Игры на знакомство

Игры на знакомство  заменяют тривиальную перекличку по списку. Такие игры формируют в каждом чувство сопричастности в обшей деятельности, создают атмосферу индивидуальной неповторимости каждого, направленной на формирование положительного «Я» на основе норм деятельности группы.

Молекула

Ребята изображают броуновское движение молекул, встречаясь, здороваются друг с другом. По команде вожатого: "Молекула по..." разбиваются по 2, 3....25 человек. Это позволяет разбить отряд на нужное количество микрогрупп.
Вариант: молекулы ходят, опустив голову. По сигналу они поднимают голову и здороваются заданным способом с человеком, который окажется наиболее близко. 

Здороваться можно:

· Официально
· Без слов

· Только руками

· С другом после долгой разлуки

· С другом после очень долгой разлуки

· С врагом

· Звуками

· С тем, с кем еще не здоровались.

Я знаю 5 имен.

Отряд стоит в круге через одного мальчик — девочка. По очереди каждый ребенок называет 5 имен мальчиков и 5 имен девочек своего отряда, начиная с фразы: "Я знаю 5 имен..." 

Снежный ком.

Отряд стоит в кругу. По очереди каждый называет громко своё имя и любую ассоциацию, связанную с ним или качество своей персоны,  на первую букву своего имени. Следующий человек повторяет и называет своё имя. Последним называет своё имя вожатый. Назвав предварительно имена всех ребят. В качестве ассоциации может выступать прилагательное, животное, киногерой, жест, и так далее. Как вариант отряд может повторять хором.

Вариант с движениями: также все стоят в кругу. По очереди каждый делает шаг внутрь круга,   одновременно называет свое имя и показывает движение, характеризующее его. После этого все два раза повторяют имя и движение показывающего человека.

Я змея, змея, змея.

Отряд стоит через одного в кругу. Начинает вожатый, подходя к кому-нибудь и говоря: "Я змея, змея, змея, хочешь быть моим хвостом?". Если ответ положительный, то спрашиваемый пролазит под ногами ведущего и идет сцепление правой руки водящего с левой рукой спрашиваемого через ноги. В случае отрицательного ответа звучит фраза: "А придется!", и идет сцепление с каждым разом змея все больше и больше увеличивается. 

Ремешок

(Рекомендуется как заключительная в блоке знакомств, когда у ребят от положительных эмоций уже кружится голова). Отряд сидит на стуле по кругу через одного. Вожатый с самым серьезным видом берет ремешок и объявляет, что будет им "бить" сначала всех мальчиков до тех пор, пока они не назовут имя девочек, которые их спасут, сев им на колени. Затем ребята меняются ролями. Вожатый в это время усиленно делает вид как он "сильно лупит". 

Ромашка
Отряд делится на 2 части и становится в 2 круга: внутренний и внешний - лицом друг к другу. Ведущий задает ситуацию и каждая пара в течение определенного времени пытается решить ситуацию. После каждой ситуации  небольшая рефлексия.
Ситуации:
1. В течение 1 мин. смотреть друг другу в глаза, держась за руки. Анализ: получилось ли не отвести взгляд.

2. Внутр. круг-  зайцы, едущие в автобусе. Их задача -уговорить кондуктора проехать до нужной станции. Внешний круг – кондукторы, которым необходимо высадить зайцев.  Анализ: удалось ли зайцам уговорить или обхитрить кондуктора и каким методом.
3. Внутр. круг- маленькие дети, которые не хотят спать и капризничают, внешн. круг – родитель, которому необходимо уложить ребенка спать. Анализ: удалось ли родителям успокоить ребенка и какими методами.
4. В течение 1 минуты один из кругов рассказывает другому каким он был в детстве. Анализ: совпало ли описание с реальным. Что из описанного понравилось больше всего?

5. В течение одной минуты один из кругов рассказывает другому, каким он будет через 20 лет. Анализ - что понравилось из описанного?

6. Пары держат друг друга за руки. В течение одной минуты один из кругов с закрытыми глазами думают о плохом и хорошем (в любой очередности). Задача другого круга узнать какие чувства испытывает напарник. Анализ: удалось ли почувствовать?
7. В течение 30 сек. один из кругов говорит другому гадости, но в вежливой форме, обязательно добавляя вначале СЭР или МИСС, например: «Сэр, вы порядочная дрянь!». Анализ: приятно ли выслушивать гадости, даже если это обличено в вежливость? И насколько легко говорить гадости?
8. В течение 30 сек. внешний  круг говорит комплименты внутреннему. 
9. Человек, стоящий напротив, очень робеет. Подбодри его! Анализ: удалось ли ?

10. В детстве вы были самыми близкими друзьями, а затем одного из вас увезли родители и вы встречайтесь через 10 лет. Как произойдет ваша встреча? Анализ: чувствовалось ли напряжение, - и почему, если да?
11. Человеку напротив очень крупно не повезло, и необходимо что-то сделать!
12. Твой лучший друг уезжает надолго, возможно даже навсегда. Вам необходимо попрощаться в течение 1 минуты!
Спички

Все участники сидят в кругу. Ведущий предлагает каждому ребенку взять столько спичек, сколько ему хочется – это может быть 1 спичка, или несколько, весь коробок или два. Затем по кругу каждый выкладывая 1 спичку в центр, говорит о себе какое-либо качество или случай, происшедший  с ними. 
Стул справа
Все участники сидят в кругу на стульях, одно место пустое.  Один водящий в центре. Тот человек, справа которого оказывается пустое место, должен хлопнуть  по пустому стулу и назвать имя кого-либо из участников игры, кроме водящего. Участник, имя которого было названо, должен быстро пересесть на пустое место, в это время водящий может успеть сесть на освободившийся стул, если участник, справа которого оказался стул не успеет хлопнуть по нему рукой и назвать имя участника. Если водящий успел занять пустой стул, то водящим становится тот, кто не успел назвать имя.
Одеяло

 Отряд разбивается на 2 команды и садятся кучами друг напротив друга. Между ними ведущие  натягивают одеяло. Затем перед одеялом садится по одному человеку из каждой команды. и когда ведущие резко опускают одеяло, то участники должны как можно быстрей назвать имя сидящего напротив. Кто не успел - переходит в команду противника и так пока одна из команд не перетянет к себе другую. 

