ІГРИ НА РЕЛІГІЙНІ ТЕМИ

1. Любов

Написати алфавіт, і на кожну букву написати синоніми до слова "любов", а паралельно – негативне. По цьому бачимо ознаки правдиво люблячої і поверхово люблячої молодої людини. 

2. Бог сотворив світ

Учасники гри стають в коло, і один одному по черзі кидають м'яч. В той час говорять назву тварини чи квітки. Якщо хтось не скаже, виходить із гри. Хто останній залишиться, дістає приз.

3. Заповіді Божі

Записуємо Заповіді на картонках, кожне слово окремо і кожну заповідь іншим кольором. Ділимо учасників на групи і даємо слова із двох Заповідей, змішані між собою. Вони повинні скласти ці слова, щоб вийшли Заповіді (для складності можна Правди віри, Чесноти, Дари святого Духа і т.д.) 

4. Докажи

Учасників гри ділимо на дві групи. Кожній групі даємо завдання. Наприклад: довести, що весна – найкраща пора року. Другій групі: довести, що весна – найгірша пора року. Даємо час, щоб подумали і записали докази. Потім представник з кожної групи виходить і зачитує думки своєї групи. Опісля обидві групи мають дійти до спільної думки. 

5. Перевірка знань

Учасники гри стають в коло, а ведучий, кидаючи об землю м'яч говорить: (Напр. "Я знаю 7 Святих Тайн: 1. Хрещення). Коли м'яч відбивається і потрапляє до іншого учасника гри, він має назвати другу св. Тайну. – Питання можуть бути на різні теми: – "10 Заповідей Божих" – "Про створення світу" – "Шість правд віри" – Питання по Св.Письмі і т.д. 

6. Про гріх

Темна і пуста кімната. Присутні стають колом далеко одні від одних. Є два ведучі: Ісус зі свічкою за дверима кімнати, та інший учасник – голос душі. 10-15 хвилин всі стоять в темряві. Чути легенький стук в двері. Голос душі запитує: – Хто там? – Я – Ісус. – Ти Ісус? Чого Ти хочеш від мене? – Впусти мене до себе. – Тебе впустити? Ніколи! Ніколи! – Ісус стукає знову. По хвилині тиші душа вголос застановляється і кається. – Ісус знову стукає, і душа відкриває двері навстіж. Ісус входить зі свічкою, і підходить до кожного. Тоді іде на середину, всі підходять до Нього, сідають і говорять свої молитви. (Чим більше наближаються до Ісуса, тим більше наближаються один до одного). – Раптом гасне світло, всі встають і починають швидко ходити. Так кілька хвилин. Тут появляється світло і всі зупиняються. Тоді ідуть ділитися враженнями від цієї молитви.

7. Про щастя

Сідаємо на землю. Кожен з учасників має свічку, і одну велику має ведучий. Ведучий запалює свою свічку і читає слова: "Я є Світло для світу". Від тієї свічки всі інші запалюють свої свічки. Хвилина тиші… Пісня: "Христос, Він є Світло для світу". Тоді ведучий говорить: "Уявіть, що кожен з нас – Христос. Поверніться до ближнього зліва, і скажіть йому слова, які сказав би йому сам Христос". Тиша… Пісня. Ведучий дає питання до учасників, що таке є щастя. Учасники висловлюють свої думки. Коротка пісня. В кінці спонтанна молитва.

8. Про молитву

Ділимо на групи учасників гри. Роздаємо псалтирі, і кожній групі окремий псалом. Кожний з групи вибирає улюблений стишок і загальний стишок цілої групи. Потім представники групи виходять на середину із свічкою і образом і представляють свої стишки. 

9. Ім'я

Кожен учасник пише своє ім'я вертикально, і біля кожної букви написати, яким би він хотів бути. 

10. Вправа із заплутаними руками

Учасники гри беруться за руки і заплутуються, стоячи впритул один біля одного, не бачачи, чию руку вони тримають. Потім розплутуються. Пояснення: Легко впасти в гріх, але важко з нього вийти.

11. Прощення

На столі, застеленому скатертиною, стоїть ікона. Запалюємо свічку. Учасникам роздаємо по одному каменю, який символізує гріх. Під звуки тихої мелодії кожен роздумує над Божою Любов'ю, яка прощає гріхи . Тоді всі встають, беруть в руки камінь і обертаються до стіни. Ведучий читає євангеліє: "Іди і я тебе не осуджую". Всі складають біля ікони своє каміння, та говорять чого хочуть позбутися. 

