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ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ИГРОВЫХ ТЕХНОЛОГИЙ
В РАБОТЕ С ДЕТЬМИ

В ЛАГЕРЕ С ДНЕВНЫМ ПРЕБЫВАНИЕМ

Методические рекомендации
Перед каждым педагогом, психологом рано или поздно встает главный профессиональный вопрос: «Как сделать общение и взаимодействие с детьми эффективным?»
Соответственно этому возникает много сопутствующих вопросов:

· Как создать мотивацию на групповое взаимодействие?

· Что нужно сделать, чтобы в группе воцарилось доверие?

· Как преподнести информацию, чтобы она успешно усвоилась?

· Как решать возникающие в группе проблемные ситуации?

Очень важно в данной ситуации овладеть методикой игрового взаимодействия, так как игра является универсальным видом деятельности. Именно с помощью игры можно решать многие психолого-педагогические проблемы группы, помочь ее участникам преодолеть трудности и барьеры, понять себя, выработать адекватные способы поведения. Естественно, перед каждым будущим или настоящим специалистом стоит задача научиться играть самому. Но мир игр бескрайний, и прежде всего, необходимо разобраться и понять, какая игра поможет достигнуть ту или иную психолого-педагогическую цель.
Классификация игр

Игры принято разделять на две большие группы: по видам; по типу и месту проведения. В свою очередь, каждая из этих групп игр подразделяется на подгруппы, исходя из поставленных перед игрой целей и задач.
I. По видам игры бывают:
I.1. Развивающие.
I.2. Познавательные.
I.3. Обучающие.
I.4. Деловые.
I.5. Интерактивные.
I.6. Игры-энергизаторы.
I.7. Игры на снятие тактильных барьеров.
I.8. Сюжетно-ролевые.

I.1. Развивающие игры
Подобные игры помогут развивать у детей внимание, память, логическое мышление, воображение, смекалку, пополнить словарный запас.
Применять развивающие игры можно в самых разных ситуациях: на пляже, в конкурсных программах, когда идет дождь или просто когда нечем заняться. Важно четко владеть рекомендациями относительно каждой возрастной группы при проведении развивающих игр. Например, для младшей возрастной группы рекомендуется уделять больше времени на игры для развития внимания, для средней – внимания и восприятия, для старшей – мышления.

I.1.1. Печатная машинка (Вариант № 1)
По очереди игроки называют по букве алфавита, запоминая доставшиеся им буквы. Ведущий предлагает напечатать телеграмму с определенным текстом. Например: «Еду, встречай, гном». Перед началом и в конце фразы вся группа должна хлопнуть в ладоши два раза. Затем один раз хлопает «печатая букву» тот, кому досталась первая буква телеграммы, за ним тот, у кого вторая буква и т. д. После того, как слово «напечатано», вся группа делает один хлопок, отделяя слова друг от друга. Игра продолжается, пока группа не передаст телеграмму. Все это делается без слов.
I.1.2. Печатная машинка (Вариант № 2)
Все садятся в круг. Между игроками распределяются буквы алфавита. Затем ведущий говорит фразу и начинает ее писать. Чью букву пишут, тот хлопает в ладоши. Постепенно темп можно увеличивать.
I.1.3. Игра в животных
Каждый участник становится животным – слоном, раком, комаром, оленем, рыбой, змеей, зайцем, львом или другим (по своему выбору или фантазии). Главное – это придумать характерный жест, которым он и будет показывать своего зверя. 

Смысл игры: показать своего зверя, а потом зверя другого участника. Другой участник показывает опять же своего зверя, а потом зверя третьего участника. Все надо делать быстро, но без ошибок, кто ошибется, кладет фант. В конце игры, когда останутся двое участников фанты разыгрываются: один победитель отворачивается и придумывает смешные задание для тех, чьи фанты выбирает другой победитель.
Жесты:
Слон – правой рукой дотронуться до носа. В окружность, образованную рукой, просунуть до упора левую руку.
Рак – сложить обеими руками фиги, поднести к глазам, пошевелить большими пальцами.
Комар – сложить кулак, вытянуть указательный палец, поднести тыльной стороной ладони к носу, помахать получившимся хоботком.
Олень – крестообразно сложенными руками с растопыренными пальцами быстро взмахнуть над головой (так танцуют чукчи).
Рыба – сложить ладони, как для молитвы, опустить параллельно полу, совершить волнообразное движение (похоже на прыжок рыбы и уход ее во глубину вод).
Змея – покачав правой рукой с чуть присогнутой ладонью, изобразить очковую кобру, готовящуюся к нападению. 

Заяц – сложив ручки на уровне груди. Так изображают зайчиков во всех детских садах.
Лев – почти как заяц, но когти наружу и (обязательно!) состроить зверское лицо.
Главное – все жесты должны быть точными, безошибочными и очень быстрыми. Малейшая неточность или задержка карается фантом. В конце концов, жесты перепутываются, рак начинает шевелить комариными хоботками, а у зайца появляется свирепое выражение лица.
I.1.4. История наоборот
Первый участник по желанию рассказывает небольшую историю. Задача второго рассказать ее наоборот, начиная с конца.

I.1.5. Инструкция
Ведущий заранее составляет инструкцию и знакомит с ней играющих. Пример инструкции: «Последний кто войдет сюда, должен построить всех присутствующих в квадрат. Причем, одна сторона квадрата состоит из светловолосых, другая – кареглазых, третья – людей, в чьем имени есть буква «А», четвертая – из оставшихся».
Затем по очереди приглашаются в зал участники игры. Первому из них инструкция зачитывается. Он и все остальные должны по памяти передать ее содержание вновь входящим. Последний выполняет инструкцию так, как он ее понял.

I.1.6. Трехлитровая банка
Выбирается любая буква. Все игроки по очереди начинают перечислять слова (существительные, в единственном числе, именительном падеже, без уменьшительно ласкательных суффиксов) на выбранную букву, но при этом такие, чтобы их можно было «положить» в трехлитровую банку.
Например, выбрали букву «С». В нее могут «вмещаться» такие слова, как «спички», «солома», «сера». Но нельзя положить в трехлитровую банку «стол», «стук», «сундук». Также нельзя «положить» нарисованные предметы. Сначала игра кажется легкой, но через некоторое время становится все сложнее и сложнее. Игрок, который не находит больше нужных слов, выбывает. Побеждает тот, кто больше назовет слов.
I.1.7. Сплетни
Игра на развитие памяти. Первому участнику и всем зрителям показывается картина или зачитывается рассказ. Заходит второй участник и первый ему рассказывает то, что запомнил. Затем заходит третий, а второй передает содержание картины так, как он запомнил и т.д.

I.1.8. Половина за вами
Участники садятся в круг и перебрасывают друг другу мяч. При этом бросающий громко говорит половину какого-нибудь слова; тот, кто ловит, должен назвать его вторую половину. Например, паро-воз, теле-фон. Бросать мяч можно любому игроку. Отвечать нужно быстро. За каждую ошибку или задержку игрок выбывает из игры.
Условия можно усложнить. Ведущий даёт (говорит) половину слова каждому сидящему в круге ребёнку. И каждый должен продолжить вторую половину. Не может продолжить слово – получает штрафное очко. Ведущий начинает говорить свою половину слова, например, «теле...». Дети продолжают: телефон, телеграмма, тележка, телетайп, телеграф и т.д.
I.1.9. Жираф – слон – птица
Все стоят в кругу. Водящий неожиданно на кого-нибудь показывает и говорит одно из трех слов (жираф, слон, птица). Если произнесено слово «жираф», то этот игрок поднимает обе руки вверх, а его два соседа – справа и слева должны присесть на корточки. Так они изобразили жирафа. Если «слон» – игрок делает из рук хобот, а игроки справа и слева делают уши к нему. Если «птица» – сам игрок делает клюв из рук, а соседи подгибают одну ногу, дальнюю от игрока, и отводят в сторону руку. Игрок, который замешкался или сделал не ту фигуру, выбывает из игры.
I.2. Познавательные игры

Данный вид игр направлен на развитие познавательной деятельности, на возбуждение познавательного интереса. Это различные виды викторины. При подборе вопросов или заданий, важно учитывать возраст участников. Викторина – очень удобная форма для различных конкурсных программ как для одного – двух отрядов, так и для всего лагеря. Особенно популярны формы телевизионных викторин: «Кто хочет стать миллионером?», «Самый умный», «Своя игра», «Брейн-ринг» и др.

I.2.1. Викторина «Музыка вокруг нас»

Данное мероприятие можно проводить с одним-двумя отрядами, а можно и со всеми одновременно. Условия проведения:

· получение заданий разного уровня сложности на карточках у экспертов;

· выполнение заданий в отрядных местах;

· выполненное задание группа детей приносит эксперту на проверку;

· проверка экспертом – педагогом карточки, и если правильно решено задание, выдаётся следующая  карточка второго, третьего, четвёртого уровня сложности и т.д.

Для детей младшего школьного возраста

Задание 1 уровня 

Музыкальная поляна (музыкальные загадки)
Задача: отгадать загадки на музыкальную тему.

Ворон на поляне играет на …  (баяне).
А собачки лайки взяли …  (балалайки).
Бьёт копытами баран – продырявит …  (барабан).
Ударяют белочки в медные …  (тарелочки).
Слышим мы медведя бас: «Мне подайте …  (контрабас).
Жмёт слониха на педаль – не поёт, трещит …  (рояль).
Волк с лисичкою на пару пели песню под …  (гитару).
Слышим звонкую мы трель – соловей наш взял …  (свирель).
Детки серой утки дружно дуют в …  (дудки).
А котята с кошками расстучались …  (ложками).
В пляс идёт сороконожка – раздувай меха …  (гармошка).
Детки ёжика проворны – всех быстрей схватили  …  (горны).
А верблюды на горбы водрузили две …  (трубы).
Вальс собачий обезьяна час бренчит на …  (фортепьяно).
Вызывают лишь улыбки, оды кролика на …  (скрипке).
Вальс хотят сыграть еноты – но забыли вальса …  (ноты).
Приходи в соседний бор слушать дружный птичий … (хор).
Под оркестр поёт наш хор, впереди нас – …  (дирижёр).
Струны гитары, терпенье, талант плюс вдохновенье равно …  (музыкант).
Сон и отдых позабыты: песню пишет …  (композитор).
Пел с душою, молодец! Будешь знатный ты …  (певец).
Он красив и голосист, хора нашего …  (солист).
Задание 2 уровня

Головоломка

Участники получают листок бумаги с таблицей.

Задача: вписать в каждый ряд недостающие буквы так, чтобы получились слова, связанные с музыкой – это имена существительные в единственном числе.
Раздаточная карточка
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Ответы: такт, тема, тембр, трель.
Задание 3 уровня

Кроссворд № 1
Задача: разгадать кроссворд.
 По горизонтали:

1. Специальный прибор, издающий звук определенной частоты. Этот звук служит эталоном при настройке музыкальных инструментов и в пении. (Камертон).
2. Низкий женский голос. (Контральто).
3. Совокупность разных по высоте, силе и тембру звуков, возникающих в результате колебания эластичных голосовых связок. (Голос).
4. Окраска звука, свойственная голосу или музыкальному инструменту. (Тембр).
По вертикали:

5. Инструмент, помогающий определить правильный темп исполнения. (Метроном).
6. Тетрадь для всех музыкантов. (Ноты).
7. Старинный клавишный музыкальный инструмент. (Орган).
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Кроссворд № 2
По горизонтали:
1. Группа людей, занимающаяся искусством. (Ансамбль).

 2. Название ноты. (Соль).
3. Духовой музыкальный инструмент, имеющий ясное, прозрачное и холодноватое звучание. (Флейта).

4. Русский народный самозвучащий музыкальный инструмент. Состоит из сухих тонких дощечек, которые нанизаны на шнур или ремешок и отделены одна от другой узкими планками. Музыкант, играющий на них, держит шнур за концы и, по-разному встряхивая его, извлекает звонкие и сухие звуки в различных ритмах. (Трещотки).

5. Музыкант, управляющий оркестром. (Дирижер). 
7. Русский народный музыкальный инструмент, состоящий из двух деревянных... Ими ударяют друг о друга выпуклыми сторонами, и получают четкий, звонкий звук. (Ложки).
По вертикали: 
1. Человек, работающий в кино, театре. (Артист).
6. Самый низкий мужской голос. (Бас).
8. Вокальные упражнения для развития слуха и навыков чтения нот. (Сольфеджио).
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Задание 4 уровня
Вопросы
Задача: ответить на вопросы с использованием дополнительной информации о композиторах и музыкальных инструментах.