Ведущие могут одеяло не только  опускать, но и поднимать, опускать и снова быстро поднимать. Могут для разнообразия подговорить одну из команд  сесть  всю перед одеялом или чтобы сидящий перед одеялом скорчил какую-нибудь мину.
Клонирование 
Сумасшедший ученый создал клон, идентичный вашему. Подумайте, что есть в Вас такого, что невозможно продублировать? Как люди, хорошо знающие Вас, могли бы обнаружить подмену?
Подвижные игры, игры на сплочение
Служат для повышения сплоченности в группе, формируют зону общих интересов, поддержку, продуктивную форму социального поведения, для физической разрядки. 

Месим, месим тесто. 

Ребята становятся в круг, взявшись за руки. Дружно повторяя слова: "Месим, месим тесто, месим, месим тесто", сходятся как можно плотнее. Под слова: "Раздувайся пузырь да не лопайся, раздувайся пузырь да не лопайся!", расходятся как можно шире, стремясь разорвать круг. Два человека, чей узел разорвался, становятся в круг, и их уже "месят" Находившиеся в кругу имеют право помогать разрывать своими спинами "пузырь" Побеждают самые сильные и ловкие. 

Сантики — Фантики — Лимпомпо. 

Ребята становятся в. круг. Выбираются двое водящих; Один из них будет, по условиям игры показывать различные смешные движения, которые все должны синхронно повторять, постоянно меняя движения. Задача второго— угадать кто это. Если угадывает, то первый становиться угадывающим, а ребята незаметно выбирают нового водящего. Процесс угадывания происходит под слова, повторяемые дружно всеми ребятами: "Сантики — Фантики — Лимпомпо." 

Себе — соседу (аналог — письмо). 

Ребята становятся в круг. Левая ладошка складывается вверх. Одновременно повторяя слова: "себе — соседу", перекладывают все играющие из своей ладони в ладонь соседу справа небольшой предмет. Задача водящего — угадать у кого он в ладони. 

 Мячом из круга. 

Проводить эту игру можно на площадке или в зале. Играют две команды по 10 человек. Для игры вычерчивается круг диаметром 20 — 25 метров. Внутри его чертят второй круг диаметром вдвое меньше первого. 

Перед игрой одна команда (по жребию) размещается по меньшему кругу, а другая отходит в сторону метров на 10 — 12 в вычерченный заранее квадрат. Здесь один из игроков прячет в карман или за пазуху небольшой резиновый мяч. После этого игроки второй команды располагаются по большому кругу. Руки они держат за спиной, в карманах или за пазухой. Каждый старается показать, что мяч у него. Играющий, у которого спрятан мяч, выждав подходящий момент, бросает мяч в кого-нибудь из игроков первой команды. В кого попадает мяч, тот выходит из круга. Если бросивший мяч промахнулся, то он сам выбывает из игры. Побежденный из первой команды может остаться в кругу, если он успеет поднять мяч и бросить его в кого-нибудь из игроков другой команды до того, пока они убегут в квадрат. Когда все игроки одной команды будут выведены из строя, игра начинается снова. 

На этот раз мяч прячет победившая команда. 

 Попался на удочку. 
Для игры нужна веревка длиной 2 — 3 метра с привязанным на конце грузиком — мешочком с песком. Играющие образуют круг, в центре которого стоит водящий с веревкой в руках. Он начинает раскручивать веревку так, чтобы она вращалась над самой землей. Ребята перепрыгивают через веревку. Водящий постепенно поднимает плоскость вращения веревки выше и выше, пока кто-нибудь из ребят не «попадется на удочку», то есть не сумеет перепрыгнуть через вращающуюся веревку. «Попавшийся» идет водить. Игра продолжается. 

 Защита крепости. Крепость — пирамида из трех палок. Защитник крепости — водящий. Нападающие — все остальные ребята (8-10 человек), они образуют круг, в центре которого находится эта крепость, а рядом с ней — водящий. Для игры нужен волейбольный мяч. Им ребята должны попытаться сбить крепость. Но водящий защищает ее, отбивая летящие в крепость мячи. Чтобы перехитрить защитника, нападающие перебрасывают мяч друг другу, выбирая наиболее удобный момент для атаки на крепость. Но и защитник не дремлет. Кому удается сбить крепость, становится ее защитником, и бой разгорается с новой силой. 

 Триста. 
В эту игру играют футбольным мячом в одни ворота. Ворота могут быть настоящие или условные, например из двух камней. Играют две команды, число играющих в каждой не больше четырех человек. Одна команда становится в ворота, а игроки другой команды бьют по воротам с одиннадцатиметровой отметки. В то время когда один из игроков бьет, остальные игроки этой команды стоят возле ворот и, если мяч от одного из стоящих в воротах игроков отскочит в поле, добивают его. За отскочившим в поле мячом могут выйти несколько игроков команды и попытаться отнять его. 

Когда все игроки пробьют, команды меняются местами. За попадание в ворота очки начисляются следующим образом: 

- если мяч залетит в ворота на высоте ниже пояса и никто из игроков не заденет его, бьющим дается 50 очков; 
- эта же высота, но кто-то задел за мяч — 25 очков; 

- если мяч пролетит на высоте ниже пояса и никто из игро- ков его не заденет — 75 очков, а если заденет — 50 очков; 

- если мяч отскочит от одного из стоящих в воротах игроков и бьющая команда все же забьет его, то дается 15 очков. 

