Игры, которые помогут взбодриться и поднять настроение

«ПОЛ-БОЛ»

Цель: снять напряжение

Материалы: полотенце, завязанное узлом посередине, корзина

Инструкция: Группа делится на команды по 3 человека- Двое из них становятся «ловцами». Они становятся на расстоянии 5 метров от третьего. Третий осторожно бросает им полотенце. Задача «ловцов» - поймать полотенце без помощи рук. Когда кто-то из «ловцов» поймает полотенце, он должен также без помощи рук, донести его до корзины, стоящей в центре площадки и бросить его туда. Если «ловец» теряет полотенце по дороге, он возвращается в исходное положение и начинает все сначала. Когда один из игроков ловит полотенце, то игроки меняются ролями. Тот, кто был «ловцом» - становится «метателем». Команда, которой удалось 3 раза положить полотенце в корзину, победила и может прокричать победный клич.

«СИБИРСКАЯ ДУЭЛЬ»

Цель: понять тонус группы

Материалы: 4 ложки, 2 маленькие луковицы, веревка длиной 4 метра

Инструкция: Ведущий кладет на пол веревку в виде круга. Ограниченная веревкой площадь - площадка для дуэли. Два игрока встают в круг, друг напротив друга. Каждый кладет свою луковицу на одну из ложек, и после этого запрещается до луковиц дотрагиваться. Во второй руке каждый держит пустую ложку. Игрокам дается задание - сбросить чужую луковицу и при этом удержать свою на ложке. При этом участники не должны заступать за границу круга.

«КРАСНАЯ КНОПКА»

Цель: снять напряжение

Инструкция: Участники распределяются по игровой площадке, и, каждый кладет руку чуть ниже спины, ладонью наружу. Эта рука будет символизировать «красную кнопку», при нажатии на которую «отключается» нижняя половина тела (то есть нельзя сходить с места). Все игроку двигаются, пытаясь при этом нажать на «красную кнопку» других игроков, Если игроку нажали на его «красную кнопку», то он останавливается. При этом данный игрок может продолжать игру, действуя руками и вращаясь вокруг своей оси, пытаясь нажать на красную кнопку» других игроков. Если движущийся игрок убрал руку с «красной кнопки», он также должен остановится. Ведущий вправе вводить дополнительные правила, например: осаленным можно делать один шаг, или ограничивать время участников.

«ИРЛАНДСКАЯ ДУЭЛЬ»

Цель: дать возможность членам группы открыть друг в друге что-то новое.

Инструкция (слова ведущего): «Выберите, пожалуйста, себе партнера. Я хочу предложить вам игру под названием «ирландская дуэль». Вы должны стать друг напротив друга так, чтобы около вас было достаточно пространства, и вы могли бы во время игры двигаться друг вокруг друга. Пожалуйста, положите левую руку себе на спину на уровне крестца, ладонью наружу. Эта ладонь - ваше уязвимое место, ваша Ахиллесова пята. Правую руку вытяните указательным пальцем вперед - это будет ваш ирландский меч. Ваша задача - дотронуться вытянутым указательным пальцем до открытой ладони партнера. Так как ирландцы - это очень мирный народ, то дуэль будет длиться всего одну минуту».

Обратите внимание на то, чтобы в комнате было достаточно свободного места - в противном случае участники могут «В пылу сражения» обо что-нибудь удариться. После первого поединка вы можете предложить участникам провести дуэль с новыми партнерами.

«ОЛЕНИ»

Цель: снятие напряжения, настрой на дальнейшую работу

Инструкция: Участники образуют 2 круга (внешний и внутренний), встают лицом друг к другу. Ведущий спрашивает: «Вы когда-нибудь видели, как здороваются олени?» А хотите узнать, как это они делают?» Это целый ритуал. Правым ухом вы третесь о правое ухо партнера, затем левым ухом о левое ухо партнера, а в завершении приветствия нужно потопать ногами! После этого внешний круг смешается на одного человека и церемония повторяется. Передвижение повторяется до тех пор, пока все участники не «поздороваются» друг с другом, как олени, и не займут свое исходное положение.

«ПРЫЖКИ»

Цель: снять напряжение в группе, повысить тонус

Материалы: денежная купюра

Инструкция: Ведущий кладет купюру на пол. Ведущий предлагает всем пройти испытание - перепрыгнуть через купюру, причем особым образом. Каждый прыгающий должен будет схватиться руками за носки ног, и не отпускать их во время толчка, прыжка и приземления. Во время выполнения задания действуют следующие правила:

· участник должен прыгать вперед

· при падении попытка не засчитывается

· приземление не засчитывается, если участник наступил на банкноту.

«ТРОЕ И ПРЕСЛЕДОВАТЕЛЬ»

Цель: поднять настроение, оживить группу

Инструкция: Группа делится на команды по 4 человека, трое из которых берутся за руки. Один из этих троих убегает, двое других его защищают. Четвертый игрок преследует убегающего, стараясь его осалить. Преследователь при этом не должен пытаться расцепить руки защитников. Если убегающий был осален, то весь квадрат меняется ролями. Если за 60 секунд убегающего не осалили, также четверка меняется ролями.

