Перечень игр в которые можно играть на занятиях подросткового клуба.

1. Кто первый дотронется.

2. Дирижёр.

3. Стрельба глазами.

4. Электрический ток.

5. Салат.

6. Групповое жонглирование.

7. Страшная гора.

8. На приёме у врача.

9. Одеяло падает.

10. Ожившие механизмы.

11. Жмурки.

12. Спина к спине.

13. Живой узел.

14. Отжимание каре.

15. Числа.

16. Бабмбики-бамбики-бом.

17. Чемодан.

18. Игра с шариком.

19. Игра с именем на лбу.

20. Зеркало.

21. Плакат с числами.

22. Смешная история.


Правила игр.
Кто первый дотронется.

Все участники стают в круг и берутся за руки. Один из участников находится в центре круга, он сидит на корточках свернувшись в калачик. Задача игроков не коснуться игрока сидящего в центре круга но при этом сделать всё возможное что к этому игроку прикоснулся его сосед. Игрок прикоснувшийся к человеку сидящему в центре круга меняется с ним местами.

Дирижер.

Один игрок выходит за дверь. Группа садится в круг и выбирает себе дирижёра. Когда заходит игрок вышедший за дверь группа изображает оркестр играющий на одном музыкальном инструменте, который незаметно для игрока показывает дирижёр. Дирижёр должен постоянно менять движения, изображающие игру на каком-либо инструменте. Задача игрока угадать кто является дирижёром.

Стрельба глазами.

Группа делится на пары и одного ведущего. Одна группа садится на поставленные в круг стулья, другая становится за их спиной, каждый возле своего партнёра. Ведущий должен переманить к себе игрока, сидящего на стуле. Он это делает не заметно подмигивая ему. Тот игрок, который стоит должен удержать своего партнёра, если это не удалось, он становится ведущим.

Электрический ток.

Игроки делятся на две команды и становятся в цепочки, взяв друг друга за руки. В конце этих цепочек лежит какой-то предмет, например: ручка.

Все игроки, кроме первых, смотрят на ручку. Ведущий бросает монету. Если это орёл то первый сжимает руку соседа, а второй сжимает третьему и т.д. до конца, кто быстрее. Последний игрок почувствовав нажатие руки должен быстро схватить ручку, игрок схвативший ручку становится впереди. Выигрывает та команда которая быстрее пройдёт круг. 

В том случае если выпадает решка игрок стоящий первым не должен жать руку своего соседа, но если он нажал и последний игрок схватил ручку то тогда первый становится назад.

Салат.

Игроки садятся в круг. Ведущий раздаёт каждому из игроков по названию какого-либо овоща или фрукта так чтобы в кругу получилось по пять представителей каждого вида. Потом ведущий начинает называть по очереди те овощи или фрукты которые есть в кругу, игроки услышав название своего овоща или фрукта должны поменяться местами с представителями того же вида. В том случае если ведущий скажет салат то тогда все должны поменяться местами.

Групповое жонглирование.
Все игроки становится в круг и поднимают левую руку. Лидер который тоже стоит в кругу берёт мячик и опускает руку, потом он кидает этот мячик какому-то из игроков стоящих в кругу и при этом запоминает кому он кинул мячик. Игрок поймавший мяч опускает руку и поделывает тоже самое только теперь он может кидать мячик только игрокам с поднятыми руками. Когда таким образом все игроки опустят руки то последний игрок у которого очутился мячик кидает его лидеру группы. После этого лидер кидает мячик тому же игроку которому он кидал в прошлый раз а тот дальше по кругу. Мячик должен летать по своеобразной траектории попадая постоянно к одним и тем же игрокам. Потом лидер начинает постепенно добавлять мячики до тех пор пока игроки не начнут ронять их.

Страшная гора.

Выбирается один желающий участвовать. Перед ним “гора”: стол а на столе ещё стоит стул. Ему говорят: “перед тобой гора ты должен снять обувь и перепрыгнуть”. Конечно участник в недоумении, потому что он не сможет перепрыгнуть через стол и стул, но смысл игры в том что ему сказали перепрыгнуть через обувь. Задача участника найти это решение.

На приёме у врача.

Всем участникам раздаётся по листку бумаги и ведущий говорит: “Вы на данный момент является врачами и вам сейчас нужно будет сделать следующее: на листке бумаги написать диагноз, появление, лечение, время выздоровления, но писать вы будете весьма оригинальным методом, так как на бумажках которые у вас в руках в можете сделать только одну надпись. Итак, вы делаете надпись, сворачиваете бумажку так чтобы не было видно что вы там написал и передаёте бумажку следующему человеку который сидит справа от вас. После того как будут написаны все пункты бумажки разворачиваются и читается их содержимое.

Вариант этой игры: всё тоже самое только на бумажках пишется: кто, с кем, когда, где, что делали.

Одеяло падает

Участники делятся на две команды. Команды садятся друг против друга; между ними вешается одеяло в виде занавеса. Игроки одной команды не должны видеть другую команду. Каждая команда по секрету от другой выбирает игрока, который садится ближе всех к одеялу, лицом к нему. На счёт три одеяло падает. Игроки, сидящие у одеяла, должны громко назвать имена друг друга (наблюдающие за ними товарищи по команде не должны им помогать). Тот, кто назовёт первым, — выигрывает и ведёт соперника в свою команду. Выигрывает та команда, которая набрала больше игроков к концу игры.

Ожившие механизмы.

Игроки делятся на две команды или более команды. Каждая команда решает какой механизм она будет изображать (или ей даёт задание ведущий). Каждый игрок команды должен принимать участие в инсценировке. Игрокам ничего нельзя говорить, но они могут подражать звукам работы того механизма, который изображают. Другие команды должны угадать что это за механизм.