Игра заключается в том, чтобы как можно быстрее набрать триста очков. Если команда перебрала очки свыше трехсот, то лишние очки высчитываются от трехсот. 

Если имеются настоящие футбольные ворота, то можно играть до 500 очков, однако при этом добавляются следующие условия: 

-за попадание в штангу — 50 очков; е в крестовину — 150 очков 

- в перекладину — 100 очков. 

Круговая лапта. Игроки одной команды, стоя с обеих сторон площадки, салят мячом игроков другой команды, бегающих посередине. Бросать мяч надо в ноги, а прыгать через мяч — ноги врозь. Осаленный выходит из игры. Затем команды меняются местами. 

Не промахнись. Играющие образуют круг. В середину идет водящий. Ребята по кругу перебрасывают мяч между собой, выбирая удобный момент, чтобы запятнать водящего. Водящий должен все время увертываться, чтобы его не могли осалить. Если игрок попал в водящего, то он идет в центр круга, а водящий занимает его место. Если игрок промахнулся, то встает на одно колено и в этом положении продолжает ловить и бросать мяч в водящего. В случае вторичного промаха он встает на два колена и в этом положении продолжает игру. Если, бросая мяч в водящего, игрок промахнулся в третий раз, он выходит из игры. Если же попал, то снова встает на одно колено и продолжает играть. В случае вторичного попадания он имеет право продолжить игру стоя. Игра длится 20 — 30 минут. Победителем считается игрок, который продержится дольше других. 

 Быстро шагай. Водящий становится на одной стороне площадки, а все остальные дети — на другой стороне, в своем «доме», отмеченном чертой. Водящий поворачивается спиной к детям и говорит, закрывая лицо руками: 

Быстро шагай, 

Смотри не зевай, 

Раз, два, три, 

Стой! 

Пока звучат эти слова, все играющие выходят из «дома» и идут в сторону водящего, стараясь приблизиться к нему, но шагом, а не бегом. После команды «стой!» все останавливаются, а водящий поворачивается к ним лицом. Если водящий заметил кого-либо в движении, он отсылает его назад в «дом». Игра продолжается и повторяется до тех пор, пока кому-либо из играющих не удастся приблизиться к водящему. После этого все играющие бегут в «дом», а водящий старается кого-нибудь осалить. Если ему  это удается, он становится игроком, а игрок — водящим. 

Игру повторяют несколько раз и отмечают тех ребят, которых ни разу не поймали. 

Примечание. Начинать движение из «дома» надо только по словам «быстро шагай». Нарушители возвращаются «домой» и начинают все сначала. 

 Кот идет. Для игры очерчивается площадка, в углу которой отмечается «дом кота», а по сторонам — «норы мышек». Роль кота играет ведущий, его выбирают с помощью считалки. 

Игра начинается с присказки, которую произносит вожатый: 

Мышки, мышки, выходите, 

Поиграйте, попляшите, 

Выходите поскорей, 

Спит усатый кот-злодей! 

«Мышки» вылезают из «норок», приплясывают, бегают, повторяя хором слова: 

Тра-та-та, тра-та-та, 

Нет усатого кота! 

Но вот вожатый подает сигнал: «Кот идет!» Все «мышки» должны тут же замереть на месте и не двигаться. «Кот» обходит  «мышек» и забирает себе домой тех, которые шевельнулись. «Смелые «мышки» за спиной «кота» могут двигаться, но должны замереть, если «кот» повернется к ним. 

Вожатый говорит: «Кот ушел!», и «мышки» снова «оживают». Игра продолжается. «Кот» меняется через 2 — 3 повтора, его выбирают из непойманных «мышек». 

Поиск. 

Игра проводится на знакомом участке лесистой местности площадью около одного квадратного километра. Выбираются двое водящих. Каждый из них получает по предмету («клад»), который он должен в течение 10 — 15 минут спрятать на расстоянии не более 300 метров от места нахождения отрада. Причем ребята знают вид «клада» — ящик, мешок, тарелка и т.д. А затем они отправляются на поиски. Кто найдет «клад», тот и считается победителем. Водящие меняются, игру можно продолжать. 
Шишки, желуди, орехи.

Весь отряд разбивается на тройки. И выбираеться один-два водящих. В каждой тройке выбирается шишка, желудь и орех. Когда ведущий подает сигнал и говорит либо шишка , либо желудь, либо орех
ИГРЫ ВО ВРЕМЯ КУПАНИЯ 

(НА БЕРЕГУ И В ВОДЕ)

«Плавающие бревна». На воде вдоль берега отмечается дистанция для гонок длиной 10 — 15 метров. Две команды по 4 — 5 человек становятся на старте. У каждой команды — бревно, которое надо привести по воде к финишу любым способом. Какая команда сумеет это сделать быстрее, та и побеждает. 

Мяч в корзину. Для игры нужна плавающая корзина с грузилом, резиновый или волейбольный мяч. Одна команда обороняет корзину, другая ее атакует, стараясь забросить мяч. Игра длится 5 минут. Затем команды меняются ролями, и игра возобновляется (опять на 5 минут). Выигрывает команда, сумевшая за время игры забросить мяч в корзину большее число раз. 

Бой всадников. На глубине воды по пояс две команды выстраиваются шеренгами лицом друг к другу. В каждой команде партнеры садятся верхом друг на друга. По сигналу начинается бой. Шеренги сходятся, и верховые стараются стащить в воду соперников. Побеждает команда, в которой по сигналу «Стоп!» остается больше всадников. 