1. Как называются деревяшки на верёвочке, ставшие народным инструментом? (Трещотки).
2. Как называется система графических знаков для записи музыки, а также сама ее запись? (Нотное письмо).
3. Что используется в современном нотном письме? (Пятилинейный нотный стан).
4. Как называются знаки, обозначающие звуки? (Ноты).
5. Что определяет высоту нот? (Скрипичный ключ).
6. Какой музыкальный инструмент использовал Нильс для спасения города от крыс? (Дудочку).
7. Какое событие произошло с композитором Бахом в 1750 году? (Он ослеп).
8. Что произошло с Бетховеном в 1801году? (Оглох).
Лишнее слово
Задача: из предложенных слов исключить одно лишнее.
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Задание 5 уровня
Веселый алфавит
Задача: составить словосочетание «интеллектуальный марафон», используя имена участников команды, с буквами из слова «марафон» – чья команда сделает это быстрее и оригинальнее и т.д.
Оборудование: 2 набора букв из словосочетания «интеллектуальный марафон».
Задание 6 уровня
Словосочетания

Задача: дать определение для словосочетаний (ударные инструменты, духовые инструменты, струнные инструменты) и перечислить их разновидности.
Ответы: 

Ударные инструменты – музыкальные инструменты, из которых звук извлекается посредством удара. Ударные инструменты бывают:
· с определенной высотой звука – литавры, колокола и колокольчики, челеста, ксилофон и др.;
· со звуком неопределенной высоты – тамтам, большой и малый барабаны, бубен, тарелки, треугольник, кастаньеты и др.
Духовые инструменты – инструменты, различные по форме, величине и материалу, представляющие собой трубку или набор трубок, которые звучат благодаря колебаниям заключенного в них столба воздуха. Духовые инструменты разделяются на медные и деревянные инструменты. К числу духовых инструментов принадлежит также орган.
Струнные инструменты – инструменты, в которых звук возникает в результате вибрации (колебания) натянутых струн. По способу звукоизвлечения струнные инструменты делятся на
· смычковые – скрипка, альт, виолончель, контрабас;

· клавишные – фортепиано;

· щипковые – арфа, мандолина, гитара, балалайка и др.
Задание 7 уровня
Аккордеон
Задача: составить как можно больше слов из слова «Аккордеон». Это должны быть имена существительные в именительном падеже.

Ответ: аккорд, орда, кора, норка, нора, еда, река, кон, окно, кокон, орден, род, рак, Ока, код и др.

Задание 8 уровня
Музыкальная лесенка

Задача: впишите необходимые буквы и поднимитесь по лесенке, вспомнив и используя дополнительную информацию.
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Ответ: ансамбль, антракт, ариетта, ариозо, ария, акт.
Задание 9 уровня
Анаграммы
Задача: из представленных букв составьте слово. Каждую букву можно использовать только один раз.

	№
набора
	Задание
	Ответ

	1
	ГИЛСУ

КИЛОЖ

ССТОКВИ
	ГУСЛИ

ЛОЖКИ

СВИСТОК

	2
	ККИЛОЛЬОЧОК

БЕНУБ

АКТУШКОЛО
	КОЛОКОЛЬЧИК

БУБЕН

КОЛОТУШКА

	3
	ДЕОНРАККО

СЫРАМАКА

ФОНТАМЕЛЛО
	АККОРДЕОН

МАРАКАСЫ

МЕТАЛЛОФОН

	4
	РОСКЕТР

РИПКАСК

АТРУБ
	ОРКЕСТР

СКРИПКА

ТРУБА

	5
	НОНИАПИ

АЙТЛЕФ

ЗЫКУМАНТ
	ПИАНИНО

ФЛЕЙТА

МУЗЫКАНТ

	6
	ЧЮЛК

ЛОСГО

НЯБА
	КЛЮЧ

ГОЛОС

БАЯН

	7
	ТЕТРАВК

ОРИТ

МАНБАСЛЬ
	КВАРТЕТ

ТРИО

АНСАМБЛЬ

	8
	КАДОЧУД

РАБАНБА

НОГР
	ДУДОЧКА

БАРАБАН

ГОРН

	9
	ТЫНЬКАСЕТА

ТЫНО

РАБАНБА
	КАСТАНЬЕТЫ

НОТЫ

БАРАБАН

	10
	КИРЕЛТА

ЛОКОЛКО

МОНЬГАР
	ТАРЕЛКИ

КОЛОКОЛ

ГАРМОНЬ

	11
	РАНЕТКЛ

ГАРНО

ФАРА
	КЛАРНЕТ

ОРГАН

АРФА


Задание 10 уровня
Логические задачи

Задача: решить логические задачки.

Такие задачки заставляют мозг детей логически мыслить. Кроме того, ребенок учиться искать причинно-следственные связи.

	№
	Задачи
	№
	Ответы

	1
	В погребе 5 мышей грызли корку сыра. Они были так увлечены этим, что не заметили подкравшегося кота. Кот бросился на мышей и одну из них схватил. Сколько мышей осталось доедать сыр?
	1
	Ни одной, все разбежались

	2
	Наступил долгожданный январь. Сначала зацвела 1 яблоня, потом 3 сливы. Сколько деревьев зацвело?
	2
	В январе деревья не цветут

	3
	Один ослик нес 10 кг сахара, а другой - 10 кг ваты. У кого поклажа была тяжелее?
	3
	Одинаковая

	4
	Шли 3 поросенка. Одни - впереди двух, один - между двумя, один - позади всех. Как шли поросята?
	4
	Друг за другом

	5
	У Вовы было 6 яблок, половину он отдал брату. Сколько яблок осталось у Вовы?
	5
	Пять с половиной

	6
	Васе дали три яблока. Два он съел. Сколько яблок осталось у Васи?
	6
	Неизвестно! Никто же не знает сколько у него было яблок до этого

	7
	У трех трактористов есть брат Сергей, а у Сергея братьев нет. Может ли такое быть?
	7
	Если трактористы - женщины, либо речь о разных Сергеях

	8
	В комнате горело 50 свечей, 20 из них задули. Сколько останется?
	8
	Останется 20: задутые свечи не сгорят полностью

	9
	Как известно, все исконно русские женские имена оканчиваются либо на "а", либо на "я": Анна, Мария, Ольга и т.д. Однако есть одно-единственное женское имя, которое не оканчивается ни на "а", ни на "я". Назовите полное имя.
	9
	Любовь

	10
	На столе лежат линейка, карандаш, циркуль и резинка. На листе бумаги нужно начертить окружность. С чего начать?
	10
	Взять лист бумаги

	11
	В 12-этажном доме есть лифт. На первом этаже живет всего 2 человека, от этажа к этажу количество жильцов увеличивается вдвое. Какая кнопка в лифте этого дома нажимается чаще других?
	11
	1


Задание 11 уровня
Шарады
[image: image1.jpg]



Вы знаете, что такое гитара? А сколько у арфы струн и как устроена домра? Если знаете, тогда разгадать эту загадку вам не составит труда.

Загадка: У гитары этого целых шесть, у домры всего пять, а у арфы только четыре. О чем идет речь? (О струне).
I.2.2. Викторина «Самый умный»

Тема «Животные»

1. В какое время суток бобры строят свои жилища? (Ночью).
2. Где устраивают себе гнезда скворцы, для которых не хватило скворечников? (В дуплах).
4. Что случается с пчелой после того, как она кого-либо ужалит? (Она погибает).
5. Какого цвета самый крупный из дятлов? (Зеленый дятел).
6. Кто быстрее всех бегает? (Гепард).
7. Для чего нужен хвост дятлу? (Служит подпоркой).
8. Что делают львы-самцы со своей добычей? (Едят сами).
9. Кто быстрее всех летает? (Стриж развивает в полете скорость до 140 км/ч).
10. Кто из животных строит самые прочные жилища? (Муравьи-термиты).
11. Какую птицу прозвали «крылатой кошкой»? (Сову, она тоже питается грызунами).
12. Самая большая обезьяна? (Горилла).
13. Самый маленький из журавлей? (Журавль-красавка).
14. Какие насекомые видят красный цвет? (Бабочки).
15. Где обитает стрекоза? (Вблизи водоемов).
Тема «Музыка»

1. Как зовут скрипача, который вместе с Димой Биланом выступал на Евровидении – 2008? (Эдвин Мартин).
2. Композитор, написавший «Лунную сонату»? (Бетховен).
3. Имя знаменитого композитора Штрауса. (Иоганн).
4. Как называются знаки, обозначающие звуки? (Ноты).
5. Девичья фамилия певицы Алсу? (Сафина).
6. С какой песней Алсу заняла 2 место на Евровидении? («Соло»).
7. Самый низкий мужской голос? (Бас).
8. Самый высокий мужской голос? (Тенор).
9. Исполнители песни «Батарейка»? (Группа «Жуки»).
10. Русский национальный музыкальный инструмент, на котором больше трех струн? (Гусли).
11. Кто автор песни «Изгиб гитары желтой»? (О. Митяев).
12. Песня, с которой Дима Билан занял 1 место на «Евровидение – 2008»? (Песня «Believe me»).
13. Черные клавиши на фортепиано повышают  или понижают тон? (понижают).
14. Имя и фамилия исполнителя песен Бременских музыкантов? (Олег Ануфриев).
15. Какой музыкальный инструмент использовал Нильс для спасения города от крыс? (Дудочку).
Тема «Кинофильмы и мультфильмы»
1. Традиционный новогодний советский фильм? («Ирония судьбы или с легким паром!»).
2. Отечественный фильм о машине времени? («Иван Васильевич меняет профессию», «Гостья из будущего»).
3. Фильм о затонувшем корабле? («Титаник»).
4. Герой, обещавший купить 10 тысяч люстр взамен одной разбитой? (Карлсон).
5. Собачье имя котенка? (Котенок по имени Гав).
6. Говорящая губка из мультфильма. (Спанч-боб).
7. Цветок, исполняющий любые 7 желаний? (Цветик-семицветик).
8. Актер, которому всегда достаются мумии. (Брэндан Фрэйзер).
9. Актер, игравший главную роль в фильмах «Брат» и «Брат-2»? (Сергей Бодров).
10. «Активистка, комсомолка и просто красавица» – из какого это фильма? («Кавказская пленница»).
11. Название фильма, для которого написали песню «Вне зоны доступа». («Питер FM»).
12. Название фильма, где злая и черствая начальница, влюбившись в своего подчиненного, превратилась в прекрасную даму? («Служебный роман»).
13. Какой сериал шел на протяжении более 10 лет? («Санта-Барбара»).
14. В какой сказке часы имели огромное значение? («Золушка», «Сказка о потерянном времени»).
15. В каком фильме ангел стал человеком? («Город Ангелов»).

Тема «Мир растений»

1. Первые представители растительного мира на Земле? (Сине-зеленые водоросли и грибы).
2. Как определяют возраст дерева? (По кольцам на поперечном срезе ствола дерева).
3. Задача лепестков у цветка? (Привлекать насекомых).
4. Что в цветке создает аромат? (Нектар).
5. Развиваются ли новые формы цветов при самоопылении? (Нет).
6. Когда у цветов выделяется нектар, в начале или в конце цветения? (В начале цветения).
7. Вишня – это ягода? (Нет).
8. Помидор – это ягода или овощ? (Ягода).
9. Главная часть семечки любого плода? (Зародыш).

10. Как называются растения, живущие в воде? (Водоросли).
11. Как называются плоды дуба? (Желуди).
12. Как называется дубовый лес? (Дубрава).
13. Пропускает ли береста воду и газы? (Нет).
14. Как называется плод орешника? (Орех).
15. Меняют ли цвет осенью листья ольхи? (Нет).

Тема «Русский язык»
1. Как называется слово или несколько слов, выражающих законченную мысль? (Предложение).
2. Как одним словом называются предложения, связанные между собой по смыслу? (Текст).
3. Как называются слова, сходные по смыслу и имеющие одинаковый корень? (Однокоренные слова).
4. Сколько в русском языке гласных звуков? (6 гласных звуков).
5. Сколько в русском языке гласных букв? (10 гласных букв).
6. Переносится ли слово с одной строки на другую, если состоит из одного слога? (Нет).
7. Как называется предложение по цели высказывания, в котором о чем-либо сообщают? (Повествовательное предложение).
8. Как называют предложение, в котором настоятельно советуют что-либо сделать, восхищаются, обращают внимание? (Побудительное).
9. Назовите главные члены предложения. (Подлежащее, сказуемое).
10. Образуют ли подлежащее и сказуемое словосочетание? (Нет).
11. Как называется изменяемая часть слова, служащая для связи слов в предложении? (Окончание).
12. Является ли местоимение самостоятельной частью речи? (Да).
13. Является ли предлог членом предложения? (Нет).
14. Сколько букв в русском алфавите? (33 буквы).
15. Как на письме проверить безударную гласную? (Надо подобрать такое однокоренное слово или изменить слово так, чтобы безударная гласная стала ударной).
Тема «Сказки А.С. Пушкина»

1. Сколько старухиных желаний исполнила рыбка? (4 желания).
2. Как звали жениха молодой царевны в «Сказке о мертвой царевне и о семи богатырях»? (Королевич Елисей).
3. От какого угощения богатырей отказалась царевна в «Сказке о мертвой царевне и о семи богатырях»? (От зеленого вина).
4. Как звали собаку, которая жила у семи богатырей? (Пес Соколко).
5. Какой предмет был причиной глубокого сна царевны? (Отравленное яблоко).

