Направление «Игра и творчество»
1 ступень
КЛАССИФИКАЦИЯ ИГР по виду деятельности
ИГРА - это воображаемая или реальная деятельность, целенаправленно организуемая в коллективе с целью отдыха, развлечения, обучения.

Классификация по виду деятельности участников в игре:

Художественные игры, требующие от участников проявления творческих и художественных способностей:

а) музыкальные («Песенный футбол», «Песенный аукцион», программа «Угадай мелодию»);
б) актерские («Американский студент», «Спонтанный театр»);

в) изобразительные («Дополни рисунок», «Рисунок с закрытыми глазами»);

г) литературные (лингвистические) («Буриме»,  «Рассказ на одну букву»).

Спортивные игры, направленные на физическое развитие:

а) игры на местности (в т.ч. «лесные» игры) («Светофор», «Бой за знамя»);
б) эстафеты («Бег в мешках», «Бег на трех ногах»);
в) игры-упражнения, тренирующие координацию движений, ловкость, реакцию («День-ночь», «Кольцеброс»).

Познавательные игры, активизирующие познавательную деятельность детей и включающие вопросы и задания, связанные с различными областями знаний:

а) викторины, конкурсы («Брейн-ринг», программа «Счастливый случай», игры «Контакт», «Города» и т.п.);

б) загадки и головоломки;

в) ребусы, шарады и т.п.

Интеллектуальные (развивающие) игры, направленные на тренировку психических процессов и умственных способностей:

а) памяти («Запомни символы»);

б) внимания («Коленочки, «Муха»);

в) наблюдательности («Опиши предмет», «Три перемены в одежде»);

г) логического мышления («Мой Правый Сосед»);

д) воображения («Групповой рассказ», «Верю - не верю»).

Психологические игры, дающие возможность углубиться в мир взаимоотношений с окружающими и с самим собой, направленные на:

а) осознание себя, самопознание («10 предметов, что меня характеризуют», «Я – ассоциация», «Красный стул»);

б) доверие, взаимопонимание («Зеркало», «Поводырь»);

в) умение слушать («Рассказчик»,  «Салонный разговор»);

г) достижение согласия и разрешение конфликтов («Необитаемый остров», «Покупка»).

Организаторские игры, связанные с решением вопросов, возникающих при создании коллектива и в дальнейшей работе с ним:

а) знакомство с людьми и с местностью («Снежный ком», «Клубочек», «Найти человека»);

б) разбивка на группы («Молекула», «Выбери пару»);

в) выявление лидера («Построения», «Фотография»);

г) раскрепощение, сплочение группы («Путаница», «Американская змея», «Скульптор»);

д) планирование («Мозговой штурм», «Три интересных встречи»);

е) игры с залом («Гол - мимо», «Мы охотимся на льва», «Барыня»).

Трудовые игры, позволяющие участникам реализовать себя в реальной или смоделированной трудовой деятельности:

а) экономические («Арбат», «Менеджер»);

б) профессионально-имитационные («Почта», «Кукольный театр»).

ИГРЫ С ЗАЛОМ (5 шт.)
«Веретена точены...»
Всех находящихся в зале ведущий разбивает на три команды. 
Одна команда «Веретена точены», вторая –«Веники замочены», третья - «Барыня, барыня, сударыня барыня». 
Ведущий указывает рукой на одну из команд, и та кричит свое название. 
С течением времени темп игры увеличивается.
«Регулировщик»
Среди играющих выбирается ведущий - «регулировщик». 
Все поют песню, а он поднимает руку вверх и совершает ею движения по часовой стрелке вниз. 
Три правила: 

· рука вверх - поют песню громко; 

· рука в горизонтальном положении - песня стихает; 

· рука внизу - поют песню « про себя».

Затем «регулировщик» медленно поднимает руку и т.д. продолжается игра.
«Ипподром»
Все сидят в кругу. 
Вожатый сидит так, чтобы его было всем хорошо видно, его стул как бы отделен от остальных. 
Можно посадить ребят полукругом. 

Вожатый говорит: 

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

«Охота на льва»

Ведущий предлагает залу поохотится на льва. 
Для этого всем нужно просто повторять за ним слова и некоторые движения.

— Мы охотники на льва! — стучим себя кулаком в грудь.

— Не боимся мы его! — мотаем головой.

— У нас огромное ружье! — показываем руками что-то большое.

— И длинный меч! Ух! — на «Ух!» делаем вид, что рубим что-то мечом.

— Ой, что это?! — приставляем руку козырьком к глазам.