«ДРАКОН, САМУРАЙ И ПРИНЦЕССА»

Цель: снятие напряжения, развитие логики и наблюдательности.

Инструкция: Ведущий делит группу на две команды. Игра проводится в несколько раундов, до победы одной из команд. Каждый раунд обе команды выбирают себе героя: Дракона, Самурая или Принцессу. Если выбран Дракон - участники команды должны грозно зарычать и поднять руки в угрожающей позе. Если выбран Самурай - участники команды должны сцепив руки вместе сделать жест сверху вниз, как будто рубят мечом. Если выбрана Принцесса-то скачут, кивая головой и поют «ля-ля-ля». После того, как герой выбран, команды строятся в 2 шеренги, друг против друга, и демонстрируют движения того героя, какого они выбрали. Если команды выбрали одного и того же героя, то засчитывается «ничья». Если герои разные, то нужно учитывать, что Самурай победит Дракона, Дракон победит Принцессу, ну а Принцесса , конечно же, своим обаянием и красотой, одолеет Самурая.

«ТЫ ИЛИ Я»

Цель: снятие напряжения

Инструкция: Участники равномерно заполняют игровое пространство. В этой игре все играют против всех. Каждый пытается коснуться друг друга первым. Тот, к кому прикоснулись первым, должен встать на колени и оставаться в таком положении до конца игры. При этом на игровой площадке не разрешается бегать, можно только быстро ходить. Если между участниками возникает спор о том, кто первый коснулся партнера, то ведущий дает им 5 секунд на принятие решения. Если решение не принято, на колени встают оба участника. Побеждает последний оставшийся на ногах участник.

« МОЛЬ »

Цель: взбодриться

Инструкция: В кругу участники повторяют за ведущим движения и слова:

Моль, моль, моль -

Очень маленький букашка, (вытягиваем руку вперед и изображаем большим и указательным пальцами размер букашки)

Моль, моль, моль —

Очень вредный таракашка- (корчим вредную гримасу)

Моль, моль, моль -

Очень маленький жучок, (вытягиваем руку вперед и изображаем большим и указательным пальцами размер букашки)

Который поедает все вдоль (проводим рукой горизонтально) и поперек. (проводим рукой вертикально)

Моль, моль, моль -

Съела папины штанишки, (хлопаем руками по коленям)

Моль, моль, моль -

Съела мамино пальто, (накидываем на плечи воображаемое пальто)

Моль, моль, моль -

Съела плюшевого мишку (очертания мишки перед собой)

Оделась (накидываем на плечи воображаемое пальто)

И пошла (шагаем) в кино».

«БЕРЕЗА»

Цель: снять напряжение, взбодриться

Инструкция: Играющие повторяют слова и движения ведущего под известную песню.

«Во поле береза стояла

Во поле кудрявая стояла

Люли, люли стояла

Люди, люли стояла».

Участники: Поют и каждый раз заменяют слова на движения.

Береза - машут руками над головой;

Кудрявая - изображают кудрявые волосы;

Люли - люли - движение из русского народного танца: одна рука поддер- живает голову, другая держится за локоть первой.

«КОМНАТА УЖАСОВ»

Цель: разыграть участников

Инструкция: В темную комнату, на которой висит табличка «Комната ужасов», заходят ведущий и участник. Ему доверительно, чтобы остальные не слышали за дверью, предлагается криком задуть свечу, приготовленную заранее. Остальные, слушая все эти вопли, начинают строить всевозможные догадки. После завершения опыта ведущий «замогильным» голосом приглашает следующего участника побывать в «комнате ужасов».

« Я ПО АФРИКЕ ГУЛЯЮ »

Цель: снять напряжение

Инструкция: В кругу участники повторяют за ведущим движения и слова, каждый раз с ускорением.

«Я по Африке гуляю (шагать на месте)

И бананы собираю (изображают срывание бананов)

Маме дам, папе дам (жесты руками вправо и влево)

И себя не обделим. (руки к себе.)

Вдруг огромная горилла (силуэт гориллы)

Чуть меня не раздавила (топчем ногой)

Маме дам, папе дам (жесты руками вправо и влево)

И себя не обделим». (руки к себе)

«ЕРАЛАШ»

Цель: поднять настроение, оживить группу

Инструкция: Все участникам дается задание - выделить одного человека из группы, не говоря эму об этом. Затем по команде ведущего все участники одновременно начинают движение, при этом каждый участник должен обойти три круга вокруг выбранного им объекта.

«БУТЕРБРОД»

Цель: снять напряжение

Инструкция: Участники повторяют за ведущим движения и слова.