Пятнашки. Игра проводится на мелком месте. Назначается водящий, который после сигнала о начале игры старается догнать кого-либо и прикоснуться к нему рукой. Играющие убегают и увертываются от водящего. Пойманный поднимает руку и кричит «Я «пятнашка!» и начинает ловить. Нельзя пятнать игрока, который погрузился с головой в воду. 

Потопи «корабль». Для игры надо положить на воду на небольшом расстоянии от берега несколько консервных банок. Против каждой из банок на берегу стоят 3 — 4. человека. Они стараются забросить в банки камешки, чтобы возможно скорее по- топить их. Выигрывает та команда, которая быстрее потопила «корабль». Затонувшую банку надо достать и вынести на берег. 

Цапля и лягушка

 Образуют круг и берутся за руки. Один назначается «цаплей», а трое— «лягушками». «Цапля» ловит «лягушек», которым разрешается выходить из круга, только ныряя под руками играющих в разных на- правлениях и вновь возвращаясь в круг. «Цапля» может выходить из круга и возвращаться в круг, только перепрыгивая через руки играющих (для этого они немного приседают). Запятнанная «лягушка» меняется с «цаплей» ролями, и игра продолжается. 

Щука. На глубине по грудь играющие выстраиваются в шеренгу. Одного из играющих выбирают «щукой». Он становится в 10 — 15 шагах перед шеренгой, повернувшись к ней спиной. По сигналу руководителя играющие начинают приближаться к «щуке», стараясь подойти к ней как можно ближе. Неожиданно руководитель объявляет: «Щука плывет!» «Щука» быстро оборачивается, а игроки с этого момента должны спрятаться — нырнуть с головой под воду. Тот, кого «щука» обнаружит раньше, чем он успеет нырнуть, выходит из игры. Побеждает тот, кто сумел первым приблизиться к «щуке», не будучи замеченным. 

Передача мяча. На глубине по грудь две команды по 5 — 6 человек выстраиваются в две параллельные колонны по одному, ноги на ширине плеч. Первые номера получают по мячу: По сигналу они наклоняются, погружаясь с головой в воду, и передают мяч между ногами вторым игрокам. Те в свою очередь наклоняются, чтобы принять мяч, и передают третьим и т. д. Когда мяч дойдет до последних игроков, они бегут с ним, становятся впереди команд и поднимают мяч высоко над головой. Выигрывает команда, раньше выполнившая задание. 

 Тихие и спокойные

Позволяют организовать отрядное время когда нет необходимости  в проявлении детьми двигательной  активности и для снятия эмоционального возбуждения.

Ассоциация.

Отряд делится на две команды. Каждая команда по очереди вызывает любого игрока соперников и говорит ему слово, которое он должен в течении 1-2 минут объяснит своей команде без слов. Задача команды угадать, набрасывая как можно больше вариантов. 

Есть контакт. 

Водящий загадывает слово и называет первую букву. Отряд пытается угадать, что это за слово, но не прямолинейно называя существительные, а по ассоциации. Задача водящего поскорее назвать любое слово, подходящее на эту ассоциацию и букву. В случае, если игроки видят, что ведущий замялся, и еще какой-то игрок понял, что за слово имел в виду спрашивающий, он кричит: "Есть контакт!" и начинает вслух с эти игроком вести счет до десяти. На счет 10 контактеры обязаны одновременно называть слово, Если они это успевают, то водящий открывает вторую букву и так далее.
Да, нет, несущественно. 

Это тип логических игр. Когда рассказывается какой- нибудь криминальный сюжет необходимо найти отгад- ку. При этом водящий может отвечать только: "Да, нет 

Да, нет, несущественно. Логические ситуации.
Это тип логических игр. Когда рассказывается какой- нибудь криминальный сюжет необходимо найти отгадку. При этом водящий может отвечать только: "Да, нет, несущественно». 
1. Лежит труп, рядом мешок? Как это могло произойти?  (У парашютиста не раскрылся парашют).
2. Мужчина жил на 9 этаже. В хорошую погоду он в лифте ехал  до 1 этажа и шел на работу, а с работы доезжал до 6 этажа, а дальше поднимался пешком. В плохую же погоду он ехал с работы сразу до 9 этажа. (Мужчина был маленького роста, а в плохую погоду ездил с зонтиком потому доставал до кнопки  9 этажа, в хорошую погоду доставал только до кнопки 6 этажа).
3. Он вошел в комнату, открыл и умер. (Мужчина находился в подводной лодке, он открыл иллюминатор, захлебнулся и умер).

4. Вечером четверо мужчин принесли на берег реки , положили на селедку и ушли. Утром они вернулись и унесли диван. (Избавлялись от блох: блохи объелись селедки-соленой рыбы, пошли на реку пить воду, в это время диван унесли).
5. Джон и Билл были большими друзьями. Однажды Билл выпил всюд воду, Джон очень огорчился и умер. (Джон-рыбка, Билл-кошка).

6. Она подошла к ней, дернула ее и та вылезла (Мышка и репка).

7. Человек приехал в командировку. Вечером в гостинице он никак не мог уснуть. Потом он набрал номер, дождался пока ответят, затем положил ее и спокойно уснул. (Он позвонил в соседнюю комнату в гостинице, где очень громко кто-то храпел. Звонком телефона разбудил его, а сам уснул).

Узнай песню по нескольким звукам. Для этого нужен проигрыватель и набор пластинок с популярными песнями. Ведущий ставит первую попавшуюся пластинку, осторожно опускает иглу и через 2 — 3 секунды поднимает ее. Ребята должны назвать песню. Если они не уловили, игла опускается еще раз на несколько секунд. Можно это провести как соревнование команд. Победитель определяется по наибольшему количеству очков за правильное узнавание песни. 