После того, как зал спросит «Что это?!», ведущий отвечает залу:

— Болото! Над ним не пролететь! (показывает руками обход поверху) Его не обойти! (показывает руками обход вокруг) Под ним не проползти! (показывает проползание под) Дорога напрямик!!! (показывает рукой вперед)

Затем весь зал вместе с ведущим идет по болоту, повторяя «Чап-чап-чап!» и хлюпая ладонями. Потом повторяем все сначала, но по дороге нам встречаются:

Лес. Говорим «Хрусть-хрусть-хрусть!» и руками раздвигаем ветки.

Море. Говорим «Буль-буль-буль!» и делаем вид, что плывем.

Пустыня. Говорим «Шшш-шшш-шш!» и делаем вид, что идем по пустыне.

И вот, наконец, сам лев: ведущий неожиданно кричит «Р-р-р-р!!!», все пугаются и в обратном порядке быстро-быстро убегают по пустыне, морю, лесу, болоту. Затем все отирают пот со лба, славно, мол, поохотились.

Глава-Рамено

Ведущий, стоя на сцене, предлагает залу вспомнить, как называли части тела наши далекие предки, затем зал вслед за ним касается руками некоторых частей тела в определенном порядке и называет их.
 При этом возникает некий ритм, затем залу предлагается повторить то же самое, но уже побыстрее и так до тех пор, пока не станет слишком быстро, чтобы не ошибиться (то есть, пока сам ведущий не начнет ошибаться).

Глава — голова.

Рамено — плеча.

Колена — колени.

Пальцы — щелчок пальцами обеими руками перед собой.

Колена.

Пальцы.

Глава.

Рамено.

Колена.

Пальцы.

Уши — уши.

Уста (ударение на втором слоге) — рот.

Очи — глаза.

Нос! — нос.

ИГРЫ НА ЗНАКОМСТВО (5 шт.)

Газетка".

Группа стоит в кругу. Ведущий в центре, у него в руках свернутая "газетка". 
Называется имя кого-то из круга, и ведущий пытается его осалить газеткой. Чтобы не быть осаленным, названный должен успеть быстро назвать кого-то еще, стоящего в кругу. Если человека осалили до того, как он назвал имя, он становится водящим. 
Через некоторое время вводится дополнительное правило: бывший ведущий, как только встает в круг должен быстро назвать какое-нибудь имя. А если он не успевает это сделать до того, как его осалит новый ведущий, он становится ведущим опять. 
В группе, в которой много малознакомых людей иногда целесообразно, чтобы тот, чье имя назвали поднимал руку, так как ведущий может не ориентироваться в именах. 

"Знакомимся по кругу"

Группа встает в два круга - внешний и внутренний, лицом к лицу. 
Получившиеся пары в течение двух-трех минут знакомятся и рассказывают о себе, а затем внутренний круг смещается вправо на одного человека. 
Цикл повторяется, пока не будет пройден весь круг. 
Можно использовать музыкальное сопровождение, проводить игру в танце. 

Мы идём в поход

Участники встают в круг. Начинает игру первый участник (он ведущий), называя своё имя и предмет, который он берёт с собой в поход. 
Ведущий начинает: "Меня зовут Катя, я беру с собой калачи». Всем участникам необходимо догадаться о том, что предмет должен начинаться с той же буквы, с какой и имя. Кто догадался, того ведущий берёт в поход. 
И так до тех пор, пока все не скажут правильно. 

Дрозд

Участники образуют два круга - внутренний и внешний, равные по численности. 
Игроки внутреннего круга разворачиваются спиной в центр, образуются пары. 
Далее вместе с ведущим произносят: "Я дрозд, ты дрозд, у меня нос и у тебя нос, у меня щёчки аленькие и у тебя щёчки аленькие. Мы с тобой два друга. Любим мы друг друга". При этом пары выполняют движения: открытой ладонью показывают на себя и соседа, прикасаются кончиками пальцев к своему носу и к носу соседа, к щёчкам, обнимаются или пожимают руку, называя свои имена. 
Затем внешний круг делает шаг вправо, и образуются новые пары, игра продолжается. 

Имя и фрукт

Игра на знакомство, но в любом случае забавная. 
Все сидят в кругу. 
Первый игрок представляется (например, Миша) и называет свой любимый фрукт на первую букву своего имени ("Меня зовут Миша, я люблю мандарины"). 
Его сосед повторяет-"Миша любит мандарины" и также представляется и говорит свой любимый фрукт, и т.д. по кругу, пока все друг друга не запомнят. 

ИГРЫ НА РАСКРЕПОЩЕНИЕ (5 шт.)

