ПСИХОЛОГИЧЕСКАЯ   КОПИЛКА  
КЛАССНОГО   РУКОВОДИТЕЛЯ
Уважаемые классные руководители! Предлагаем вам психологические игры, которые вы можете использовать как во внеклассной работе, так и на уроках. Игры будут способствовать сплочению детского коллектива, регуляции эмоционального состояния детей в классе, развитию внимания и наблюдательности.
Найди и коснись
Инструкция. В этой игре я предлагаю вам расхаживать по комнате и касаться руками разных вещей.  Некоторые задания будут очень легкими, а другие, возможно, заставят вас задуматься.
Итак, найдите и коснитесь:
· чего-либо красного,
· чего-либо холодного на ощупь,
· чего-либо шершавого;
найдите и коснитесь:
· того, что весит примерно полкилограмма,
· чего-либо круглого,
· чего-либо железного,
· чего-нибудь прозрачного;
найдите и коснитесь:
· вещи, длина которой примерно восемьдесят сантиметров
· вещи весом около 65 кг,
· чего-нибудь из золота,
· чего-нибудь, что тяжелее тысячи килограмм,
· чего-нибудь, что легче воздуха,
· части одежды, показавшейся вам шикарной,
· руки, которую вы находите интересной,
· чего-нибудь, на ваш взгляд, безобразного,
· того, что двигается ритмично;
найдите и коснитесь:
· числа 22,
· слова «Незабудка».
Комментарии для ведущего. Эта игра — великолепный «мик​сер», с помощью которого участники «перемешиваются », кон​тактируют между собой, обращая при этом внимание на разные аспекты действительности. Игра развивает сензитивность к ок​ружающим, но при этом активизирует и наблюдательные, и ана​литические способности. Особенно хитроумно последнее задание. Самое простое решение: участники могут написать где-нибудь это слово, а потом коснуться его. Однако участники са​мостоятельно должны найти какое-нибудь нетривиальное решение.
Шаг в правильном направлении
Инструкция. Мне хотелось бы сделать повторение пройденного более интересным для вас. Для этого я придумал одну игру. Она заключается в следующем: вы должны будете ответить на 30 моих вопросов, причем, если вы даете правильный ответ на вопрос то я делаю шаг вперед, если же ответ не верен, то я делаю и назад. Я начинаю от двери. Я хотел бы пересечь всю комнат вернуться обратно. Фактически я становлюсь пешкой, которую ваши ответы двигают туда или сюда. Посмотрим, куда, в конце концов, я приду. Я был бы очень рад, если бы в конце игры снова стоял здесь, у двери.
Комментарии для ведущего. Это довольно долгая игра, предоставляющая детям интересную возможность повторить недополученную информацию. Правда, она требует достаточно времени. В старших классах эта игра может заменять собой тест или традиционный опрос на понимание пройденного материала. Особую прелесть игре придает то, что за выбор, сделанный детьми,  отвечает учитель. Освоив игру, участники сами могут определять место старта и финиша «пешки». В старших классах участники могут брать на себя также и другие задачи. Например, они могут самостоятельно подготовить список вопросов; а могут и сами становиться «шагающими пешками ». В последнем случае надо учитывать возможность того, что группа может и не соглашаться с решением «пешки» поводу правильности или неправильности ответа.
Печатная машинка

Цель. Повышение уровня взаимодействия в классе, концентрация внимания.

Ход игры. Участники становятся в одну линию. Ведущий озвучивает стихотворную строчку, которую нужно «напечатать». Например:

Три девицы под окном

Пряли поздно вечерком.

Участники называют по одной букве, пробел – все хлопают в ладоши, переход на другую строчку – все вместе топают ногой.

Если участник ошибается, он выбывает из игры, и всё начинается сначала.

Дождик

Цель. Регуляция психического и эмоционального состояния, релаксация, расслабление, настрой на лиричный лад.

Ход игры. Ведущий говорит:


- В нашей жизни всегда есть место волшебству, но для того, чтобы его заметить, важно быть чутким и внимательным. Волшебный дождик, который сейчас прольётся, можно услышать, только если будет полная тишина и внимание.

Все участники стоят в кругу. Ведущий идёт внутри круга, и, когда он заглядывает в глаза каждому участнику, тот начинает повторять его движения до тех пор, пока ведущий снова не подойдёт к нему, заглянет в глаза и поменяет движение.

Ведущий идёт по кругу, и, заглядывая по очереди в глаза участникам,

На 1-ом круге – трёт ладошкой о ладошку;

На 2-ом круге -  щёлкает пальцами;

На 3-ем круге – хлопает ладонями по коленям;

На 4-ом круге – стучит ладонями по коленям и топает ногами;

На 5-ом - хлопает ладонями по коленям;

На 6-ом - щёлкает пальцами;

На 7-ом - трёт ладошкой о ладошку;

На 8-ом просто опускает руки.

Так дождик заканчивается и затихает.

Ведущий может сказать:


- Дождик, прошедший в нашем классе, навеял лёгкую грусть, размышления, спокойствие; не важно, идёт ли он за окном, важно, что происходит с нами.

Никто из вас не знает, что я…

Цель. Выявить скрытые ресурсы учеников класса, повысить уровень уважения, привязанностей, доверия  друг к другу. 