Кольцовка песен. Играющие образуют несколько групп. Игра состоит в том, что команды по очереди исполняют один куплет песни на выбранную тему. Например, о насекомых, о временах года, солдатские песни, песни о море и т.д. Интервал между исполнением песен командами — 3 секунды, надо строго придерживаться этого правила. За нарушение — штрафное очко. Победитель — та команда, которая споет последнюю песню. 

МУЗЫКАЛЬНЫЕ ИГРЫ

Поймай ноту. 
Ребята становятся парами и начинают танцевать. Вдруг музыка прерывается, но танец нужно продолжать (это заранее объясняет ведущий). Выигрывает пара, которая точно попадает в такт музыки, когда мелодия вновь зазвучит. 

То же самое можно попробовать и с хором. Несколько человек начинают вслух петь песню, затем по сигналу каждый продолжает петь ее про себя, а потом и далее по команде все опять начинают петь вслух. Иногда получается смешная разноголосица. 

Музыкальный платочек. Помощники в игре — обыкновенный платочек и... метла. Начинает звучать музыка, и платочек быстро передают по кругу. Потом ведущий громко говорит: «Стоп, музыка прерывается, и тот, кто не успел передать платочек соседу, выбывает из игры. Снова звучит музыка, снова платочек летит по кругу. Кто остался, тот и победитель. 

А в руках у ведущего появляется метла. Всех стоящих в кругу он просит рассчитаться по номерам. Музыкант играет веселую польку или вальс. Держась за руки, все танцуют, двигаясь то в одну, то в другую сторону. Но вот ведущий называет номер и выпускает метлу из рук. Если игрок под этим номером не успел подхватить метлу, он выбывает из игры. Успел — становится ведущим. 

Вспомни песню. Музыкант исполняет отрывки из разных песен. Слушателям нужно записать названия тех, которые они узнали и вспомнили. Побеждает тот, у кого окажется наибольшее количество правильных записей. 

Танец па «островке». В этой игре могут принимать участие 8 — 10 пар. Для ее проведения необходимо приготовить 8 — 10 старых газет. Каждой паре дается газета, и руководитель знакомит играющих с правилами игры. Под музыку все пары начинают танцевать, соблюдая одно условие — не сходить со своей га- зеты. Если один из партнеров нарушил это условие, пара выбывает из соревнования. Музыка играет 1 — 2 минуты, после чего газета складывается пополам, и танец продолжается. Газета складывается до тех пор, пока не останется одна пара, сумевшая удержаться на маленьком газетном островке. Руководитель должен следить, чтобы ребята танцевали, а не стояли, и фиксировать сошедших с газеты. 

 Узнай песню. Выбирают водящих (одного или нескольких), они уходят за дверь. Все оставшиеся участники делятся на 4 группы. Из выбранного куплета каждая получает по одной строчке. Когда водящие (или водящий) входят, все группы поют одновременно свои строчки. Задание — узнать, какая песня исполняется. 

Розыгрыши, игры-шутки, игры на смекалку, на выявление лидера

Игры позволяют каждому ребенку проявить  индивидуальность, творчество, личные лидерские качества, получить внимание группы. Подчеркивают значимость и равные возможности каждого ребенка в коллективе. Данные игры предназначены для снятия эмоциональных перегрузок в отряде, подъема хорошего настроения, снятие комплексов общения между мальчиками и девочками. 

Водяной

Ребята становятся в круг, взявшись за руки. Водящий сидит в центре с завязанными или закрытыми глазами. Все дружно повторяют слова, идя по кругу. 

Водяной, Водяной 

Что сидишь ты под водой? 

Выйди, выйди хоть на час

И узнай кого из нас. 

Водяной показывает на кого-нибудь рукой и на ощупь пытается угадать кто — — это. В случае удачи опознанный становится водяным. Игра развивает вни- мательность. 

Допускается небольшое жульничество со стороны ребят. 

Арам — Шим — Шим.

Ребята берутся в кругу за руки, мальчик — девочка. Водящий в центре с закрытыми глазами кружится в сторону, противоположную движению круга: 

Для девочек: Арам шим шим, арам шим шим 

Арамия дульсия — посмотри-ка на меня! И раз, и два, и три! 

Для мальчиков: Шире, шире , шире круг. У меня есть 100 подруг. Эта, эта, эта, эта. А любимая вот эта!!!

Ведущий показывает на кого-нибудь рукой (мальчик на девочку и наоборот, переход по часовой стрелке). Выбранный и водящий становятся друг к другу спиной, а ребята хором кричат: "и раз, и два, и три!". На счет "три" поворачивают головы. Если в одну сторону — то целуются, если нет — жмут друг другу руки. 

Дрема. 

Ведущий сидит под одеялом в центре круга. Из-под одеяла видна только рука. Ребята, взявшись за руки, повторяют слова: 

Сидит Дрема, сидит Дрема — спит. 

Вставай; Дрема, вставай, Дрема, — проснись Выбирай Дрема, выбирай Дрема, Целуй Дрема сколько хошь сколько хошь. 

После предпоследней фразы водящий и избранник уединяются под одеялом и под последнюю фразу очевидно целуются. Игра развивает коммуникативные способности. 

Ручеек. 

Ребята становятся в пары, мальчик с девочкой в колону друг за другом, взявшись за руки и образуя коридор. Водящий проходит по коридору с хвоста и выбирает себе пару, целуется и уводит ее в голову ручейка. Оставшийся без пары игрок становится водящим.

Да-Нет-Да. 

Вожатый одного ребенка запускает в комнату и объявляет, что они играют в игру "Да-Нет-Да". Причем, по ее правилам на все задаваемыё вопросы необходимо отвечать только в порядке — да — нет — да. Показывает и берет ладонь игрока и задает вопрос: 

— Знаешь, что это такое? — Да! 