6. К кому обращался королевич Елисей в третий раз? (К ветру).
7. Как звали царя в «Сказке о золотом петушке»? (Царь Дадон).
8. Что посоветовал звездочет царю Дадону? (Посадить петушка на спицу).
9. Сколько сыновей было у царя Дадона? (2 сына).
10. Какими знаменитыми словами заканчивает сказку о «Золотом петушке» А.С. Пушкин? (Сказка – ложь, да в ней намек! Добрым молодцам урок).
11. Работников, каких профессий искал поп на базаре? (Искал повара, конюха, плотника).
12. За какую плату согласился работать Балда у попа? (За три щелчка по лбу попу и за вареную полбу).
13. Где прошло детство ребенка Гвидона? (В бочке).
14. Очутившись на воле, какое желание было первым у царицы и ее сына? (Поесть).
15. Какое оружие сделал молодой Гвидон для добычи пищи? (Лук и стрелу).
Тема «Олимпиада»

1. Где именно проводились в Древней Греции игры? (На Пелопоннесском полуострове, в городе Олимпии, на берегу реки Алфей).
2. Кто допускался к Олимпийским играм? (Только мужчины-греки).
3. Когда и где были проведены первые Олимпийские игры современности? (В 1896 г. в Афинах).
4. Вспомните, что гласит девиз Олимпийских игр. («Быстрее, выше, сильнее»).
5 В какое время года, и с какой периодичностью проводились игры в Олимпии? (Каждые четыре года, между жатвой и сбором винограда).
6. Как зажигают олимпийский факел? (На факел направляют пучок солнечных лучей, собранных при помощи системы линз и отражателей).
Тема «Культура»

1. Самый знаменитый Испанский танец? (Фламенко).
2. Как называются японский воин? (Самурай).
3. Как называется японское искусство составления букетов? (Икебана).
4. Назовите самое глубокое озеро в России? (Озеро Байкал).
5. Как называется река, протекающая в центре Парижа? (Река Сена).
6. В каком городе находится падающая башня? (В городе Пиза).
Тема «Театр»

1. Назовите трех древнегреческих покровительниц театра. (Терпсихора, Талия, Мельпомена).
2. Как назывались на Руси бродячие актеры-комедианты? (Скоморохи).
3. Назовите имя и фамилию знаменитого русского режиссера, отца русского театра. (Федор Волков).
4. Кто подсказывает актерам текст во время выступления? (Суфлер).
5. Как называется балетный режиссер? (Балетмейстер).
6. Как называется граница между сценой и зрительным залом, вдоль которой устанавливаются световые приборы? (Рампа).

Тема «Геральдика»

1. Какие цвета используют для изображения флага Российской Федерации? (Красный, синий, белый).
2. Сколько крестов изображено на флаге Великобритании? (4 креста).
3. Какой триколор использован у флага Карачаево-Черкесской республики? Что на нем изображено? Кто его автор? (Государственный флаг Карачаево-Черкесской Республики образован из трёх цветов: светло-синий, зеленый, красный. Цвета расположены в трех горизонтальных, равных по ширине полосах: светло-синяя – сверху, зелёная – посередине, красная – снизу. В середине зеленой полосы, во всю её ширину, расположен светлый круг (кольцо). В этом круге изображено восходящее из-за гор солнце с пятью широкими сдвоенными и шестью тонкими и короткими лучами. Автор флага – Назир Кушхов.)
4. Что изображено на флаге Японии? (Красное солнце в виде круга на белом полотне).
5. На флаге, какого государства изображен кленовый лист? (На флаге Канады).
6. На флаге, какого бывшего государства изображались серп и молот? (СССР).
7. На флаге, какой страны изображены полумесяц и звезда на красном фоне? (На флаге Турции).
Тема «Разное»
1. Как звали первого президента Российской Федерации? (Борис Николаевич Ельцин).

2. Самая крупная ягода на земле? (Арбуз).

3. Самый распространенный злак в Японии, Китае? (Рис).

4. В честь какого российского императора назван город Санкт-Петербург? (В честь Петра I).
5. Что едят люди на масленицу? (Блины).

6. В какой стране зародился театр? (В Греции).
7. Что такое авансцена? (Передняя часть сцены).

8. Какое слово выкладывал мальчик Кай из льдинок во дворце Снежной Королевы? (Вечность).

9. Сколько звонков должно прозвучать перед спектаклем? (3 звонка).

10. Национальное дерево России? (Береза).

11. Как называлась яхта, на которой плавал капитан Врунгель? (Яхта «Беда»).

12. Сколько было монет у Буратино? (5 золотых).

13. Как называется подземная железная дорога? (Метро).

14. В каком месяце 28 дней? (Во всех).

15. Какое количество разбойников было в сказке про Али-Бабу? (40 разбойников).
I.3. Обучающие игры

Обучающие игры имеют определенную цель – обучить, поэтому ведущий таких игр должен владеть определенными научными знаниями в той или иной области. Такие игры применяются чаще всего на профильных сменах, когда в условиях временного детского коллектива теоретический материал необходимо преподавать посредством игровых форм. Предполагаемые темы для разработок обучающих игр в условиях временного детского коллектива: туризм, здоровый образ жизни, история страны, экология и др.

I.3.1. Цветок

Участники – элементы цветка. Цель: показать взаимосвязь элементов экосистемы через жизнь цветка.
Все участники получают роли: пчелы, стебли, корни, лепестки, тычинки, пестик, пыльца. Далее ведущий сам озвучивает процесс. Участники выполняют свои роли по ходу рассказа ведущего. Можно сделать несколько цветков, добавить для образности солнышко, ночь, когда цветки спят и т.д. Для закрепления материала процесс повторяется или выполняется какое-либо задание ведущим.
I.3.2. Автобиография
Цель: обучение навыкам самопрезентации. Каждый из участников в течение 5 минут составляет свою краткую автобиографию, выделив, на его взгляд, самое важное: где учится, живет, какой он человек и т.д. Затем группа собирается в большой круг, и все по очереди выступают.

I.3.3. Титаник

Цель: знакомство с профессией режиссера-постановщика.

Ведущий: «Давайте отправимся в морское путешествие на "Титанике"».

Для этого на сцену приглашается два человека, они будут бортами «Титаника». Затем приглашается еще один школьник, ему достается роль шлюпки. Борта берутся за руки, а шлюпка виснет у них на руках. Нос корабля должна украшать женская фигура, нужна красивая девочка. Выходит девочка. Затем приглашается два высоких мальчика, им предлагается быть на корабле, они будут изображать команду корабля.
Корабль построен, но не оснащен. Очень важно не забыть про сигнальную ракету. На эту роль приглашается маленькая девочка, умеющая издавать громкий, пронзительный крик. Двое членов отряда в белом приглашаются на роль айсберга. Он встает на пути движения корабля. Наконец, приглашается пара (мальчик и девочка), которой достается роль влюбленных. Влюбленные на носу корабля изображают сцену из фильма «Титаник» (полет на носу корабля над океаном). Далее все вместе проигрывают сцену с диалогом влюбленной пары:
Он: «Trust me» («Верь мне»).
Она: «I trust you» («Я верю тебе»).
Ведущий: «Но тут корабль врезается в айсберг и раскалывается пополам. (Борта расцепляют руки, шлюпка падает на воду).

На корабле паника. (Зрители кричат).

Крысы бегут с корабля. (Зрители топают ногами).

Взлетает сигнальная ракета. («Сигнальная ракета» прыгает со стула и кричит: «HELP! HELP!»).

А наши влюбленные спасаются на шлюпке. Счастливый конец! Все обнимаются!»
I.4. Деловые игры

Данные игры имеют социальную обучающую цель, связанную с апробированием социальных ролей и поведением в деловых ситуациях.

I.4.1. Оркестр народных инструментов

Команда участников должна изобразить оркестр, исполняющий музыкальное произведение по собственному выбору. Это может быть песня, оратория, сюита, фрагмент симфонии, оперы, балета или любая другая пьеса или мелодия. Длительность произведения ориентировочно 3 минуты. Репетиция – до 15 минут. При имитации звуков можно пользоваться всем, чем угодно. Особенно собственным голосом. При этом это может быть произведение как с вокальной партией, так и без таковой.

Как в любом оркестре, в команде должен быть дирижер, руководящий исполнением, группы духовых, ударных, струнных, клавишных, вокала (если предусмотрено). А также любые виды музыкальных инструментов, какие участники сочтут необходимыми.

Если компания очень большая, инструмент не должен быть в единственном экземпляре – будет группа инструментов, минимум 3 штуки. При этом они должны играть синхронно, починяясь действиям режиссера. Необходимо все прорепетировать, отработать мастерство отдельных групп инструментов, прогнать исполнение, и только после этого представить произведение на премьеру перед уважаемой публикой.

I.4.2. Встречают по одежке

Участники садятся в круг. Каждый получает карточку с надписью, например: «Я плохо слышу», «Я богатый», «Похвалите меня», «Решаю все проблемы», «Люблю подраться», «Дам денег», «Я все умею», «Пожалейте меня», «Я вас обманываю» и т.п. Карточки держат так, чтобы обладатель ее не видел надпись, в то время как все другим она видна. Участники активно общаются друг с другом в соответствии с тем, что написано на карточке. Общение с обладателем карточки строится в форме вопросов, просьб или утверждений завуалировано, косвенно, намеками, а не «в лоб» и при этом он должен догадаться, что именно (желательно дословно) написано на его карточке. На вопросы, просьбы, утверждения он, естественно, пока принимает информацию, не отвечает и никаких наводящих вопросов никому не задает.

Обсуждение проводится методом поиска ответов на вопросы:

· Что помогло догадаться о содержании надписи на карточке?

· Что мешало понять содержание надписи на карточке?

· Какие самые тонкие и остроумные высказывания или вопросы звучали в адрес владельцев карточек?

I.4.3. Один день из жизни

Количество игроков: от 6-8 до 15-20 человек. Упражнение проводится в кругу. Время – от 15 до 25 минут.
Основные этапы игры:

1. Ведущий определяет вместе с остальными игроками, какую профессию интересно было бы рассмотреть. Например, группа захотела рассмотреть профессию «фотомодель».

2. Ведущий дает общую инструкцию: «Сейчас мы совместными усилиями постараемся составить рассказ о типичном трудовом дне нашего работника – фотомодели. Это будет рассказ только из существительных. К примеру, рассказ о трудовом дне учителя мог бы быть таким: «Звонок – завтрак – звонок – урок – двоечники – вопрос – ответ – тройка – учительская – директор – скандал – урок – отличники – звонок – дом».

В этой игре мы посмотрим, насколько хорошо мы представляем себе работу фотомодели, а также выясним, способны ли мы к коллективному творчеству, ведь в игре существует серьезная опасность каким-то неудачным штришком испортить весь рассказ.

Важное условие – прежде, чем назвать новое существительное, каждый игрок обязательно должен повторить все, что было названо до него. Тогда наш рассказ будет восприниматься как целостное произведение. Чтобы лучше было запоминать названные существительные, советую внимательно смотреть на всех говорящих, как бы связывая слово с конкретным человеком».

3. Ведущий может назвать первое слово, а остальные игроки по очереди называют свои существительные, обязательно повторяя все, что называлось до них. Если игроков мало (6-8 человек), то можно пройти два круга, тогда каждому придется называть по два существительных.

4. При подведении итогов игры можно спросить у участников:

· Получился целостный рассказ или нет?
· Не испортил ли кто-то общий рассказ своим неудачным существительным?
Если рассказ получился путаным и сумбурным, то можно попросить кого-то из игроков своими словами рассказать, о чем же был составленный рассказ, что там происходило (и происходило ли?).
I.5. Интерактивные игры

Данные игры связаны с погружением и проживанием детьми определенных образов. Рекомендуется проводить в просторном помещении с музыкальным сопровождением, костюмами.

I.5.1. Оживление предметов
Тема «Одежда».
Представьте себя
· новой шубой;
· потерянной варежкой;
· варежкой, которую вернули хозяину;

· рубашкой, брошенной на пол;
· рубашкой, аккуратно сложенной.
Представить, что пояс – это змея, а меховая рукавичка – мышонок. Каковы будут Ваши действия?

I.5.2. Имитация действий
Тема «Посуда».
Представьте себе, что Вы варите суп. Покажите, как Вы
· моете и вытираете руки перед приготовлением пищи;

· наливаете воду в кастрюлю;

· зажигаете горелку газовой плиты и ставите кастрюлю на конфорку;

· чистите и режете овощи;

· засыпаете их в кастрюлю;

· солите и помешиваете суп ложкой;

· черпаете готовый суп поварешкой в тарелку.

Представьте и покажите, как Вы

· осторожно несете чашку, наполненную горячей чаем;

· поднимаете с плиты горячую сковороду;

· передаете по кругу горячую картофелину.

I.5.3. Пластический этюд
Внимательно слушайте стихотворение И. Лопухиной «Пельмени» и выполняйте действия в соответствии с его содержанием.
Пельмени.