Ход игры. Участники сидят в кругу и бросают друг другу мячик. Тот, у кого мячик, завершает фразу: «Никто из вас не знает, что я…» Ведущий контролирует процесс таким образом, чтобы мячик побывал у всех участников.

Вопросы для анализа:

· О ком из товарищей узнали что-то новое?

· С кем у вас больше всего общего? Меньше всего?

Принадлежность

Цель. Определение особенностей психологического климата в классе, отношения участников игры к определённой проблеме.

Ход игры. Ведущий кладёт некий предмет, например, книгу, в центр класса и приглашает участников встать ближе или дальше от предмета (на комфортном для каждого расстоянии), чтобы прояснить, как каждый из них воспринимает в данный момент свою принадлежность группе или своё отношение к обсуждаемой проблеме. Можно предложить участникам ответить на вопросы:

· Почему Вы встали близко к книге (далеко, справа, слева)? Что для Вас это означает?

· Если представить обсуждаемую проблему в виде книги, то какой тогда для Вас будет эта книга (интересной, скучной, абсолютно ненужной, понятной и т.д.)?

Все мы чем-то похожи...
Цели: В ходе этой игры очень красиво проявляется как своеобразие каждого ребенка, так и общие черты, объединяющие его с другими. Каж​дого успокаивает мысль о том, что в чем-то он не одинок. Относительный недостаток времени обеспечивает некоторую поверхностность общения, что облегчает участие в игре стеснительных детей.
Эта игра вовлекает детей в интенсивный процесс обмена информа​цией о себе. Покажите им, что Вы искренне заинтересованы в этом, раз​местив в классе получившиеся в результате игры списки, и возвращаясь время от времени к тому общему, что дети обнаружили у себя и других.
Материалы: Бумага и карандаш — каждому ребенку.
Инструкция: Разбейтесь, пожалуйста, на четверки или пятерки. Пусть каждая группа сядет и составит список того, что объединяет ее членов. В этом списке можно написать, например: "У каждого из нас есть сестра...", "У каждого из нас есть мягкая игрушка...", "Любимый цвет каждого из нас — синий...", "У каждого из нас мама ходит на рабо​ту...", "Мы все очень любим макароны...", "Мы все не выносим, когда кто-нибудь ябедничает", "В каникулы мы все любим ездить на море..." и так далее. У вас есть пятнадцать минут. Победит та команда, ко​торая найдет и запишет наибольшее количество общих черт.
Анализ игры:
-  Узнал ли ты что-нибудь интересное о ком-нибудь из других де​тей?
—Есть ли что-нибудь такое, что объединяет всех детей в классе?
· Есть ли что-нибудь такое, что отличает тебя от всех детей в клас​се?
· Как вы работали в своей команде?
· Нравится ли тебе быть похожим на других или ты предпочитаешь
от всех отличаться?
· Какими должны быть твои друзья — похожими на тебя или сов​сем другими?
Напёрсток

Цели: Эта очень простая игра развивает наблюдательность детей, а также предоставляет всему классу прекрасную возможность прийти в состояние покоя и сосредоточенности. Проведите это упражнение два или три раза.
Материалы: Один наперсток.
Инструкция: Я упрятала в классе наперсток, который вам необ​ходимо найти. Вы можете повсюду ходить и заглядывать во все углы. Нет необходимости искать его на ощупь, открывать шкафы и парты, так как он лежит на видном месте. Тот, кто найдет наперсток, дол​жен сохранить свою находку в тайне, не выдавая себя ни смехом, ни на​меками. Он просто должен сесть на свое место и молча наблюдать, как остальные продолжают поиск. Тот, кто первым найдет напер​сток, в следующий раз прячет его.
Анализ упражнения:
· Быстро ли ты нашел наперсток?
· Все ли дети четко придерживались правил игры?
· Ты наблюдательный человек?
· Как ты искал наперсток? 
Двадцать вопросов

Цели: В этой игре дети должны отгадывать, кого из них загадал ведущий. В результате внимание всего класса привлекается к одному из де​тей, что позволяет тому особенно остро ощущать себя членом группы. В то же время это побуждает весь класс думать о каждом отдельном учени​ке как о самостоятельном человеке, обладающем своими особенностями.
Когда игра станет для детей привычной, можно предоставить возможность кому-нибудь из учеников побыть ведущим.
Инструкция: Сядьте, пожалуйста, в один большой круг. Я хочу предложить вам сыграть в игру под названием "Двадцать вопросов". Она называется так потому, что вы мне можете задать именно двад​цать вопросов, чтобы угадать, кого из вас я загадала. Если хотите, вы можете спрашивать о внешнем виде этого человека, например, о цвете его глаз, а можете спрашивать о его особых качествах и умени​ях, о чертах его характера. Когда у кого-нибудь из вас возникнет идея, он может молча поднять руку, пока никого не называя. Лишь только тогда, когда я отвечу на все двадцать вопросов, вы можете высказать свои предположения о том, кого же я загадала.
Анализ упражнения:
- Ты быстро угадал, о ком идет речь?
— Есть ли среди твоих одноклассников дети, похожие друг на дру​га?
· Можешь ли ты назвать двух детей, которые во всем отличаются друг от друга?
· Есть ли в классе кто-нибудь, кто похож на тебя?
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