«Просыпаюсь утром рано (потягивание)

Солнышко, солнышко (тянемся руками вверх)

Выпиваю чашку чая (выполняем соответствующие действия)

До донышка, до донышка (стучим по донышку воображаемого стакана)

И съедаю бутерброд

С маслицем, с маслицем (намазываем воображаемый бутерброд)

Ну-ка дружно, ну-ка вместе

Здравствуйте! Здравствуйте!» (громко хором)

«ПОВАР»

Цель: взбодриться

Инструкция: Играющие повторяют за ведущим слова и движения каждый раз с ускорением.

«Взяли палку, помешали, посолили, потоптали, хлоп- убили комара,

спать легли, а завтра снова начинается игра», (выполняют движения соответствующие словам)

«БАНЯ»

Цель: устранение физических барьеров, снятие напряжения

Инструкция: Группа встает двумя параллельными линиями. По очереди каждый проходит между ними с закрытыми глазами. А группа изображает баню, гладя его руками по спине,

« КЕНГУРУ »

Цель: снятие напряжения

Инструкция: Из группы выбирается доброволец. Один ведущий уводит его подальше и объясняет, что он должен будет изображать кенгуру жестами, мимикой и т.п., но ни издавая, ни звука, а все остальные должны догадаться, что за животное он показывает. В это время второй ведущий рассказывает аудитории, что сейчас «жертва» будет показывать кенгуру, но все должны притвориться, что они не понимают, что же за животное им показывают. Надо называть любых других животных. Но не кенгуру. Через пять минут имитатор, стараясь лучше изобразить свою роль, будет действительно напоминать взбесившегося кенгуру.

« ТЕАТР – ЭКСПРОМТ »

Цель: развитие актерских способностей, раскрепощение участников

Инструкция: Ведущий по жребию распределяет роли, громко и выразительно читает текст, а герои - воплощаются в образ.

Предлагаем примерный текст.

Наступило утро. Уставший от бессонной ночи начальник вошел в кабинет, подошел к окну, приоткрыл форточку и вдохнул свежий воздух. Теплый солнечный луч проник в окно и заплясал по стенам. За ним в окно влетела птичка. Начальник запустил в неё вазой. Птичка улетела, а ваза разбилась. Начальника охватил гнев. Но тут вкабинет вошла секретарша, толкая перед собой изящный столик, на котором позвякивал сервиз из китайского фарфора и лежали аппетитные бутерброды с черной икрой. Секретарша послала шефу ослепительную улыбку, и удалилась. Рабочий день начался.

« ГАЛЕРЕЯ »

Цель: развитие навыков взаимодействия, сообразительности, творческого потенциала

Инструкция: Необходимо изобразить, используя всех участников команды:

· оркестр, электричку, сороконожку, зоопарк, телевизор, телефон»

· бешенных зайцев, диких поросят, одиноких волков, Дракона;

· Пизанскую башню, Китайскую стену, Кремль, мост над Темзой;

· букву «А», «К», «Ш», «Р», «Ю»;

· картину «Медведи в сосновом бору», «Бурлаки на Волге», «Иван Грозный убивает своего сына» и т.п.

« ДЕТСКАЯ – ПРИКОЛЬНАЯ »

Цель: повысить настроение участников

Инструкция: Участники стоят вокруг ведущего и повторяют за ним движения и слова:

«Я чайник, чайник, чайник (шагают на месте)

У меня есть ручка (правую руку на бок),

у меня есть краник (левую руку вперед)

Я маленький и толстый (надувают щеки)

Тра-ля-ля-ля-ля-ля (кружатся на месте)».

«Я бомжик, бомжик, бомжик (шагают на месте)

У меня есть сумка (накидывают на плечо воображаемую сумку),

у меня есть ножик (замахиваются воображаемым ножиком)

Я маленький бездомный (скорчивают гримассу)

Тра-ля-ля-ля-ля-ля (кружатся на месте)».

«Я кролик, кролик, кролик (шагают на месте)

У меня есть ушки (мотают руками над головой, изображая уши),

у меня есть хвостик (поворачиваются к ведущему спиной и изображают хвост)

Я белый и пушистый (гладят себя по голове)

Тра-ля-ля-ля-ля-ля (кружатся на месте)».

Продолжение каждый может придумать сам.

« ОВАЦИЙ »

Цель: почувствовать собственную значимость, повысить уверенность в себе

Инструкция: В круг приглашается один самый смелый молодой человек. Он должен громко сказать; «Хочу низких оваций», тогда весь остальной крут присаживается на одно колено и аплодирует ему. Затем в круг приглашается самая смелая девушка и 5 сильных молодых людей. Девушка громко произносит: «Хочу высоких оваций», тогда молодые люди берут ее на руки и подбрасывают. Ведущий говорит, что если у любого человека из группы (отряда) будет плохое настроение или просто захочется дружеской поддержки, то он может подойти к любому человеку или группе людей и попросить у него низких или высоких оваций и те не вправе будут ему отказать.