Клоун

Для проведения этой игры необходимо разделиться на 2–3 команды и приготовить 2–3 коробки спичек. 
Точнее нужен не весь коробок, а только верхняя его часть. Внутреннюю, выдвигающуюся часть вместе со спичками можно отложить в сторону. Для того чтобы начать игру, все команды выстраиваются в колонну, первый человек надевает коробок себе на нос. 
Суть игры заключается в том, чтобы как можно быстрее передать этот коробок с носа на нос всем членам своей команды, руки при этом должны быть за спиной. 
Если у кого ‑то коробок упал, команда начинает процедуру заново. 
Соответственно выигравшей считается та команда, которая закончит передачу коробка быстрее. 
Недостатка смеха в этой игре не будет!  
Клубок

Веревка связывается в кольцо. Водящий выходит из комнаты или отворачивается, а остальные, держась двумя руками за веревку, запутываются, образуя живой клубок, который водящий должен распутывать. 
Его задача – снова образовать круг.  
Прыжок без парашюта

Для этой игры четыре пары участников становятся с одной стороны стула лицом друг к другу, скрестив руки так, как это рекомендуется делать при переноске раненых. 
Спиной к ним на стул становится еще один игрок, который будет прыгающим. Он становится на край стула и падает назад, как восковая палочка. Стоящие сзади со скрещенными руками 8 человек ловят его. Острота ощущений и успех того, что товарищ пойман, захватывают и увлекают ребят. Боязнь того, что их товарищ может удариться, заставляет ребят крепко держаться друг за друга.  
Конечно, за игрой должны постоянно следить взрослые.  
Яблочко

Эта игра опять же связана с передачей предмета двумя или несколькими командами. 
Этим предметом будет яблоко, и держать его нужно будет, зажав между подбородком и шеей. Руки за спину, итак… Начали! Если у вас не оказалось под рукой яблока, то с таким же успехом можно воспользоваться апельсином или теннисным мячом.  
Алфавит

Участникам, сидящим в кругу, раздаются карточки с буквой алфавита (33 карточки, то есть 33 буквы), ничего, что у кого ‑ то окажется 2 карточки. 
В центр круга ставится стул, и по команде участникам предлагается сложить все карточки в алфавит, чтобы нижней карточке соответствовала первая буква алфавита, а верхней – последняя.

ВАРИАНТЫ ДЕЛЕНИЯ НА ГРУППЫ (5 шт.)

Времена года
Если группа достаточно большая и вам нужно поделить ее на две подгруппы, попросите участников встать по четырем углам. В один угол те, кто родился весной, в другой, те кто родился летом и т.д. Далее, объедините подгруппы по своему усмотрению.

Выбор лидера
Вызовите участников по числу нужных вам команд. Они становятся, что-то типа капитанов и начинают по - очереди набирать себе членов команды. Т.е. один выбирает одного участника, затем второй, затем третий. После этого первый капитан выбирает себе второго участника, затем второй капитан выбирает себе второго участника и т.д.

Нити
Для образования пар ведущий в кулаке шерстяные нити или веревочки длиной до одного метра (на половину количества участников) так, что концы свешиваются справа и слева. Каждый из участников хватает конец нитки (веревки) и, не выпуская его, отыскивает свою пару.

Цветоделение

Деление на группы проводится по внешним признакам участников, например, по цветам одежды. Те, у кого преобладает зеленый цвет, получают название «зеленых» (можно и «Гринписом» назвать). Могут появиться «красные» и «белые». Те, кто не попал ни в одну категорию, образуют, скажем, «команду пестрых». Не советую создавать «содружество темных сил», даже если многие участники одеты в траурные цвета, дабы на детей не «повесить якорей», которые вам совсем не нужны. Критериями выделения групп могут быть не только цвета одежды, но и другие внешние признаки, такие, как наличие украшений или часов; свитера или футболки; брюки или юбки (если группа по преимуществу женская); цвет волос; цвет глаз и т.д.

Разрезанная открытка»

Берутся четыре-пять открыток (одинаковых или разных; лучше — большого формата). Каждая из них разрезается на шесть (четыре, пять) частей. Все части перемешиваются. Каждый из учеников вытягивает по фрагменту и ищет свою команду, объединяясь с теми, кому достались фрагменты, необходи​мые для составления целой картинки.

МЕТОДИКА ОБЪЯСНЕНИЯ И ПРОВЕДЕНИЯ ИГР

· цель, объяснение правил игры, организация играющих, эмоциональный настрой 

или

· название игры и краткая характеристика;

· каковы роли играющих, их исходное положение;

· ход игры и цели, к которым стремятся играющие;

· чем заканчивается игра;

· правила, которые в конце объяснения игры надо четко сформулировать, чтобы все их твердо запомнили.