Я три горсточки муки
Сыплю в миску из руки,
Подолью воды немножко
Размешаю тесто ложкой,
Все с яйцом я перетру,
Тесто я руками мну.
Разделяю на кусочки,
Делаю я колобочки.
Мясорубку покручу,
Фарш мясной я получу.
Отделяю фарша горстку,
На кружок кладу я горку,
Я края соединяю,
Пальчиками их сжимаю,
Покажу свое уменье –

Вылеплю я сто пельменей!
(И. Лопухина)

I.5.4. Домашние птицы
Представьте себя заботливой хозяйкой. Покажите, как Вы ухаживаете за птицами: сыплете им зерно, наливаете воду.
Выразите состояние хозяйки, у которой пропали гуси. Обыгрывание народной песенки «Жили у бабуси два веселых гуся».
Изобразить домашних птиц:
· заботливого петуха, который нашел зернышко и отдает его курочкам;
· гордого и смелого петуха, который охраняет свое семейство;
· сердитую гусыню, которая вытянула шею и грозно шипит, защищая своих гусят;
· индюка, распушившего хвост.

I.5.5. Домашние животные
Изобразите

· ласковую кошечку;

· игривого жеребенка;
· довольную козочку, полакомившуюся капустой;
· бодливую корову и грозного быка;
· поросенка, валяющегося в грязи;
· верблюда, идущего по пустыне.

I.5.6. Обыгрывание ситуаций
Этюд «Кошка и мышка».
Изобразите мышонка, попавшего в лапы кошки, и довольную кошку. Покажите хитрого мышонка, убежавшего от кошки, и огорченную кошку.
Этюд «Ежик и бычок».
Передайте движением и мимикой бычка и ежика, описанных в стихотворении А. Воронько «Ежик и бычок».

Встретил ежика бычок
И лизнул его в бочок.
Но, лизнув его, бычок
Уколол свой язычок.
А колючий еж смеется:
«В рот не суй что попадется!»
(А. Воронько)

I.5.7. Дикие животные
Передайте мимикой и движением поведение зверей:
· енот-полоскун полощется в воде;

· барсук прячется в норе;

· ежик ищет место для зимней спячки;

· лось-великан ходит по болоту;

· белочка грызет орешки.

I.5.8. Обыгрывание ситуаций
Изобразите движением, мимикой или другим способом животных.

Этюд «Медведь в берлоге».
Осень. Медведь выбирает место для берлоги, ложится и засыпает.

Зима. Медведь находится в зимней спячке.
Весна. Медведь просыпается, вертит головой, вытягивает поочередно лапы, зевает, потягивается, а затем выходит из берлоги.
Лето. Медведь лакомится малиной и ловит рыбу.
Этюд «Медвежата и пчелы».
Медвежата мед искали, дружно дерево качали.
Покажите, как медвежата раскачиваются дерево.
Изобразите, как медвежата залезают на дерево, запускают лапу в дикий улей, слизывают с нее сладкий мед, выражая свое удовольствие.
Покажите, как пчелы нападают и жалят медвежат, медвежата пытаются отмахиваться от пчел, им больно; как медвежата слезают с дерева и убегают от пчел, а затем прыгают в воду.
Изобразите, как Вам жалко маленьких медвежат.
Этюд «Олени в тундре».
Трав копытами касаясь, ходит по тундре рогатый красавец.
Покажите оленей, идущих на водопой летом и разгребающих снег в поисках ягеля в зимнее время.
I.5.9. Игра «Найди зайчика»
Для игры понадобится чистый носовой платок. Следует взять его за 2 соседних конца, заглянуть за него с обеих сторон и спросить: «А где наш зайчик? Куда он убежал?». После этого надо завязать концы платка в узлы так, чтобы они стали похожи на заячьи уши, и сказать: «А вот и зайчик! А где же у него хвост?». На оставшемся конце платка надо завязать небольшой узелок-хвостик: «А вот и хвостик! Давай его погладим».

I.5.10. Птицы
Изобразить журавля, который стоит на одной ноге, ходит по болоту, ловит лягушек.
Покажите, чайку, которая защищает свое гнездо от песца.
I.6. Игры-энергизаторы
Это мини-игры, восстанавливающие энергию всей группы, мобилизующие к дальнейшему процессу, снимающие напряжение в группе. Данные игры являются универсальными в условиях работы временного детского коллектива:

 – в кратковременности проведения;

 – в независимости от места их проведения;

 – в достижении результата за короткий период времени.

Именно эти игры одновременно способствуют поддержанию отряда в постоянном тонусе, высокой активности, снятию напряжения и концентрации внимания всего отряда. При проведении игр-энергизаторов необходимо помнить о постоянной смене видов деятельности и эмоциональных нагрузках для той или иной возрастной группы.

I.6.1. Койот и кролик
Цель: развитие внимания и быстроты реакции.
Время: 8-10 минут.
Количество участников: от 10 и более человек.
Место проведения: любое.
Все встают (или садятся) в круг. Ведущий показывает два одинаковых по размеру предмета – «кролик» и «койот». Их нужно быстро передавать по кругу. Тот, у кого их окажется сразу два, выбывает из игры.
I.6.2. Бокс

В этой игре каждая команда находится в своем, строго определенном месте, своеобразной коробке (по-английски box), отсюда и название.

В начале игры все команды получают первое задание и разбегаются по своим «коробкам» или «боксам». Как только задание выполнено, команда бежит к ведущему (или посылает гонца) и демонстрирует то, что у них получилось. После этого ведущий дает им следующее задание. Побеждает та команда, которая выполнила все быстрее и правильнее остальных.
Возможные варианты заданий:
– придумать оригинальное название и девиз своей команде;
– составить рассказ, все слова которого начинается с одной буквы;
– заплести на ком-нибудь как можно больше косичек за ограниченное количество времени;
– нарисовать портреты доброго, злого и смешного вожатого;
– составить как можно больше слов из слова «трансфигурация»;
– из подручных средств составить композицию «Через тернии к звездам»;
– завязать на веревке как можно больше узелков;
– сделать из одежды как можно более длинную веревку;
– приятно удивить вожатого.
I.6.3. В траве сидел кузнечик

Участники должны исполнить песню, но все существительные в словах этой известной песни заменяются на «ля-ля».

Например, вместо песни «В траве сидел кузнечик,

В траве сидел кузнечик.

Совсем, как огуречик,

Зелененький он был…»

получится: «В ля-ля сидел ля-ля-ля,
В ля-ля сидел ля-ля-ля.

Совсем, как ля-ля-ля-ля,
Зелененький он был».
I.6.4. Адмирал на борту

Водящий объявляет играющим, что все они – команда корабля, готовящегося принять на борт адмирала, а он сам – капитан этого корабля. Чтобы адмирал, всходя на борт, остался доволен, до его прихода нужно выполнить под команду некоторые действия. После чего капитан начинает отдавать команде заранее условленные приказы, которые та выполняет. Того, кто выполнит приказ последним, «выкидывают за борт», то есть он выходит из игры. Последний, кто останется – становится новым капитаном, то есть водящим.
Команда корабля умеет выполнять следующие приказы:

«Лево руля!» (Все бегут к левой стенке).
«Право руля!» (Все бегут к правой стенке).
«Нос!» (Все бегут вперед).
«Корма!» (Все бегут назад).
«Поднять паруса!» (Все останавливаются и поднимают руки вверх).
«Драить палубу!» (Все делают вид, что моют пол).
«Пушечное ядро!» (Все приседают).
«Адмирал на борту!» (Все замирают, встают по стойке «смирно» и отдают честь).
I.7. Игры на снятие тактильных барьеров

Снятие тактильных барьеров в общении помогает установлению тактильного контакта, который способствует сплочению группы, взаимопониманию участников, повышению уровня доверия. Использовать такие игры стоит в первые дни заезда (прихода) детей в лагерь, потому что они способствуют группообразованию, что очень важно для дальнейшей работы.

Участники должны чувствовать и точно знать, что они могут быть с этими людьми открытыми, честными, и не нужно беспокоиться о собственной безопасности.
I.7.1. Дотронуться до одежды

Играющие должны дотронуться до одежды (своей или чужой) того цвета, которого скажет ведущий. Ведущий должен успеть осалить кого-нибудь, кто не успел дотронуться. Осаленный игрок становиться водящим.
I.7.2. Нос – пятка

Все становятся в круг очень плотно, так, чтобы носок упирался в пятку впереди стоящему игроку. Когда встали, как надо, все начинают в таком положении медленно приседать – получается, что каждый игрок садится на колени предыдущему. Если все игроки успешно сели, нужно попробовать в таком положении немного продержаться.
I.7.3. Дрозд

Игроки образуют два круга, равные по численности. Внутренний круг – мальчики, внешний – девочки. Внутренний круг поворачивается спиной в центр, а внешний – лицом к центру, образуются пары. Далее все вместе произносят следующие слова, при этом выполняя определенные движения:

«Я дрозд и ты дрозд». (Открытой ладонью показывают на себя и соседа).

«У меня нос и у тебя нос». (Прикасаются кончиками пальцев к своему носу и к носу соседа).
«У меня щечки аленькие и у тебя щечки аленькие». (Прикасаются к своим щечкам и к щечкам соседа).

«У меня губки сладенькие и у тебя губки сладенькие». (Прикасаются к своим губам и к губам соседа).

«Мы с тобой два друга. Мы любим друг друга». (Обнимаются или пожимают руки, называя при этом свои имена).
После этого внешний круг делает шаг вправо, и образуются новые пары. Игра продолжается.

I.7.4. «Автомойка»

Игра проводится на мягком деревянном покрытии или на траве. Идеально подходит для большого количества участников.
Сначала отряд строится в две шеренги лицом друг к другу. Затем дети опускаются на коленки, образуя своеобразный коридор «мойщиков». Далее участникам говорят, чтобы они представили свои руки щетками, которыми нужно помыть «автомобиль».
Крайний справа ребенок первым «заезжает» в коридор на четвереньках, и проходит его до конца. За ним справа по одному заезжают все участники, соблюдая безопасную дистанцию. Задача «мойщиков» – усиленно тереть «автомобиль» «щетками». После прохождения всего коридора первые «автомобили» становятся «мойщиками», и так пока не пройдут все участники.
«Автомойка» – одна из самых действенных игр для поднятия эмоционального настроя. Если провести ее перед отбоем, можно брать с собой 2 тома сказок, и столько же колыбельных, как раз на полночи.

I.7.5. «Сосиска – Кетчуп – Кока-Кола»

Весь отряд становится друг за другом паровозиком. Обязательно в таком порядке: мальчик – девочка – мальчик – девочка. Начало и конец «поезда» соединяются. Таким образом, получается круг. Каждый держится руками за пояс впереди стоящего участника. Ведущий говорит слова, а все делают определенные движения:
«Сосиска» –  все делают шаг правой ногой.

«Кетчуп» – все делают шаг левой ногой.

«Кока-кола» – все делаю вращательное движение тазом в правую сторону.

Потом эта комбинация слов повторяется несколько раз. Далее ведущий просит всех сделать один шаг в круг. Таким образом, круг становится меньше. Далее все повторяется сначала. После того, как круг станет очень плотный, и каждый игрок будет держать за талию не того, кто перед ним, а через одного, ведущий просит присесть всех на коленки того, кто стоит сзади. Далее опять повторяются все те же волшебные слова: «Сосиска – Кетчуп – Кока-Кола».
Как показывает практика, после 2-3 повторений этих слов на коленках друг друга вся эта конструкция заваливается со страшным смехом.
II. Игры по типу и месту проведения:

II.1. Игры на знакомство.
II.2. Игры на сплочение.
II.3. Игры на выявление лидера.
II.4. Игры с залом.
II.5. Игры-розыгрыши.
II.6. Подвижные игры.
II.7. Сидячие игры.
II.1. Игры на знакомство

Это игры, проводимые в день заезда (первого прихода) детей в лагерь.
В зависимости от поставленной цели игры на знакомство можно подразделить на три группы:

· игры на узнавание имен;
· игры на сплочение;
· игры на выявление лидера.

II.1.1. Граница
Мелом чертится (определяется) граница. Вожатый предлагает перейти на одну сторону тем, кто объединен каким-то общим признаком. Он же устанавливает простые критерии объединения. Например, перейти на другую сторону границы можно тем
· кто любит мороженое; 

· у кого есть дома собака (кошка);
· кто любит смотреть мультики и т.д.
· кто любит петь;
· кто любит танцевать;
· кому сколько лет;
· кто первый раз в лагере и т.д.
II.1.2. Что я люблю делать?

В этом упражнении дети имеют возможность рассказать что-нибудь о себе, проявив при этом оригинальность мышления и артистизм.
Поскольку игра построена на принципе отгадывания, она нравится детям и развивает их любознательность, артистические  и креативные способности, при этом создавая для остальных игроков ситуацию загадки. Однако не у всех детей в равной мере развиты артистические способности, поэтому очень важно, чтобы участие в игре было добровольным.
Дети начинают высказывать свои предположения только после того, как выступающий ребенок завершил свою пантомиму.

