему и его ассистенту. Отгадывающий стоит на сцене. Перед отгадыванием ему нужно завязать глаза полотенцем и дать зрителям убедится, насколько хорошо Нои завязаны. Для большего эффекта отгадывающий может повернуться спиной к зрителям. Ассистент подходит к одному из зрителей и громко говорит: «Задумайте фамилию какого-нибудь русского писателя, художника, композитора – кого хотите! – и тихо скажите мне на ухо».

Ребенок задумывает фамилию и тихо шепчет ее ассистенту. Ассистент громко объявляет: «Прекрасно задумали!» Затем обращается к отгадывающему: «Постарайтесь угадать побыстрее». «Пушкин!» – отвечает со сцены отгадывающий. Все изумлены… Ассистент подходит к другому зрителю: «А теперь вы задумайте и тихо скажите мне. Хорошо задумали!.. Говорит отгадывающему: «Рекомендую подумать получше, чтобы не ошибиться!» «Репин!» – следует ответ. «Правильно!»- с восхищением произносит ассистент.

Почему отгадывающий не ошибается? Да потому, что ассистент подсказывает ему правильные ответы: «Прекрасно задумали!» (писатель), «Хорошо задумали!» (художник). Начало следующей фразы ассистента – две первые буквы загадываемой фамилии: «Постарайтесь угадать…» (Пушкин), «Рекомендую подумать…» (Репин). В первом случае - первые буквы слов, во втором – две первые буквы: в зависимости от условного кода.

Отгадывать на расстоянии можно не только фамилии, но и названия кинофильмов, городов, предметов и т.д.

Угадай, кто ты? (когда идет дождь)

В игре ребята дают двум отгадчикам задание отгадать на другого, а себя. Например, одному тихонько говорят, что его партнер изображает Эдисонна, а другому, что его партнер изображает Ломоносова.

И вот отгадчики начинают беседовать. Один, обращаясь к другому, как к Эдисону, говорит: «Я восхищен вашими изобретениями. В этой комнате яя вижу одно из ваших изобретений (подразумевает электрическую лампочку). Одно из ваших усовершенствований я особенно люблю (подразумевает кинематограф).

Другой, зная, что перед ним сидит «Ломоносов», говорит: «А вы не только изобретатель, но и поэт, и ученый. Вы вышли из самой гущи народа».

Первый отвечает: «Ну и вы тоже. Еще уличным мальчуганом вы проявили себя изобретателем».

При этом отгадчик напряженно следит за тем, что говорит его партнер о нем самом, и, в свою очередь, поясняет другому свою роль.

Найди отличие

Цель: развитие концентрацию внимание на деталях.

Ребенок рисует любую несложную картинку (котик, домик и др.) и передает ее взрослому, а сам отворачивается. 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 аккуратными.

Вариант игры: «зверёк» 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 угадать песню, собрав ее по словечку.

Желательно, чтобы до того как войдет водящий, каждый ребенок повторил вслух доставшееся ему слово.

Менялки

Цель: развитие коммуникативных навыков.

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 будут 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?» (Педагог делает паузу) «Говори!»; «Какого цвета у нас в группе (в классе) потолок?»... «Говори!»; «Какой сегодня день недели?»... «Говори!»; «Сколько будет два плюс три?» и т. д.»

Игра может проводиться индивидуально и с группой детей.

Броуновское движение

Цель: развитие умения распределять внимание.

Все дети встают в круг. Ведущий один за другим вкатывает в центр круга теннисные мячики. Детям сообщаются правила игры: мячи не должны останавливаться и выкатываться за пределы круга, их можно толкать ногой или рукой. Если участники успешно выполняют правила игры, ведущий вкатывает дополнительное количество мячей. Смысл игры — установить командный рекорд по количеству мячей в круге.

Час тишины и час “можно”

Цель: дать возможность ребенку сбросить накопившуюся энергию, а взрослому — научиться управлять его поведением.

Договоритесь с детьми, что, когда они устанут или займутся важным делом, в группе будет наступать час тишины. Дети должны вести себя тихо, спокойно играть, рисовать. Но в награду за это иногда у них будет час «можно», когда им разрешается прыгать, кричать, бегать и т.д.

«Часы» можно чередовать в течение одного дня, а можно устраивать их в разные дни, главное, чтобы они стали привычными в вашей группе или классе. Лучше заранее оговорить, какие конкретные действия разрешены, а какие запрещены.С помощью этой игры можно избежать нескончаемого потока замечаний, которые взрослый адресует гиперактивному ребенку (а тот их «не слышит»).

Передай мяч

Цель: снять излишнюю двигательную активность.

Сидя на стульях или стоя в кругу, играющие стараются как можно быстрее передать мяч, не уронив его, соседу. Можно в максимально быстром темпе бросать мяч друг другу или передавать его, повернувшись спиной в круг и убрав руки за спину. Усложнить упражнение можно, попросив детей играть с закрытыми глазами или используя в игре одновременно несколько мячей.

Сиамские близнецы

Цель: научить детей гибкости в общении друг с другом, способствовать возникновению доверия между ними.

Скажите детям следующее. «Разбейтесь на пары, встаньте плечом к плечу, обнимите друг друга одной рукой за пояс, правую ногу поставьте рядом с левой ногой партнера. Теперь вы сросшиеся близнецы: две головы, три ноги, одно туловище, и две руки. Попробуйте походить по помещению, что-то сделать, лечь, встать, порисовать, попрыгать, похлопать в ладоши и т.д.» Чтобы «третья» нога действовала «дружно», ее можно скрепить либо веревочкой, либо резинкой. Кроме того, близнецы могут «срастись» не только ногами, но спинками, головами и др.