— Знаешь, зачем? 

— Нет! (вожатый показывает, чтобы погладить) — Хочешь покажу? 

— Да! (целует ладонь игрока). 

То же самое проделывает с другими частями тела (плечом, волосами, щекой...и, наконец, губами). При этом де- лается вид, что человека хотят поцеловать, наклоняются к нему поближе, а на самом деле показывается жест указа- тельным пальцем по своим губам: "Ббб...ррр". Эффект получается неожиданный и смешной. Далее приглашаете следующий игрок (противоположного пола), и на этот раз его разыгрывав предыдущий. 

Это мне нравится в тебе. 

Ребята становятся в круг мальчик — девочка. Каждый игрок, начиная с вожатого, обращается к соседу слева и говорит какая часть тела в этом человеке ему больше всего нравится. Например: "Маша, мне больше всего в тебе нравится нос (хвост, руки, волосы, ноги, уши и т.д.)". После того, как весь отряд объяснится в любви друг другу вожатый объявляет: "Ну раз вам всем это нравится, то вы должны по очереди эту часть тела поцеловать'. 

Статуя любви.

Ребята по одному (мальчик — девочка) входят в комнату. Первой паре вожатый предлагает построить статую любви. Следующему вошедшему говорится, что это за статуя и предлагается на его вкус что-либо изменить или добавить. Когда все изменения сделаны, то этот человек заменяется взамен мужчины или женщины, смотря по его полу.
Скульптура.

Вожатый предлагает ребятам построить скульптурную экспозицию "Наш отряд в лагере" в течении 5 минут. По тому, кто возьмет на себя роль прораба, судят о лидерах

Числа и буквы.

Отряд целиком или, разбившись на микрогруппы, пробует построить, взявшись за руки в круг, различные буквы и цифры. 

Фигуры с углами.

Задание усложняется тем, что необходимо построить фигуры с углами (звезду, квадрат, треугольник) с запретом на разговоры. 

Зоопарк.

Ребята разбиваются на группы по три человека и рассчитываются на первый-третий. Вожатый изображает сторожа в зоопарке, а ребята зверей, но не простых, а жирафов, гадючек, слонов и т.д. То есть таких, у которых необычные головы, шеи и хвосты. Пока сторож спит, звери хулиганят, а когда бодрствуют, изображают сон. При этом по команде вожатого различные номера изображают разные части тела. например: 

1. — головы 

2. — хвосты 

3. — туловище и шея. 

Сделай шаг вперед.

Ребята становятся в круг пошире, и им предлагается сделать шаг вперед, но только 15 человек. Затем только 10...5...3...1. Поверьте, что лидеры — организаторы и эмоционалы сразу хорошо выявляются. 

Проводник. 

Ребята выстраиваются в колонну по одному в затылок друг другу, положив руки на плечи. Вожатый объясняет правила:    

1. Запрет на разговоры. 

2. У всех., кроме последнего, закрыты глаза. 

3. Последний — машинист поезда. 

4. Хлопок по левому (правому) плечу — поворот влево (вправо). 

5. Хлопок по обоим плечам — вперед. 

6. Хлопок по обоим плечам двойной — назад. 7. Хлопок по обоим плечам дробью — стоп. 

Задача машиниста — провести паровозик несколько поворотов. После чего последний становится впереди всех и все повторяется. По умению управлять судят о лидерах. 

Положи руку.

Ребятам предлагается положить всем сразу правую ладонь на плечо тому человеку в отряде, который им более всего симпатичен (душа отряда), а левую на плечо тому, кого они бы хотели видеть своим командиром. Вожатый определяет кто есть кто подсчетом рук. Как правило, не бывает слишком много лидеров, если проводить эту игру в конце организационного периода. 

Подвижная мишень. Меткий глаз и точный удар можно проверить в следующем состязании. Доска длиной 2 — 3 метра кладется на стул так, чтобы одним концом она упиралась в землю. Играющий получает мяч, становится в 5 — 8 шагах от доски. Затейник пускает по доске кольцо. В это время нужно бросить мяч так, чтобы он успел пролететь через движущееся кольцо. Каждому играющему разрешается сделать 3 попытки. 

Что изменилось? Ведущий раскладывает 12 — 15 мелких предметов и накрывает их газетой. Перед участниками состязания ставится задача: в течение одной минуты нужно запомнить не только предметы, но и их расположение на столе. Когда осмотр будет закончен и участники состязания удалятся, ведущий убирает один из предметов, а два или три меняет местами. Играющие вызываются по одному. «Что изменилось?» — спрашивает ведущий. Выигрывает тот, кто более точно, подметит все перемены. 

Перед строем. 
Несколько ребят выстраиваются в одну шеренгу по росту. Судья вызывает двух участников состязания, ставит их лицом к шеренге и предлагает запомнить вид каждого товарища в строю. После этого (на осмотр дается 2 — 3 минуты) участники состязания уходят. По указанию судьи некоторые из ребят, стоящих в шеренге, вносят незначительные изменения в свой костюм: один, скажем, приколет какой-то значок к рубашке, другой, наоборот, снимет его, а кто-то засучит рукава или расстегнет курточку и т.д. 

Участников состязания вызывают по одному. Каждый должен назвать те изменения в костюмах товарищей, которые ему удалось подметить. Проявивший большую наблюдательность побеждает. 

Что здесь изображено? 

Нужно взять незнакомую картинку и лист бумаги в два раза длиннее и в два раза шире ее. В самой середине листа вырезать круглое отверстие с пятикопеечную монету. 

Ведущий прикрывает картинку этим листом и кладет перед играющими. Рассматривать картинку можно только через это отверстие, не поднимая листа, а постепенно передвигая отверстие по картинке. Все рассматривают одновременно, но каждый водит лист в течение одной минуты. 