II.1.3. Великолепная Валерия

Участники встают в круг. Первый участник называет свое имя и прилагательное, характеризующее его (игрока) и начинающееся с той же буквы, что и его имя, например: великолепная Валерия. Второй участник называет словосочетание первого и говорит свое. Третий же участник называет словосочетания первых двух игроков и так до тех пор, пока последний участник не назовет свое имя.
II.1.4. Бинго
Играющие образуют два круга, один в другом, с равным количеством человек. Круги вращаются в разные стороны под слова:
Мой лохматый серый песик
У окна сидит.
Мой лохматый серый песик
На меня глядит.
Б – И – Н – Г – О!
(Слово «Б – И – Н – Г – О» произносится раздельно по буквам, причем, на каждую букву стоящие во внешнем круге ударяют в ладоши тех, кто стоит во внутреннем круге. На каждую букву – ладоши нового человека. Последняя буква  в этом слове произносится протяжно, радостно).
Бинго звать его.
О, какая встреча!
(Последнюю фразу пара произносит вместе, обнимаясь и представляясь, друг другу по именам).
Так продолжается, пока все не познакомятся.

II.1.5. Имя в центре
Первый игрок выходит в центр круга, называет свое имя и делает какой-нибудь жест. Все остальные должны после этого также сделать шаг вперед, назвать его имя и как можно точнее повторить его жест. Так по очереди показывают все.

II.1.6. Как можно здороваться
Все ходят хаотично. Водящий говорит, как нужно здороваться и все начинают таким же образом здороваться, узнавая имена друг у друга. Через несколько секунд задание меняется. Здороваться можно: коленками, мизинцами, ушами, спинами и т.д.
II.1.7. Карабас
Все сидят. Ведущий показывает определенное количество пальцев на вытянутой руке. Не договариваясь, должны встать со стульев столько же человек, сколько пальцев было показано ранее ведущим.
Ребята, стремящиеся к лидерству, будут вставать чаще.
II.1.8. Карта знакомства
Рисуется карта, на которой есть остров Одиночества, море Радости, поляна Мечты и т.п. Каждый бросает кубик и куда он попадет, о тех случаях жизни игрок и рассказывает.
II.2. Игры на сплочение
Одного знакомства недостаточно. В первые дни отряд – это всего лишь группа детей, и вожатый должен сделать так, чтобы эта группа стала сплоченным коллективом, способным к дальнейшей совместной деятельности в лагере. Отчасти, в этом помогут данные игры, предполагающие взаимодействие детей друг с другом. В эту главу так же включены и тактильные игры, предполагающие телесный контакт, необходимый для снятия эмоционального и физического напряжения, установления доброжелательных взаимоотношений и преодолению стеснения. 

Данный блок игр можно использовать на протяжении всей смены. Во время организационного периода эти игры позволят сплотить детей, а в конце смены они же помогут Вам определить уровень сплоченности отряда.

II.2.1. Путешествие на воздушном шаре

Предложите участникам игры выбрать себе любую профессию, например, врача, инженера, учителя, художника  и т. д. Одного участника игры попросите быть экспертом игры (наблюдателем). Всем игрокам предлагается представить, что они оказались членами одного экипажа на воздушном шаре.
Шар начинает падать и остается совсем немного времени до того момента, когда он упадет в море. Чтобы этого не произошло, кто-то должен выпрыгнуть из корзины. Группа должна принять общее решение о том, кто прыгнет из корзины. Принимая это сложное решение, члены экипажа должны исходить из того, кто из них будет менее полезен, если воздушный шар приземлится на необитаемом острове.

После завершения дискуссии происходит оценка работы группы. Эксперт докладывает свои наблюдения о ходе дискуссии: использование веских доводов, аргументов в защиту «своей» профессии, умение выслушивать друг друга, «авторитарные манеры» и т. д.
II.2.2. Яблочко

Эта игра-соревнование связана с передачей предмета двумя или несколькими командами. Этим предметом будет яблоко. Держать яблоко нужно, зажав его между подбородком и шеей, при этом, спрятав руки за спину. Команда, через которую яблоко прошло первым, выигрывает.
II.2.3. Чужие коленки

Группа садится в тесный круг, сдвинув стулья ближе друг к другу. Каждый участник кладет руки на коленки соседям. Правая рука оказывается на левой коленке соседа справа, а левая рука – на правой коленке соседа слева. На собственных коленках у каждого участника оказываются руки его соседей по кругу.

Игра заключается в том, чтобы руки хлопали по коленкам последовательно, не обгоняя друг друга. Нужно внимательно следить, когда очередь дойдет до собственной руки, а не до собственной коленки. Игра требует постоянной сосредоточенности. Как только сосредоточенность падает – участник игры ошибается. Тот, кто ошибся, убирает руку, которой была совершена ошибка.
Усложнение задания: любой игрок, когда очередь сделать хлопок ладонью доходит до одной из его рук, вправе поменять направление движения хлопков. Для этого ему необходимо хлопнуть своей рукой по коленке, на которой эта рука лежит, дважды. Выбывшие из игры члены группы переходят в центр круга, где образуют свой внутренний круг и продолжают играть.
II.2.4. Восковая палочка

Выбирается желающий первым попробовать на себе этот захватывающий аттракцион. Он встает в центр круга, образованного остальными участниками. Круг должен быть плотным, игроки стоят тесно, прижавшись плечами друг к другу, выставив вперед ладони. Когда все готовы, игрок в центре круга закрывает глаза и начинает свободно падать в любом направлении прямо на руки товарищей, которые его слегка перебрасывают друг другу.

Если ему удалось расслабиться и ощутить надежную поддержку всех игроков, он получит большое удовольствие от такого свободного перекатывания. Желательно, чтобы в аттракционе участвовали все ребята.
II.2.5. Тихая почта

Группа игроков садится достаточно близко гуськом друг за другом. Первый и последний игрок получают по одному листу бумаги и маркеры. Последний игрок рисует какое-то изображение (предмет, живое существо и т.д.) на листе бумаги. При этом остальные игроки не должны видеть нарисованное изображение. После этого последний игрок рисует пальцем на спине соседа точно такое же изображение, как и на листе бумаги. Сосед, даже если он не совсем понял, что это было, рисует пальцем на спине своего следующего соседа то, что, по его мнению, было нарисовано ему на спине. Первый игрок, после того как ему нарисовали что-то на спине, должен перенести это изображение на бумагу. В результате сравниваются два варианта рисунка.
II.2.6. Счёт до десяти

По сигналу: «Начали!», – все игроки закрывают глаза, опускают свои носы вниз и пытаются посчитать от одного до десяти. Но хитрость состоит в том, что считать надо вместе. Кто-то говорит: «Один», другой человек говорит: «Два», третий участник говорит: «Три» и т.д.

Однако в игре есть одно правило: слово должен произнести только один человек. Если два человека скажут: «Четыре», счёт начинается сначала. Необходимо понять друг друга без слов. По завершению игры проводится анализ действий:

· Удалось ли группе это сделать, если да, то каким образом? 
· Если не получилось, то почему? Что мешало?
· Кто принимал активное участие, кто отмалчивался?
II.2.7. Зеркало

Участники группы делятся на пары. Они садятся друг напротив друга. Один из участников выполняет какое-либо движение, жест или изменяет мимику своего лица. Его напарник должен в точности повторить эти движения. Затем движения совершает другой участник, а первый повторяет за ним. Можно усложнить упражнение, попросив повторять движения симметрично, как отражение в зеркале.
II.2.8. Замкнутый круг

Ведущий на ухо называет каждого участника каким-либо животным. Все встают в круг и берутся за согнутые в локтях руки. Ведущий называет животное и соответствующий человек должен выпрыгнуть на середину, а группа не должна его пустить в центр круга. Кульминация игры достигается, когда ведущий называет животное, которым названо большинство членов группы.
II.2.9. Забавная математика

Дети сидят в кругу. Ведущий дает задание: «Начнем считать по кругу. Тот, на кого приходится число 3 или кратное 3, произносит вместо цифры свое имя». Если он ошибается, то в течение 30 секунд рассказывает о себе. Затем этот игрок начинает игру заново. Эту игру можно использовать для развития памяти и внимания.
II.2.10. Собака-будка

Водящий заявляет одну из заранее обусловленных команд. После чего все играющие разбиваются на группы, состоящие из соответствующего команде количества человек, и каждая группа превращается в соответствующую команде фигуру. Оставшийся без группы игрок, становится водящим, и игра продолжается. 

Команды и фигуры могут быть следующими:
· «Собака-будка». (Двое – один приседает, другой перегибается через него, встав руками и ногами на пол и изображая будку).
· «Рояль». (Трое стоят, каждый на одной ноге и опираются друг другу на плечи).

· «Атланты». (Четверо тесно встают спиной друг к другу и поднимают руки вверх).
· «Солнце». (Пятеро встают в круг, лицом наружу, и, взявшись за руки, вытягивают их вперед).

II.2.11. «Слово»

Необходимо: 5 коробков спичек (по числу групп).

Группа выстраивается в линию. Члены группы действуют поочередно. Необходимо выложить слово, используя как можно больше спичек. Во время работы не разговаривают. Каждый выкладывает только одну букву, причем о том, какое слово будет написано, члены группы заранее не договариваются.
II.3. Игры на выявление лидера

II.3.1. Веревочка

Для проведения этой игры берется веревка и связываются ее концы так, чтобы было образовано кольцо (длина веревки зависит от количества игроков). Ребята встают в круг и берутся двумя руками за веревку, которая находится внутри круга.

Задание: всем 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.
Практика этой игры показывает, что обычно эти функции на себя берут лидеры. Игру можно продолжать, усложняя задачу, и предложить ребятам построить квадрат, звезду, шестиугольник.
II.3.2. Карабас

Для проведения игры детей рассаживают в круг, вместе с ними садится ведущий, который предлагает условия игры: «Ребята, вы все знаете сказку о Буратино и помните бородатого Карабаса-Барабаса, у которого был театр. Теперь все вы – куклы. Я произнесу слово «КА-РА-БАС» и покажу на вытянутых руках какое-то количество пальцев. А вы должны будете, не договариваясь встать со стульев, причём столько человек, сколько я покажу пальцев».

В этом игровом тесте необходимо участие двух вожатых. Чаще всего встают более общительные, стремящиеся к лидерству ребята. Те, кто встают позже, под конец игры, менее решительные. Есть и такие ребята, которые сначала встают, а затем садятся. Они составляют группу «счастливых». Безынициативной является та группа отряда, которая не встаёт вообще. Рекомендуется повторить игру 4−5 раз.
II.3.3. Ехали цыгане

Предполагаемое количество игроков: две группы по 10 человек.
Ведущий предлагает ребятам построить цыганскую повозку, состоящую из телеги, тройки лошадей, стен телеги, 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, то есть 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.
II.3.4. Найди пару

Ведущий каждому участнику раздает карточки, на которых написано название животного. Название повторяется на двух карточках. Задача игроков – отыскать свою пару, при этом можно пользоваться любыми выразительными средствами, нельзя только ничего говорить и издавать характерные звуки животного.
II.3.5. Упражнение Джеффа

Данная игра создает условия для самоанализа, в том числе и относительно лидерского потенциала. Упражнение глубокое и серьезное, поэтому необходимо настроить участников на вдумчивое отношение к услышанным вопросам.
Готовятся три плаката с надписями «ДА», «МОЖЕТ БЫТЬ», «НЕТ». Они развешиваются в разных концах помещения. Ведущий стоит в центре помещения и задает вопросы, после заданного вопроса участники переходят под тот плакат, который соответствует их ответу. Ведущий спрашивает, кто хотел бы сказать, почему он выбрал именно этот ответ. Желающий игрок поднимает руку, ведущий кидает ему мяч. Тот, у кого в руках мяч, имеет право на ответ.

Важное правило – участники упражнения не имеют права критиковать других и спорить. Они высказывают только свое мнение.

Вопросы ведущего:

· Хотели бы вы изменить свой возраст?

· Обманываете ли вы своих родителей?

· Верите ли вы в любовь с первого взгляда?

· Как вы считаете, есть ли у вас комплексы?

· Смогли бы вы жить в одиночестве?

· Лучше быть умным, чем богатым? И т.д.
Материалом для анализа являются ответы на следующие вопросы:

· Было ли вам интересно? Почему?

· Были вопросы, над которыми вы раньше не задумывались?

· Были вопросы, на которые вам хотелось ответить искренне?

· Были вопросы, над которыми вам хотелось бы подумать или поговорить подольше?

II.4. Игры с залом
Игры с залом – массовые игры, активизирующие одновременно большое количество участников (от 50 до 500). Они требуют использования соответствующих знаний, умений и навыков: внутренней мобилизации, высокой эмоциональности, определенной громкости и четкости речи, внутренней раскрепощенности.
Также необходимо знать и соблюдать правила поведения на сцене:
· не поворачиваться спиной к залу;

· убирать «замки» с рук и ног;

· работать на авансцене;

· говорить выше уровня голов сидящих;

· смотреть на зрителей;

· делать паузы между словами чуть более выражено, чем в обычной речи;

· работая с залом, необходимо улыбаться.

Игры с залом имеют ряд необходимых характеристик:
· четкий ритм;

· повторяемость движений и слов;

· простота запоминания;

· увеличивающийся темп;

· включенность всех участников.