Жмурки.

Завязываются глаза всем участникам. Предупредите их, что им нельзя говорить. Затем предложите выполнить им следующие задания:

молча построиться по росту (самый высокий воспитанник в группе, должен стоять первым, а самый маленький – последним.

молча построиться по порядку номеров, которые каждому на ухо шепнул ведущий.

Построиться по порядку дней своего рождения (от января до декабря).

Когда группа завершила выполнение задания, разрешите им снять с глаз повязки и посмотреть, что получилось.

Спина к спине.

Каждый участник выбирает себе партнёра одинакового с ним роста. Партнёры садятся спина к спине и соединяют руки в замок. Когда игроки приняли это положение, Ведущий предлагает им попытаться встать. Когда они научатся вставать вдвоём, пусть попытаются проделать это втроём, вчетвером и т.д.

Вариант. Подошва к подошве: Смысл задания тот же, но игроки садятся лицом друг к другу, взявшись за руки и упираясь в друг друга подошвами.

Живой узел.

Игроки стают в круг. Все по команде ведущего протягивают правую руку в центр круга и берут кого либо другого за руку, но нельзя брать своего соседа. Потом в центр круга протягиваются левые руки и проделывается всё тоже, но при этом нельзя брать за руку того кого ты уже держишь, в результате получается живой узел. Задачи игроков распутать узел не расцепляя рук.

Отжимание каре.

Выберете четырёх игроков одинакового роста, умеющих отжиматься. Первый игрок ложиться лицом в низ, ладони на земле на уровне плеч. Второй игрок занимает туже позицию под углом 90° к первому и кладёт ему ноги на поясницу тыльной ступни вниз. Третий игрок занимает ту же позицию и кладёт ступни на поясницу предыдущего игрока. Четвёртый игрок располагается так, что его ступни находятся на пояснице третьего игрока, а ступни первого – на его пояснице, так что сплетённые тела игроков образуют каре. По сигналу ведущего все четверо начинают отжиматься. При согласованности усилий над землёй поднимутся четыре тела, а земли будут касаться всего восемь рук. Будучи в поднятом положении, попытайтесь перевернуться на 360° вокруг своей оси. Добавьте в эту группу ещё одного игрока и снова попробуйте отжаться; потом ещё одного и так далее.

Числа.

Игроки садятся в круг. Каждому из них даётся число по порядку от первого до последнего. Игроки начинают делать движения: ударяют двумя ладонями об колени; хлопают в ладоши; по очереди вначале одной рукой, а потом второй, щелкают пальцами рук. Ведущий который сидит под номером одни, называет числа сначала своё а потом число игрока сидящего в кругу, тот игрок число которого было названо должен также назвать сначала своё число, а потом число кого-то другого. Числа говорятся только когда игроки щёлкают пальцами. Задача всех игроков занять первое место. Игрок который сбивается садится на последнее место, а его соседи которые сидели до него пододвигаются на одно место в перёд. Важно знать, что номера присваиваются стульчикам и поэтому когда игроки пересаживаются со стульчика на стульчик ихние номера также меняются.

Бамбики-бамбики-бом.

Игроки стают в круг. Ведущий находится в центре круга. Ведущий поворачивается к какому-то из игроков и говорит следующие фразы: бамбики-бамбики-бом — игрок к которому обращена эта фраза должен сказать бом раньше чем это сделает ведущий; бом — игрок должен молчать; слон — игрок изображает слона протягивая одну руку в перёд и обхватывая её другой и при этом хватая себя занос, а соседи делают большие уши, всей ладонью; зайчик — игрок подтягивает руки к груди а соседи делают маленькие ушки, двумя пальцами; камикадзе — игрок одевает маску из собственных пальцев на глаза, а соседи делают ему крылья, расставляя руки в разные стороны.

Чемодан.
Условия: Участники сидят в кругу. Первый говорит: — «Я беру чемодан и кладу в него мяч», второй участник говорит: «Я беру чемодан и кладу в него мяч и... — добавляет свой предмет... и т.д. по кругу каждый игрок что то кладёт.

Игра с шариком.
Условия: Участники становятся в круг и берутся за руки.

Надувной шарик подкидывают в верх. Участник должны не разнимая рук подкидывать шарик, не давая при этом упасть ему на пол.

Подкидывать мяч можно ногами, головой. Так же можно изменить условия, например — только ногами.

Игра с именем на лбу.

Для этой игры необходимо заранее приготовить листочки.

На этих листочках написать имена известных людей / это могут быть и Библейские имена /. Добровольцу из класса наклеивается этот листочек на лоб. Задавая наводящие вопросы, он должен угадать имя человека, которого он представляет.

Зеркало.
В начале игры желающий выходит за двери. После того как его позовут ему объясняют, что в классе спрятано зеркало и он должен его найти. Когда игрок начинает искать зеркало, ведущий или выбранный заранее человек повторяет все его движения, он и является «зеркалом» в этой игре.

Плакат с числами.

На большом листе написать в разброс числа от одного до ста. Вызываются два игрока. Их задача найти по порядку все цифры за одну минуту. Выигрывает тот, кто найдёт наибольшее количество цифр за одну минуту.

Смешная история.

Ведущий заранее готовит смешной рассказ. В предложениях вместо прилагательных он оставляет пустые места. Пример: «Жили были ............. ребята». Затем, не рассказывая секрета, он просит группу назвать любые прилагательные. Ведущий записывает прилагательные на место пропусков в том порядке, в каком они названы. Затем ведущий читает получившийся рассказ.