Затем ведущий предлагает, чтобы кто-нибудь подробно рассказал, что изображено на картинке. Остальные дополняют и исправляют его. 

Картинка открывается, и ведущий объявляет победителя (кто правильнее и подробнее рассказал). Победитель и сменяет ведущего. Если картинка (репродукция) знакома ребятам, то они должны узнать ее, вспомнить ее автора. 

Кто быстрее соберет? 

Ведущий раскладывает пять разных предметов, например, на подоконнике, столах. Кому-либо из ребят завязывают глаза, и он должен с максимальной быстротой (но не дольше чем за одну минуту) собрать предметы в том порядке, который указывает ему ведущий. 

Продолжая игру, ведущий меняет расположение предметов и предлагает другим участникам выполнить то же задание. Победитель тот, кто быстрее других соберет все предметы (скорость определяется по часам с секундной стрелкой). 

Проверь себя. 

Вожатый выстраивает ребят в шеренгу и предлагает проверить свое чувство времени — разойтись погулять и снова собраться на этом месте через три минуты. Когда ребята начнут возвращаться, вожатый фиксирует по своим часам (секундомеру), кто самый точный. 

Отыщи пару. Ведущий усаживает ребят в круг и предлагает каждому снять обувь с левой ноги. Обувь складывается в центре, а всем игрокам завязывают глаза. По сигналу ведущего они устремляются к этой куче, стараясь найти свою обувь. Побеждает тот, кто сделает это первым. 

Паук. На линии старта начертите два круга. Разделите ребят на две группы по 15 — 20 человек и каждую группу поставьте в круг. Теперь обвяжите каждую группу веревками, получится два «паука». По команде «Марш!» оба «паука» начинают наперегонки пробираться к финишу, где начерчены два других круга, в которые они должны встать. Все играющие должны быть или босыми, или обутыми. 

Вспомни песню. Музыкант исполняет отрывки из разных песен. Слушателям нужно записать названия тех, которые они узнали и вспомнили. Побеждает тот, у кого окажется наибольшее количество правильных записей. 

Танец на «островке». В этой игре могут принимать участие 8 — 10 пар. Для ее проведения необходимо приготовить 8 — 10 старых газет. Каждой паре дается газета, и руководитель знакомит играющих с правилами. игры. Под музыку все пары начина- ют танцевать, соблюдая одно условие — не сходить со своей га- зеты. Если один из партнеров нарушил это условие, пара выбывает из соревнования. Музыка играет 1 — 2 минуты, после чего газета складывается пополам, и танец продолжается. Газета складывается до тех пор, пока не останется одна пара, сумевшая удержаться на маленьком газетном островке. Руководитель дол- жен следить, чтобы ребята танцевали, а не стояли, и фиксировать сошедших с газеты. 

Узнай песню. Выбирают водящих (одного или нескольких), они уходят за дверь. Все оставшиеся участники делятся на 4 группы. Из выбранного куплета песни каждая группа получает по одной строчке. Когда водящие (или водящий) входят, все группы поют одновременно свои строчки. Задание — узнать, какая песня исполняется. 

Тренинги

Скала
Отряд выстраивается на скамейке или на стульях в ряд вплотную друг к другу. Рассчитывается по порядку номеров. Затем ему предлагается по одному человеку поменяться местами. То есть — номер один становится последним. Аккуратно переходя и держась за ребят. Затем номер два и так далее. Передвигать стулья и спрыгивать на пол запрещается. Если кто-то не удерживается, то все начинается сначала. Действует запрет на разговоры для всех, кроме человека, который возьмет на себя роль координатора, 'Этого человека вожатый выбирает сам или по желанию из потенциальных ребят- лидеров. 

Другая разновидность этой игры — координатору предлагается построить отряд по росту, по цвету носков, по размеру ботинков, длине волос и т.д. 

Карета.

Вожатый предлагает ребятам построить карету, состоящую из стен кареты, тройки лошадей, крыши, колес, извозчика, пассажиров, жеребенка на привязи. Время на подготовку задания 3-5 минут. Интерпретация: 

• Кучер — на данный момент главный лидер — организатор в отряде. 

• Стены и крыша — те, на кого можно положиться, хорошие исполнители. 

• Колеса, телега, лошади — те, на ком все стремятся "ехать" и кто способен везти, т.е. лидеры меньшего ранга. 

• Жеребенок — "выпавший", но с претензиями на лидерство. 

• Пассажиры — основная масса. 

По окончанию игры необходимо опросить ребят, все ли согласны с таким распределением ролей и на какое место они претендуют. 

Кричалки, игры с залом

Помогают не только создать атмосферу зрительного зала, привлечь зрителей к тому, что происходит или будет происходить на сцене, но и  любая заминка для вашего конферансье будет нипочем,  если он знает хотя бы несколько игр. Под кричалками подразумевают веселые выражения, которые отряд громко и ором повторяет за вожатым или запевалой, с каждым разом увеличивая скорость проговаривания. 
У тети Моти.

Ребята становятся в круг и повторяют за водящим следующие слова и движения. 

У тети Моти четыре сына Четыре сына у тети Моти  Они не ели, они не пили, А повторяли так. 

(Водящий называет поочередно части тела, которыми необходимо делать показываемы движения. Пример— правая рука — движение, левая рука — движение... Все движения не прекращаются и таким образом через не- сколько туров играющие становятся похожи на "пьяных таракашек", что вызывает у ребят прилив положительных эмоций).
* Вариант: У нас в отряде 100 пионеров, 100 пионеров у нас в отряде.  Они смеются, они играют и очень весел живут.