Игры с залом уместны в начале какого-либо шоу, что позволит сделать его еще более ярким, эмоциональным. Никто из ребят не останется в стороне, будет ощущение единения всего зала и тех, кто на сцене. Задачи игры с залом могут быть разными: это и повышение позитивного эмоционального уровня, и провоцирование на аплодисменты, и создание тишины и интриги – все в зависимости от того, какое действие последует за игрой.

II.4.1. Обсерватория
Ведущий: «А вы знаете, что такое обсерватория? Хотели бы вы побывать там? Да? Ну, тогда пойдемте. (Все топают ногами). Приходим мы в обсерваторию, а там красивые шторки. Мы их раздвигаем вот так: «Вжик! Вжик!» (Далее показываем все действия, о которых рассказывает ведущий). Раздвинули, а там телескоп. Мы его подвигаем вот так: «У – у – у...». Посмотрели в него, ничего не видно. Стеклышко грязное. Мы берем тряпочку и протираем его: «Ш – ш – ш». Посмотрели, все равно ничего не видно, резкость не навели. Наклоняемся вперед, правую руку к виску, правый глаз закрываем и делаем так: «Бзы – ы – ы, бзы – ы – ы». И увидели все звездочку: «О-о-о!». И много-много звездочек: «Чпок, чпок, чпок». И там летают кометы: «Вжик – вжик!»; метеориты: «Вших – вших!». Табунами носятся летающие тарелки: «Улю-лю! Улю-лю!». А там видите – огромная ордитальная станция «Мир»: «О-го-го!!!». И оттуда вываливается маленький космонавт: «У-у-у…» (грустно). И его тут же спасает скорая инопланетная помощь: «Фау! Фау! Фау!». И привезла его на землю: «Пыдыдыщь…».».

Выходит космонавт (игрок из зала) и говорит: «А кто меня здесь встречает?».
Все хором: «Мы».

Он спрашивает: «А что вы здесь делаете?».
Отвечаем: «В обсерватории играем, хочешь с нами?»
Игра продолжается до тех пор, пока космонавт не скажет: «Нет!». В игре предлагаются задания от простого к сложному, с каждым разом добавляя по новому движению.
II.4.2. Аквариум
Эта игра повышает уровень внимания к сцене и происходящему на ней, объединяет зал и провоцирует на аплодисменты. Ею очень удачно начинать какое-либо шоу.

Ведущий держит одну руку, согнутую в локте перед собой, другой изображает «рыбку», которая находится в аквариуме. «Рыбка» плавает в аквариуме, иногда она выпрыгивает из воды, как только она ныряет обратно, зал озвучивает ее плеск о воду одним хлопком. Сначала рыбка выпрыгивает редко, далее все чаще, пока зал не разразится бурными и продолжительными аплодисментами.

II.4.3. Звездный дождь
Эта игра построена на аплодисментах, но лучше ее использовать, когда необходимо создать тишину перед началом шоу. Важно, чтобы зал выполнял все молча.
Участники вместе с ведущими начинают хлопать указательным пальцем по ладони, затем добавляют еще один палец, потом еще один, шум аплодисментов увеличивается, участники доходят до целой ладони, аплодируют некоторое время, а затем в обратном порядке уменьшают количество пальцев, и тем самым затихает шум и воцаряется тишина.

II.4.4. Салями
Все играющие становятся в круг. Ведущий предлагает всем разучить следующие слова:
«Трам-пам-пам, Трам-пам-пам,
Гули-гули-гули-гули,
Трам-пам-пам,
Салями, салями,
Гули-гули-гули-гули,
Трам-пам-пам.»
Одновременно со словами выполняются следующие движения:
· «Трам-пам-пам». (Участники игры хлопают себя по коленям 3 раза).
· «Гули-гули-гули-гули». (Игроки одной рукой почесывают подбородок снизу, а другой почесывают себе голову).
· «Салями, салями». (Поочередно сначала одну, потом другую сгибают руки в локте, поднося кисть к плечу).
После того как участники выучили текст, им предлагается движение «Трам-пам-пам» делать у соседа справа. Игра повторяется.
Затем у соседа справа делаются движения «Трам-пам-пам» и «Гули-гули-гули-гули».
Далее – «Трам-пам-пам» делается у соседа справа, а «Гули-гули-гули-гули» – у соседа слева. «Салями, салями» – всегда делаем у себя.
II.4.5. Бабушка пошла на базар и купила…
Играют стоя в кругу. Ведущий начинает: «Бабушка пошла на базар и купила старую кофемолку» и показывает, как она будет молоть кофе (правой рукой крутит воображаемую ручку кофемолки). Рядом стоящий игрок повторяет те же слова и тоже начинает крутить ручку по кругу и т.д. 

Когда все включаются в процесс, очередь снова доходит до ведущего, и он показывает следующее движение: «Бабушка пошла на базар и купила старый утюг» (гладит левой рукой, не переставая молоть).
Следующие круги:
· бабушка купила старую швейную машинку (нажимать ногой на педаль);

· кресло-качалку (покачиваться);

· часы с кукушкой («Ку-ку! Ку-ку! Ку-ку!»).
Смысл в том, чтобы выполнять все действия одновременно.
II.4.6. Ежики

Эта игра-кричалка помогает успокоить зал, если в этом есть необходимость.
Ведущий убедительно попросит мальчиков собрать в кулак все свои силы и сосредоточиться, потому что это испытание для настоящих мужчин. Он обращается с просьбой к девочкам, собрать в ладонь все свои душевные силы, т.к. это испытание на женское достоинство. Все сидящие в зале должны повторять за ведущим слова, изображая некоторые из них движениями рук:
· «Прибежали, прибежали ёжики, ёжики».
(Игроки имитируют движение бегуна).

· «Наточили, наточили ножики, ножики».
(Изображают руками заточку ножей).

· «Прискакали, прискакали зайчики, зайчики».
(Участники игры делают скачущие движения).

· «Ну-ка, вместе, ну-ка, дружно: Девочки! Мальчики!».

(Последние слова девочки и мальчики кричат отдельно. Ведущий определяет, кто кричал громче.)

Игру можно повторить, но в конце пусть будет не просто крик, а крик «шёпотом». Кто тише?
II.4.7. Летит, летит по небу шар

Эта игра позволит сосредоточить публику и создать тишину в зале. Ведущий разучивает с залом стихотворение:

«Летит, летит по небу шар,

По небу шар летит,

Но знаем мы, до неба шар

Никак не долетит».
Когда все участники выучили слова, далее они постепенно, слово за словом, заменяют слова движениями:

· «летит», «долетит» – выполняются взмахи руками, изображая полет птицы;
· «по небу» – указательный палец правой руки поднимается вверх;
· «шар» – руками обводится круг перед собой;
· «но знаем» – руки прислоняются к груди;
· «мы» – руки разводятся перед собой;
· «никак не» – руки перекрещиваются.

Когда все слова заменены, скорость воспроизведения увеличивается.
II.4.8. Ипподром
Ведущий рассказывает правила игры:
· «кони бегут» – топаем ногами;

· «бегут кони по ипподрому» – хлопаем ладошами по коленям;

· «кони повернули направо» – хлопаем ладошами по коленям соседа справа;

· «кони завернули налево» – хлопаем ладошами по коленям соседа слева;

· «бегут по камням» – бьем кулаками по груди;

· «по болоту» – чвакаем ладошками;

· «кони перепрыгивают через барьер» – руки вытягиваем вверх, кистями рук имитируем, как кони преодолевают барьер»;

· «два барьера» – предыдущее упражнение повторяет дважды;

· «трибуна джентльменов» – половина круга кричит;

· «трибуна леди» – половина круга визжит.

После того, как ведущий рассказал правила и продемонстрировал движения, он начинает быстро отдавать команды, остальные должны озвучивать и показывать действия.

II.4.9. Перевертыши
Ведущий просит зрителей выполнить какое-либо движение, а зал делает все наоборот. Например:

· «Повернитесь налево». (Зал поворачивается направо).
· «Сядьте». (Зал встает).
· «Наклонитесь вперед». (Зал наклоняется назад).
· «Захлопайте в ладоши». (Зал топает ногами).
· «Причешите соседа». (Причесывают себя).
· «Пожмите руку соседу справа». (Жмут руку соседу слева) и т.д.

Ведущему важно заранее придумать набор движений.
II.5. Игры-розыгрыши
Игры-розыгрыши – это игры-шутки, имеющие в своей основе «ложные» правила. Шутки, розыгрыши и юмор делают нашу жизнь значительно ярче и интереснее. И если Вы закрутились в суете лагерной жизни, обстановка становится напряженной, или что-то не ладится с отрядом, проведите игру, которая позволит разрядить обстановку, внести элемент легкости и посмеяться всем вместе. Тем более что смех, как известно, продляет жизнь.
Нужно помнить о некоторых моментах: проводить такие игры нужно к месту и ко времени, учитывая возраст детей и уровень взаимоотношений в отряде, чтобы шутка не превратилась в издевательство или насмешку. Игры-розыгрыши, как правило, одноразовые, поэтому не стоит торопиться «выкладывать» их все сразу, стоит приберечь на всякий «пожарный» случай.
II.5.1. Телепат (Вариант № 1)
Ведущий договаривается заранее с игроками о правилах игры. «Сейчас войдет водящий, он загадал фрукт, цвет, имя». Мне он об этом скажет. Сначала мы будем угадывать фрукт. Я буду перечислять фрукты, а вы хором будете кричать: «Нет!». Если я скажу ключевое слово, например, ананас, то вы также кричите: «Нет!». Но следующий фрукт будет назван тот, который загадал водящий, и вы отвечаете: «Да!». Так будет и с остальными словами. Поэтому давайте загадаем ключевые слова, после которых я буду говорить загаданное водящим слово. После этого приглашается водящий, который сообщает ведущему три слова и начинается угадывание.
II.5.2. Телепат (Вариант № 2)
Несколько человек уходят за дверь и потом по одному заходят. Пока их нет, ведущий объясняет правила игры: «Я буду задавать вопрос, сколько слов в предложении, такое число загадал водящий. Например, я задаю вопрос: «Какое число?» В предложении 2 слова, значит, загадано число 2».

Ведущий приглашает одного человека, тот на ушко сообщает ведущему любое число от 2 до 5 включительно. Допустим, что загадано число 4.
Затем ведущий обращается к игрокам: «Какое число было загадано?» – и начинает перечислять числа от 2 до 5: «Три?». Все дети хором отвечают: «Нет!».
Ведущий продолжает спрашивать: «Два?». Все игроки вторят: «Нет!».

«Четыре?» – вновь спрашивает ведущий. «Да! » – радостно кричат дети.

Пробуем играть еще раз. Задача водящего – найти определенную закономерность, угадать, почему так получается. Если он угадать не может, то вызывается следующий водящий, с которым все повторяется.
II.5.3. Самый внимательный
Играют 2-3 человека.
Ведущий знакомит игроков с правилами игры: «Расскажу я вам рассказ в полтора десятка фраз. Назову число я 3 – приз немедленно бери!»

Затем ведущий повествует:

· «Однажды щуку мы поймали, распотрошили, а внутри рыбешек мелких увидали, и не одну, а целых 7».

· «Когда стихи запомнить хочешь, их не зубри до поздней ночи. Возьми и на ночь повтори разок – другой, а лучше 10».

· «Мечтает парень закаленный стать олимпийским чемпионом. Смотри, на старте не хитри, а жди команду: раз, два, марш!»

· «Однажды поезд на вокзале мне 3 часа пришлось прождать…»
Если игроки не успевают взять приз, пока произносится фраза, его забирает ведущий.

II.5.4. Гипноз
Ведущий вызывает желающих подвергнуться гипнозу, и одного помощника. Желающие становятся перед ним, помощник рядом.

Ведущий начинает:
· «Представьте себе, что перед вами распускается чудесный цветок: розовые бутоны, резные листья. От его слепящей красоты вы закрываете глаза».

(Дети выполняют все действия, о которых говорит ведущий).
· «И в восхищении опускаетесь на одно колено, прижимая руки к сердцу».

· «Цветок издает восхитительный аромат. Вы чувствуете?.. Потянитесь носом к цветку».

· «Вы захотели его сорвать, чтобы подарить его своему лучшему другу, но осторожно, стебель колючий, поэтому протяните вперед расслабленную правую руку».
· «Вам жарко! Вы хотите пить, а на лепестке цветка застыла большая капля росы. Так захотелось ее слизнуть. Высуньте язык. Замерли! Открыли глаза!».
С последними словами ведущий подходит к помощнику, отдает ему по-военному честь и говорит: «Товарищ старшина! Группа сторожевых собак для охраны государственной границы построена!».
II.5.5. Да, нет, да
Несколько ребят, не знающих эту игру, выходят из комнаты. Заходят по одному по приглашению. Ведущий (далее «В») просит отвечать игрока (далее «И») на его вопросы в следующем порядке, чередую ответы: «Да», «Нет», «Да».
Ведущий и игрок ведут диалог:
В: «Ты знаешь, что это?» (Показывает на руку).
И: «Да».
В: «А зачем это?»
И: «Нет».
В: «А хочешь, покажу?».
И: «Да».
Ведущий пожимает ему руку.
Затем аналогично ведущий показывает на щеку, по завершению этой части игры целует ее.
После показывает на губы, и когда на последний вопрос игрок отвечает: «Да», ведущий слегка наклоняется к игроку, и, задевая пальцами по своим губам, издает звук: «Бр-р-р!». После этого ведущий передает свою роль игроку.