Зеваки

Цель: развитие произвольного внимания, быстроты реакции, умения управлять своим телом и выполнять инструкции.

Все играющие идут по кругу, держась за руки. По сигналу ведущего (это может быть звук колокольчика, погремушки, хлопок руками или какое-нибудь слово) дети останавливаются, хлопают 4 раза в ладоши, поворачиваются и идут в другую сторону. Кто не успел выполнить задание, выбывает из игры. Игру можно проводить под музыку или под групповую песню. В таком случае дети должны хлопать в ладоши, услышав определенное слово песни (оговоренное заранее).

Слушай команду

Цель: развитие внимания, произвольности поведения.

Звучит спокойная, но не слишком медленная музыка. Дети идут в колонне друг за другом. Внезапно музыка прекращается. Все останавливаются, слушают произнесенную шепотом команду ведущего (например: «Положите правую руку на плечо соседа») и тотчас же ее выполняют. Затем снова звучит музыка, и все продолжают ходьбу. Команды даются только на выполнение спокойных движений. Игра проводится до тех пор, пока группа в состоянии хорошо слушать и выполнять задание. Игра поможет воспитателю сменить ритм действия расшалившихся ребят, а детям — успокоиться и без труда переключиться на другой, более спокойный вид деятельности.

Расставь посты

Цель: развитие навыков волевой регуляции, способности концентрировать внимание на определенном сигнале.

Дети маршируют под музыку друг за другом. Впереди идет командир, который выбирает направление движения. Как только командир хлопнет в ладоши, идущий последним ребенок должен немедленно остановиться. Все остальные продолжают маршировать и слушать команды. Таким образом, командир расставляет всех детей в задуманном им порядке (в линейку, по кругу, по углам и т. д.). Чтобы слышать команды, дети должны передвигаться бесшумно.

Король сказал...

Цель: переключение внимания с одного вида деятельности на другой, преодоление двигательных автоматизмов.

Все участники игры вместе с ведущим становятся в круг. Ведущий говорит, что он будет показывать разные движения (физкультурные, танцевальные, шуточные), а играющие должны их повторять только в том случае, если он добавит слова «Король сказала». Кто ошибется, выходит на середину круга и выполняет какое-нибудь задание участников игры, например, улыбнуться, попрыгать на одной ноге и т.д. Вместо слов «Король сказал» можно добавлять и другие, например, «Пожалуйста» или «Командир приказал».

Запрещенное движение

Цель: игра с четкими правилами организует, дисциплинирует детей, сплачивает играющих, развивает быстроту реакции и вызывает здоровый эмоциональный подъем.

Дети стоят лицом к ведущему. Под музыку с началом каждого такта они повторяют движения, которые показывает ведущий. Затем выбирается одно движение, которое нельзя будет выполнять. Тот, кто повторит запрещенное движение, выходит из игры. Вместо показа движения можно называть вслух цифры. Участники игры повторяют хором все цифры, кроме одной, запрещенной, например, цифры «пять». Когда дети ее услышат, они должны будут хлопнуть в ладоши (или покружиться на месте).

Слушай хлопки

Цель: тренировка внимания и контроль двигательной активности.

Все идут по кругу или передвигаются по комнате в свободном направлении. Когда ведущий хлопнет в ладоши один раз, дети должны остановиться и принять позу «аиста» (стоять на одной ноге, руки в стороны) или какую-либо другую позу. Если ведущий хлопнет два раза, играющие должны принять позу «лягушки» (присесть, пятки вместе, носки и колени в стороны, руки между ступнями ног на полу). На три хлопка играющие возобновляют ходьбу.

Замри

Цель: развитие внимания и памяти.

Дети прыгают в такт музыке (ноги в стороны — вместе, сопровождая прыжки хлопками над головой и по бедрам). Внезапно музыка обрывается. Играющие должны застыть в позе, на которую пришлась остановка музыки. Если кому-то из участников это не удалось, он выбывает из игры. Снова звучит музыка — оставшиеся продолжают выполнять движения. Играют до тех пор, пока в круге ни останется лишь один играющий.

Давайте поздороваемся

Цель: снятие мышечного напряжения, переключение внимания.

Дети по сигналу ведущего начинают хаотично двигаться по комнате и здороваются со всеми, кто встречается на их пути (а возможно, что кто-либо из детей будет специально стремиться поздороваться именно с тем, кто обычно не обращает на него внимания). Здороваться надо определенным образом:

1 хлопок — здороваемся за руку;

2 хлопка — здороваемся плечиками;

3 хлопка — здороваемся спинками.

Разнообразие тактильных ощущений, сопутствующих проведению этой игры, даст гиперактивному ребенку возможность почувствовать свое тело, снять мышечное напряжение. Смена партнеров по игре поможет избавиться от ощущения отчужденности. Для полноты тактильных ощущений желательно ввести запрет на разговоры во время этой игры.

Веселая игра с колокольчиком

Цель: развитие слухового восприятия.

Все садятся в круг, по желанию группы выбирается водящий, однако, если желающих водить нет, то роль водящего отводится тренеру. Водящему завязывают глаза, а колокольчик передают по кругу, задача водящего — поймать человека с колокольчиком. Перебрасывать колокольчик друг другу нельзя
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