Чика-бум

Чикабум — крутая песня 

Будем петь ее все вместе 

Если нужен классный шум 

Пойте с нами чикабум 

Пою я бум чикабум 

Пою я бум чикабум 

О-е, 

О-а, 

О-у. 

Еще раз побыстрей! 

Еду на танке

Еду на танку, вижу корову 

В шапке ушанке, с рогом здоровым, 

Здравствуй, корова, как поживаешь 

Do you speak English, Ты что обзываешь? 

Плыву в подводной лодке, снова корова, 

В маске и ластах, с рогом здоровым, 

Здорово корова, куда проплываешь, 

Shrechen sie Deutsche, Ты что обзываешь? 

Лечу на вертолете, Снова корова, 

На парашюте, С видом суровым, 

Здорова корова, Куда пролетаешь, 

Ассалам Алекум, Ты что обзываешь? 

* Куда идем мы с Пятачком? 

Большой, большой секрет! 

И не расскажем мы о нем, 

О нет, о нет, о нет! 

*. Раз — Два, мы не ели, 

Три-четыре. Есть хотим, 

Открывайте шире двери 

А то повара съедим! 

*  Давайте вместе с нами, 

Пойдем за чудесами, 

Туда, где есть узоры, 

За реки и за горы, 

Где буе-буе раки. 

И где зимуют раки, 

Где дружную вау — вау. 

Живет семейка БАУ. 

* Парам-парейрам (все:"ХЕЙ") 

Парам-парейрам ("Хей-хей-Хей") 

Настроение каково (все: "ВО") 

Все такого мнения (все: "Все, без исключения ") 

Вы...... отряд? (все: "НЕТ") 

Вы .......отряд? (все: "ДА") 

...... отряду (все: "Гип-Гип-Ура!) 

Гип-гип-Ура, Ура, Ура.Ура! 

Моль 

Моль, моль, моль — ядовитая букашка 

Моль, моль, моль — это маленький жучок 

Моль, моль, моль — это злобный таракашка 

Который все съедает вдоль и поперек. 

Моль, моль, моль — сьела мамины штанишки 

Моль, моль, моль — съела папино пальто 

Моль, моль, моль — съела плюшевого мишку 

Оделась и пошла в кино. 

Мы с тобой одна семья.

Мы с тобой — одна семья  

Вы,мы,ты,я 

Потрогай нос соседа справа 

Потрогай нос соседа слева 

Мы с тобой — друзья..

Мы с тобой — одна семья 

Вы, мы, ты, я. 

Обними соседа справа 

Обними соседа слева 

Мы с тобой — друзья. 

Мы с тобой — одна семья 

Вы, мы, ты, я 

Ущипни соседа справа 

Ущипни соседа слева 

Мы с тобой — друзья. 

Мы с тобой — одна семья 

Вы, мы, ты, я 

Поцелуй соседа справа 

Поцелуй соседа слева 

Мы с тобой — друзья. 

Охотник.

Мы — охотники на льва 

Не боимся мы его 

У нас огромное ружье 

И острый меч "ух" 

Ой, кто это? Ой, что это?

Впереди гора 

Над ней не пролететь 

Под ней не проползти 

Ее не обойти 

Дорога напрямик. 

(везде идет показ как это делается)
(То же действие проигрывается с рекой, болотом, пустыней и ...львом. При этом эмоции зала необходимо постоянно наращивать. Когда дело доходит до льва, то весь зал дружно кричит от страха и показывает как он бежит от льва по пустыне, болоту, реке, горе. В заключение — вытирают пот, показывая как славно они поохотились). 

Ежики.

2 притопа, 2 прихлопа 

Ежики, ежики 

Наковали, наковали 

Ножницы, ножницы. 

Бег на месте, бег на месте 

Зайчики, зайчики 

Ну-ка дружно, ну-ка вместе 

(мужская половина зала кричит — ДЕВОЧКИ!, женская половина — МАЛЬЧИКИ! Или наоборот. Кто кого перекричит).

* Раз мобильник, два мобильник
Пейджеры, пейджеры

Навороченные тачки

Девочки, девочки

Тут разборки, там разборки

Пальчики, пальчики

Чисто дружно, чисто вместе:

ДЕВОЧКИ! МАЛЬЧИКИ!

У оленя

У оленя дом большой

Он сидит, глядит в окошко

Мимо заинька бежит

И ушами шевелит

Тук-тук, дверь открой
Там в лесу охотник злой

Зайка, зайка, забегай-ка 

Лапу подавай-ка.

У Вани Вани СА у Вани

У Вани Вани СА у Вани

Ба ба ба Бакара иа-йа

Ба ба ба Бакара иа-йа

Уни

Уни

Уни где-то там

Ой ля калина

Ой ля ку-ку ку-ку  

Ой ля калина

Ой ля ку-ку ку-ку 

Дыщ – дыщ – дыщ

А – а, о-о

Пиф-паф,

Вжик-вжик

Э пицце – хат, э пицце – хат,

Кинтуки фраин чикен 

Энд  зе пицце – хат
Макдональц, макдональц, 

Кинтуки фраин чикен

Энд зе пицце – хат.

Дыр-дыр – пулемет,

Выше крыши самолет

Бах – артиллерия,

Мчится кавалерия, 

Ура!

Рам-цам-цам, 

рам-цам-цам,

дили-дили-дили,

рам-цам-цам.

У-а, у-а,

 дили-дили-дили,

рам-цам-цам.

Голова-рамена-колена-пальцы

Колена – пальцы

Уши, очи, уста, нос.

Ипподром:

-Поскакали

-Барьер

-Двойной барьер

-Песочек (ладонь об лаонь)

-Мостовая (кулаки в грудь)

-Тройной барьер

-Болото (щёки теребим)

-Финиш

-Аплодисменты
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