Приглашается следующий игрок. Если ведущим становится мальчик, приглашается девочка, и наоборот. Лучше, чтобы игроки чередовались: мальчик, девочка.
II.5.6. Динозавр
Игроки становятся в круг. Ведущий объясняет, что у каждого человека есть зверь – покровитель, свой тотем: змея, кошка, слон, медведь и даже динозавр. Затем ведущий обходит круг и каждому играющему сообщает на ухо его зверя, объясняет правила игры: когда он выкрикивает какое-либо животное, участник игры, чье животное названо, должен попытаться выпрыгнуть из круга. Остальные стараются ему помешать.
Игра начинается. Весь круг неожиданно падает на пол, т. к. большинству играющих был назван динозавр.
II.5.7. Кенгуру
Ведущий сообщает водящему животное, которое он должен будет изобразить так, чтобы все игроки догадались о каком животном идет речь. Водящий выходит за дверь, а ведущий договаривается с остальными игроками, что он загадает «кенгуру». Выйдя за дверь, ведущий загадывает водящему «кенгуру». Водящий начинает изображать. Как бы хорошо водящий его ни показал, задача игроков – делать вид, что они никак не могут догадаться, что загадано «кенгуру». Затем, через некоторое время, водящему раскрывается секрет игры.
II.5.8. Лампочка
Ведущий для участия приглашает мальчика и девочку.

Мальчику дается задание – вкрутить воображаемую лампочку. Причем, мальчика ведущий предупреждает о том, что его партнер по игре (девочка) может мешать вкручивать воображаемую лампочку. Но он все равно должен выполнить свое задание, молча.

Девочке сообщается, что ее партнер по игре (мальчик), будет изображать, будто он хочет покончить жизнь самоубийством, и она должна его остановить, не произнося при этом ни слова. О заданиях друг друга мальчик и девочка не знают.
II.5.9. Школа огородных пугал
Играющие повторяют за ведущим движения. Ведущий: «Сейчас мы с вами проведем небольшую разминку. Поднимите правую руку вверх, потрясите кистью. Поднимите левую руку вверх. Покачайте руками, пошумите, как шумят березы: «Ш-ш-ш-ш!» Разведите руки в стороны. Пожужжите, как самолеты: «Ж-ж-ж-ж!» Помашите руками, как птицы. Покричите: «Кыш-кыш-кыш!». Поздравляю вас! Вы окончили школу огородных пугал».
II.5.10. Сантики-сантики-лим-по-по
Игроки стоят в кругу. Водящий отходит на несколько секунд от круга. В это время дети, находящиеся в кругу, договариваются, за кем все будут повторять движения (хлопки в ладоши, притопывание ногой, поглаживание по голове).

Водящий возвращается в круг. Его задача – определить, кто показывает все движения. На протяжении всей игры хором произносятся слова: «Сантики-сантики-лим-по-по». Задача «показывающего» – незаметно для водящего менять движения. Остальные игроки должны мгновенно по команде «показывающего» менять движение. Водящему дается 3 попытки для угадывания.
II.5.11. Семейка Адамс
Участники собираются в одной комнате. Ведущие – двое, желательно мальчик с девочкой, выходят в другую комнату. Приглашая по одному участнику, они заводят его к себе, ставят прямо перед собой и произносят фразы, сопровождаемые жестами:
· «Здравствуйте!» (Поклон головы).

· «Мы семейка Адамс». (Показываете руками на себя).

· «Вы, наш гость!» (Показываете руками на другого игрока).

· « Сейчас вы будете развлекать нас». (Показываете руками на себя).

· «До тех пор, пока мы (показываете руками на себя) Вам (показываете руками на игрока) не зааплодируем». (Хлопаете в ладоши).
После этой фразы ведущие замолкают и ждут действий игрока. Суть игры состоит в том, чтобы не делал игрок, ведущие (семейка Адамс) повторяют все действия вслед за ним (полное сходство необязательно).

Игра с этим игроком заканчивается после того, когда семья зааплодирует игроку. Далее игрок присоединяется к семье, становясь ведущим, и вводится новая жертва.
II.6. Подвижные игры

Эти игры проводятся в большом помещении или на природе. Подвижная игра – это универсальное средство в тех случаях, когда нужно повысить уровень эмоционального состояния группы, «взбодрить» участников, лучше познакомиться. Но, в первую очередь, эти игры выполняют рекреационную функцию.

Их лучше проводить на свежем воздухе или в большом помещении в моменты, когда просто необходимо отдохнуть. Такие игры всегда требуют от участников физической активности, направленной на достижение условной цели.
Подвижные игры ориентированы на абсолютно конкретные игровые задачи: «Догони, поймай, найди…». В них обычно присутствует соревновательный момент, проявляется умение действовать не по одному, а вместе с командой. Организуя подвижные игры, вожатый иногда может сыграть на самолюбии участников, на их сомнениях в ловкости, скорости, силе.

Ведущий должен быть активен и «заражать» своим позитивным настроением и задором игроков. Желательно, чтобы вожатый сам участвовал в подвижной игре, и, таким образом, мог бы поддерживать темп и динамику игры.
II.6.1. Горячий мяч

Все участники становятся в круг, а ведущий – спиной к кругу. По сигналу водящего игроки начинают передавать мяч друг другу. Неожиданно водящий говорит: «Стоп!». Тот, у кого в этот момент оказался мяч, выходит из игры. Постепенно игроки выбывают, остаются только 2 человека. Они становятся друг перед другом и по сигналу начинают быстро передавать мяч друг другу. Когда водящий скажет: «Стоп!», мяч окажется в руках у одного из них. Победителем считается игрок, оставшийся без мяча.

II.6.2. Клич индейца
Участники встают в свободном порядке. По команде ведущего им нужно в течение 1 минуты коснуться четырех деревьев (углов комнаты, предметов желтого цвета, деревянных предметов и т.д.) и шести пар колен, и пяти локтей товарищей. Кто первый заканчивает – издает победный клич индейцев. Эта игра быстро мобилизует энергию участников.
II.6.3. Болтающийся вагон
Продолжительность игры: 10-15 минут.

Количество игроков: 10 и более человек.

Для этой игры требуется много свободного места. Игроки образуют группы по 3 человека и более. При этом 2 человека не входят ни в одну из групп, они будут «болтающимися» вагонами.
Игроки в группах выстраиваются в линии и держат друг друга за талию. Это поезда, к которым пытаются прицепиться «болтающиеся» вагоны. Поезда бегают по кругу, делая резкие повороты каждый раз, когда «болтающиеся» вагоны пытаются зацепиться за последнего игрока и присоединиться к поезду. Если «болтающемуся» вагону удается прицепиться к поезду и его невозможно стряхнуть, то первый игрок поезда становится, в свою очередь, «болтающимся» вагоном.
II.6.4. Больная кошка
Один игрок – это здоровая кошка, которая старается поймать всех остальных. Каждый игрок, которого запятнали, должен положить руку точно на то место, где его запятнали. Он становится тоже кошкой, но больной и помогает здоровой кошке при ловле. Больная кошка может пятнать только здоровой рукой. Игрок, которого не запятнали, побеждает. Он становится здоровой кошкой на следующий круг.
II.6.5. Шишки, желуди, орехи
Играющие разбиваются по тройкам и выбирают себе роль «шишки», либо «желудя», либо «ореха». Тройки образуют круг, необходимо, чтобы между тройками была дистанция. В центре круга – водящий. Он говорит: «Меняются…», – и выбирает: «шишки» (первые в тройке игроков), «желуди» (вторые в тройке игроков) или «орехи» (третьи в тройке игроков).

Например, водящий назвал «орехи», соответственно, первые, стоящие в каждой тройке, быстро перебегают в другую тройку. Тем временем, водящий, превратившись в «орех», старается занять свободное место «ореха». Тот, кому не досталось места в тройках, становится водящим, далее игра продолжается. Игроков заранее надо предупредить о том, что нельзя перебегать в соседнюю тройку. Оптимальное число участников – 27-33 человека.
II.6.6. Снежный бой
Участники делятся на две команды с одинаковым количеством игроков. Между ними проводится черта, и раздаются в равном количестве «снежки» (скомканные листы бумаги формата А4).

Задача команд – закидать противника как можно большим количеством «снежков», не покидая своей зоны. По команде ведущего начинается «снежный бой» на 2 минуты. По истечении времени все замирают. Ведущий подсчитывает количество «снежков» на территории каждой команды. Побеждает та команда, на территории которой меньше всего окажется «снежков».
Игру можно продолжить и вести, например, до 2 очков. Причем, количество «снежков» не обязательно делать по количеству участников в команде, главное, чтобы оно было равным в обеих командах на начало игры.
II.6.7. Воробьи, вороны
Участники делятся на 2 команды. По жребию одни становятся воронами, другие – воробьями. Обе команды становятся вдоль одной линии спинами друг к другу. Ведущий кричит: «Вороны!» (либо – «Воробьи!»). Если он называет команду ворон, то вороны догоняют воробьев. Если называют команду воробьев, то они догоняют ворон. Но можно договориться и о том, чтобы та команда, которую называют, убегала.

Те, кого поймали, выходят из игры, оставшиеся игроки продолжают играть. Можно сыграть несколько раз, затем посчитать оставшихся игроков в командах. Затем выявляют победителей.

Примечание: «догоняющие птицы» ловят до тех пор, пока убегающие не забегут за некоторую линию, начерченную на поле.

II.6.8. Круговой

На земле чертится круг. Игроки делятся на 2 равные команды и договариваются, кто будет в кругу, а кто за кругом. Оставшиеся игроки за кругом распределяются равномерно и стараются попасть мячом в игроков из круга. Если кто-либо в кругу поймает мяч, он старается попасть им в любого игрока за кругом. При попадании ему за это засчитывается очко, при промахе он выходит из круга.

Мяч можно ловить лишь с воздуха. Отскочивший от земли и пойманный игроком мяч не засчитывается. Осаленные игроки выходят из круга. Когда мячом запятнают всех игроков, команды меняются местами.
II.6.9. Необычный волейбол
Участники делятся на 2 команды, в командах формируются пары. Каждая пара держит в руках натянутое полотно (1 м на 0,5 м).

Играя в волейбол, задача игроков – переправлять мяч на территорию соперников с помощью натянутого полотна. Брать мяч в руки запрещается. Игра длится до 10 очков.
II.6.10. Ехал Грека через реку
Водящий и играющие находятся по разные стороны двух линий, которые прочерчены на расстоянии 5-6 метров друг от друга. Задача игроков – как можно быстрее дойти до водящего и дотронуться до него. Тот, кто это сделал, становится водящим. Но дойти до водящего не просто.
Игроки двигаются только под слова водящего: «Ехал Грека через реку, раз-два-три-стоп!» На слово «стоп» все участники игры замирают. Водящий, стоящий до этого спиной к игрокам, поворачивается и смотрит. Если в этот момент кто-то из участников игры пошевелится, а водящий это заметит, то этому игроку придется уходить назад, за черту.

Водящий также может смешить «замерших» ребят. Кто рассмеется – также возвращается за черту. Игра продолжается до тех пор, пока один из игроков не дотронется до водящего.
II.6.11. Моргалки
Играющие делятся на пары и встают в круг. Причем, один из пары стоит за другим на расстоянии вытянутых рук и смотрит строго в затылок впереди стоящему игроку. Необходимо нечетное количество игроков, чтобы один остался «лишним», без пары.
В ходе игры «лишний» подмигивает кому-то из ребят, стоящих в парах впереди. Последний должен быстро перебежать к «лишнему» и встать у него за спиной. Задача игрока, стоящего в паре сзади, – быстро среагировать и не дать впереди стоящему участнику игры убежать. Если тот все же убежал, оставшийся один (теперь он «лишний») подмигивает кому-то из другой пары.

Главное условие: стоящие сзади должны смотреть четко в затылок первым. Нельзя подмигивать соседней паре. Игра должна быть динамичной.
II.6.12. Хвост змеи
Участники игры цепляются друг за друга, как в паровозике, – это змея. По команде ведущего голова змеи (первый человек) должна поймать хвост (последний в цепочке игрок). Тот в свою очередь, должен увернуться, чтобы не быть пойманным. Когда последний игрок пойман, он переходит в начало цепочки и становится головой змеи.
II.6.13. Забава
В игре участвуют 7-15 человек. Выбирается водящий, который становится в круг диаметром 5 метров. На расстоянии 3-4 метров от этого круга проводится еще одна черта – полукруг.

Все участники становятся на линию полукруга. Водящий подбрасывает вверх над кругом мяч и выкрикивает имя одного из участников. Этот игрок должен добежать до круга, поймать мяч, передать его водящему и вернуться на место. Водящий имеет право выкрикивать имя одного и того же участника не более 3 раз подряд. Участник, не поймавший мяч, выбывает из игры.

Так продолжается до тех пор, пока на линии полукруга не останется 3 игрока. Тогда водящий кричит: «Все!» и подбрасывает вверх мяч. Победителем является тот, кто первым поймает мяч. Если мяч, подброшенный водящим, упал за пределы круга, то выбирают нового водящего.
II.6.14. Охотники и утки
Участники делятся на 2 равные команды – «Охотников» и «Уток». На площадке чертится большой круг диаметром до 8 м, внутри которого располагаются «утки». За кругом ходят «охотники», один из них держит в руках мяч.
Задача «охотника» – попасть в «утку» мячом, т.е. «подстрелить» ее. Во время охоты «охотники» отвлекают уток, перебрасывая мяч друг другу. Игра продолжается до тех пор, пока все «утки» не будут «перестреляны». Тогда команды меняются местами.

«Утка» не считается «подстреленной», если мяч в нее попал, отскочив от пола. Если последней «утке» удастся увернуться от 10 бросков или поймать мяч, то вся команда возвращается в круг.
II.6.15. Мельница
Участники становятся в круг на расстоянии не менее 2 метров друг от друга. Один из играющих получает мяч и передает его другому, тот третьему и т.д. по кругу. Постепенно скорость передачи возрастает. Каждый старается поймать мяч. Участник, упустивший мяч или бросивший его неправильно, выбывает из игры. Побеждает тот, кто остается в игре последним.
II.7. Сидячие игры

Сидячие игры – это игры, проводимые в небольшом помещении, которые не требуют большой подвижности от участников. К сидячим играм относятся все «тихие» и «малоподвижные» игры, некоторые виды игр-энергизаторов, развивающие, познавательные, интерактивные и деловые игры.
II.7.1. Кляксография
Берется лист бумаги. С помощью кисти наносится небольшая капелька чернил. Затем в районе кляксы лист складывается пополам, проводится по нему рукой, а затем листок раскрывается. Получается удивительный узор. Этот листок можно пустить по кругу, а желающий может написать то, что он видит в этом рисунке, свои ассоциации.
II.7.2. Десять свойств
На первом этапе игры ведущий сообщает детям: «Вспомните какого-нибудь человека (своего знакомого, известного артиста и т.п.) и выпишите на листок 10 его любых свойств: что он ест по утрам, на каком этаже живет, сколько ему лет, цвет его глаз, волос, зубов и т.д.».
После того, как все игроки это напишут, начинается второй этап. Теперь надо эти свойства найти среди присутствующих. Напротив каждого свойства ребенок записывает имя того, у кого это свойство было обнаружено. Кто быстрее выполнит это задание, тот и победит.
II.7.3. Пять определений
Участник называет слово (существительное) и первое к нему определение. Следующий участник дает второе определение, следующий третье и т.д. Участник, давший пятое определение, задает новое слово-задание.
Например, первый игрок называет слово «акула» и дает первое ему определение – «опасная». Второй участник игры подбирает другое определение, к примеру, «хищная». Третий играющий называет – «зубастая», четвертый – «тигровая». Пятый участник дает определение акуле, как «белая», и называет следующее существительное – «небо». Далее игра продолжается по аналогии.
II.7.4. Кто это?
Первый играющий берет по лист бумаги и рисует сверху голову. Это может быть голова человека, животного, птицы. Затем загибает лист так, чтобы нарисованное не было видно, виден лишь кончик шеи. Рисунок передает соседу. Следующий участник игры рисует верхнюю часть туловища, снова «прячет» свой рисунок и передает его соседу, чтобы на новом полученном листке дорисовать конечности. Когда конечности дорисованы, рисунок разворачивают. Ведущий задает игрокам вопрос: «Кто это?»
II.7.5. Испорченный телефон
Все садятся в ряд. Левый крайний игрок шепчет задуманное слово своему соседу на ухо. Тот передает это слово шепотом другому соседу, и так по цепочке дальше. Правый крайний игрок произносит вслух слово, которое до него дошло по цепочке. Тот, кто начинал игру, сообщает, какое именно слово он хотел передать.

Порой искажения бывают очень забавными. После каждого «звонка» надо пересаживаться, чтобы все смогли побывать на концах «провода».
II.7.6. Что я видел?
Эта игра на внимание. В ней ребята должны сосчитать количество нелогичных суждений в стихотворении, которое прочтёт вожатый:
«Я видел озеро в огне,
Собаку в брюках на коне,
На доме шляпу вместо крыши,
Котов, которых ловят мыши.
Я видел утку и лису,
Что плугом пашут луг в лесу,
Как медвежонок туфли мерил,
И как дурак всему поверил».
(С.Я. Маршак)

Или:
«Из-за леса, из-за гор
Ехал дедушка Егор.
Он на пегой на телеге,
На дубовой лошади,
Подпоясан он дубиной,
Приопёршись на кушак,
Сапоги на растормашку,
На босу ногу пиджак».
Или:
«Ехала деревня мимо мужика,
А из-под собаки лают ворота,
Кнут схватила лошадь,
Хлещет мужика,
Чёрная корова
Ведёт девку за рога».
(К.С. Станиславский)
II.7.7. А-Б-В-Г-Д-стоп!

Ведущий называет вслух первую букву алфавита, остальные буквы про себя. Его внезапно прерывают, говорят: «Стоп!». Он сообщает букву, на которой его прервали, и с этого момента начинается отсчет времени.

Участникам надо написать мужское и женское имена, город, страну, реку, растение, животное, марку машины и т.д. Все эти слова должны начинаться с этой буквы. Дети работают ограниченное время (не более 3 минут).
Когда время вышло, подсчитывают очки:

· за слово, которое есть и у других начисляется 5 баллов;

· за слово, которого нет ни у кого – 10 баллов.
После 5 туров игры подсчитывают общее количество очков и объявляют победителя.
II.7.8. Руки на стол!
Играющие делятся на 2  равные группы и садятся по обе стороны стола. Одна группа получает какой-нибудь небольшой предмет – монету, пуговицу, резинку, и начинает передавать ее под столом.

Неожиданно один из играющих другой группы громко говорит: «Руки на стол!». Тотчас вся группа, передававшая предмет, должна положить обе руки на стол ладонями вниз. У кого-нибудь под ладонью обязательно должен находиться предмет. Вторая группа должна угадать, у кого он находиться, причем угадывает один, советуясь с товарищами.

Если он угадает, предмет переходит к его группе. Тогда вся группа начинает передавать предмет под столом, а первая группа угадывает, у кого он находится. Если не угадает, то предмет остается у первой группы, и она выигрывает очко. Так играют до условленного количества выигрышных очков.
II.7.9. Боб – Доб
Все усаживаются за длинным столом. С одной стороны стола – водящий. Кому-нибудь дают монетку или другой мелкий предмет. Держа руки под столом, незаметно передают монетку друг другу.
Внезапно водящий кричит: «Бобчинский, Добчинский руки на стол!». Все должны немедленно положить руки на стол, ладонями вниз. В том числе и тот, у кого в руке в этот момент окажется монета.
Водящий пытается угадать, у кого монета (по звуку, положению руки и т. д.). По его просьбе руку надо поднять. Если водящий ошибся, игра повторяется. Если водящий угадал того, у кого оказалась монета, то сам он садится со всеми за стол, а тот игрок становится водящим.
II.7.10. Таня, Петя, Коля
Данная игра не предполагает никаких особенных действий – это просто развлечение. Игру «Таня, Петя, Коля» можно отнести к импульсивному жанру.
Встаньте в круг. Возьмите секундомер и скажите игрокам, что это игра на время. Назовите свое имя и включите секундомер. Игрок рядом с Вами (с любой стороны) называет свое имя и так по кругу каждый участник. Называть свои имена надо как можно быстрее. Игра продолжается до тех пор, пока все игроки в кругу не назовут свои имена. Как только последний игрок назовет свое имя, выключайте секундомер.
Эту игру лучше всего проводить в большой группе, но даже в маленькой группе можно хорошо повеселиться. Заметьте, насколько быстрее игроки произносят свои имена после нескольких попыток. Если группа маленькая, можно повторять имена по кругу 2-3 раза.

Как вариант игры, называйте имена в обоих направлениях одновременно. Эту игру не используют для знакомства.
II.7.11. Почему?
Ведущий задает вопрос первому игроку, затем, приставив к его ответу слово почему, задает получившийся вопрос следующему игроку и т.д.
II.7.12. Кошка – собака
Игроки сидят в круге. Ведущий предлагает игру на внимание.
Он говорит соседу справа в повествовательной форме: «Собака». А соседу слева: «Кошка». Соседи в вопросительной форме переспрашивают. Сосед справа: «Собака?». Сосед слева: «Кошка?». Ведущий утвердительно отвечает, восклицая соседу справа: «Собака!». Соседу слева говорит: «Кошка!»

После этого сосед справа обращается к своему соседу справа, сообщая в повествовательной форме: «Собака». Тот переспрашивает: «Собака?». Сосед, стоящий справа от ведущего, вновь переспрашивает у ведущего: «Собака?» Ведущий отвечает утвердительно: «Собака!». Сосед справа: «Собака!». Процедура повторяется по кругу.

Аналогично по левой стороне передается слово «кошка». Задача игроков не запутаться. Игра закончится, когда к ведущему с правой стороны дойдет с повествовательной интонацией слово «кошка», а с левой стороны слово «собака».

II.7.13. Ручка
Участники игры сидят в круге. Ведущий передаёт своему соседу ручку и говорит: «Я передаю ручку правильно». Далее ручку передают игроки по кругу друг другу, а ведущий комментирует, правильно ли передается ручка.

Задача играющих – догадаться, как правильно передать ручку. Ведущий может загадывать самые разные варианты. Например, правильно передает тот, кто улыбнулся соседу, или смотрит на соседа и т.п.

II.7.14. Угадай, что я вижу!
В эту игру можно играть везде и всюду, она разгоняет скуку и доставляет удовольствие. Начните так:

Вы: Я вижу кое-что красного цвета, чего ты не видишь!

Игрок: Сердечки на занавесках?

Вы: Нет.

Игрок: Обложку Таниной книжки?

Вы: Нет.

Игрок: Шапку Олега?

Вы: Нет.

Игрок: Фантик на столе?

Вы: Да!

Поверьте, продолжаться это может до бесконечности!
Рекомендуемая литература
Здравствуй, лето! Мероприятия в детском загородном лагере. / Авт.-сост. С.В. Титов. – Волгоград: Учитель, 2004. – 132 с.

Как сделать отдых детей незабываемым праздником: материалы авторских смен / Авт.-сост. А.П. Гузенко и др. – Волгоград: Учитель, 2007. – 282 с.

Копилка вожатого: проблемы эффективного взаимодействия с детьми / Авт.-сост. А.П. Красичкова, Д.Н. Зимин. – Волгоград: Учитель, 2007. – 153 с.

Организация досуговых, творческих и игровых мероприятий в летнем лагере. 1-11 классы / Авт.-сост. С.И. Лобачева. – М.: ВАКО, 2007. – 208 с.

Справочник вожатого / Авт.-сост. С.И. Лобачева, О.Е. Жиренко. – М.: ВАКО, 2007. – 192 с.

Сысоева М.Е. Организация летнего отдыха детей / М.Е. Сысоева. – М.: Владос , 2001. – 176 с.
Творчество в детском оздоровительном лагере: Книга для воспитателей и педагогов / Под ред. Е.Н. Сорочинской. – Ростов н/Д.: Феникс, 2002.
Титкова Т.В. Настольная книга вожатого в детском оздоровительном лагере / Т.В. Титкова. – Ростов н/Д.: Феникс, 2003. – 320 с.
Титов С.В. Ура, каникулы! Библиотека вожатого / С.В. Титов. – М: Сфера, 2002. – 128 с.
Школа интересных каникул / Авт.-сост. С.Г. Огнева и др. – Волгоград: Учитель, 2007. – 206 с.

20 тематических смен для пришкольного и загородного лагеря / Авт.-сост. М.А. Тыртышная. – Ростов н/Д: Феникс, 2007. – 284 с.

Базы данных, информационно-справочные и поисковые системы:

Вожатый.ру – http://www.vozhatiy.ru/documents/1.html
Вожатый – профессия нужная – http://www.openclass.ru/knowledgedbs/40773
Единая коллекция цифровых образовательных ресурсов – http://school-collection.edu.ru
Журнал «Вожатый века» – http://jances.at.ua/news/chuzhie_no_vse_ravno_svoi_deti_zhurnal_vozhatyj_veka_1_vesna_2008/2010-05-23-26
Журнал «Вожатый» – http://papavlad.ucoz.ru/index/zhurnal_vozhatyj_1984_08_tekst_2/0-64
Журнал «Начальная школа» – http://nsc.1september.ru/index.php
Каталог образовательных интернет-ресурсов – http://www.edu.ru/
Сайт для вожатых. Шпаргалка. В помощь вожатому – http://www.salvetour.ru/_text01.html
Советы бывалого вожатого – http://psi-journal.ru/books/38242-sovety-byvalogo-vozhatogo.html
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