12. Серця

Кожен учасник на листочку пише свої недоліки і приносить їх перед ікону Христа. Ці листочки спалюємо, як знак очищення людини. А після цього роздаємо серця, вирізані з білого паперу (як символ чистоти душі) на яких пишемо слова зі Св.Письма, що найбільше запали в душу. 

13. Символи

Необхідно написати різні символи і роздати іх кожному. Кожен вибирає собі якийсь символ (напр: хата, береза, квітка…), відповідно до свого характеру, і описує на основі цього про себе. Інші також вибирають символи, щоб описати про нас. Ми себе бачимо не до кінця. Іншим краще видно. 

14. Завдання на тему

Даємо тему, і кожен на своєму листку пише сценарій (1 хв.). Тоді передає листок іншому, і цей дописує цю інсценізацію (1 хв.) і так далі… Можна поділити на групи по 6-8 осіб.  

15. Скласти псалом

На природі послухати голос Божий у співі пташок, шелесті дерев, віянні вітру. Що говорить тобі квітка, дерево? На основі роздумів потрібно написати подячний псалом. 

16. Поставити слова за змістом у реченні

1. "Неможливо, щоб не з'являлися -- -- -- -- -- -- --, однак -- -- -- -- тому, через кого вони приходять". (Лк. 17.1) 2. "Так нехай світить перед людьми ваше -- -- -- -- -- --, щоб вони, вбачивши ваші добрі вчинки, прославляли вашого -- -- -- --, що на небі". (Мт.5,16). 3. "Дбаймо, отже, запопадливо про те, що веде до -- -- -- --, та до взаємного збудування". (Рим.14.19) (миру -спокуси - горе - світло -Отця). 

17. Вставити відповідні слова

1. "Якщо любите ви мене, то мої --- --- --- --- --- --- --- --- берегтимете. (Ів.14,15) 2. "Той, у кого мої заповіді, і хто іх береже, той мене --- --- --- --- --- ---. (Ів.14,21). 3. "Все це --- зберіг і змалку". (Мт.19,20) і т.д. 

18. Пантоміма

Учасників ділимо на декілька груп. Кожній групі даємо завдання: зобразити сценку зі Святого Письма пантомімою. Решта мають відгадати. 

19. Обов'язок

Перелічити письмово (усно) обов'язки дітей перед батьками або скласти оповідання, в якому відображено стосунки батьків і дітей. 

20. Підкреслити правильну відповідь 

А. В і р а – це: 1. Божа чеснота; 2. моральна чеснота; 3. діло милосердя для тіла ближнього; 4. головне добре діло; 5. інше. Б. М и л о с е р д я – це 1. моральна чеснота; 2. головне добре діло; 3. діло милосердя для душі ближнього; 4. Божа чеснота; 5. інше. В. Л ю б о в – це 1. Діло милосердя для тіла ближнього; 2. Божа чеснота; 3. моральна чеснота; 4. головне добре діло; 5. інше. В і д п о в і д і : А– 1; Б – 2; В –2; 

21. Гра "Воньмім"

Вибираємо парне число команд. Гра проводиться в 3 номінаціях .Наприклад: – Біблія. – Літургія – Різне. Кожна з яких містить по три питання. Одне – для всіх членів команди, друге – для команди без капітана, третє – для самого капітана. Якщо відповідь неправильна, то очко зараховується команді суперників. Якщо команд є більше, ніж дві, то у фінал виходять ці, що набрали максимальну кількість очок.  

22. Всі зв'язані

Надійно прив'язати кінець шнурка до шийки ложки. Розділити групу на 2 команди і поставити їх в ряд. Кількість гравців в кожній команді є необмежена, але повинна бути в обох командах однакова. Першому гравцю кожної команди вручаємо клубок шнурка з прив'язаною ложкою. По команді "Марш!" вони повинні пропустити ложку через горловину своїх футболок і витягнути її із штанини брюк, розмотуючи при цьому клубок. Потім ложка передається наступному гравцю ряду, який робить так само; і так до кінця, поки вся команда не "зшита" разом. Перемагає команда, яка перша закінчить зшивання своїх членів. Можливі теми – Одне тіло, один Дух. Див. Єф.4,16 і Кол. 2,19. Що з'єднувало команди? Шнурок! Біблія розповідає нам, що християни складають одне тіло - з'єднані разом Святим Духом!  

23. Вгадай слово

Грають двоє. Обоє загадують якесь слово на чотири букви, але так щоб букви не повторювались. Вони мають відгадати слово противника. Відгадують так: називають якесь слово на чотири букви (напр. Загадано – корт; названо – круг). Противник каже пару цифр; перша означає скільки спільних букв є в словах, друга – скільки спільних букв розташовано на одному місці. У нашому випадку в словах корт і круг є дві спільні букви: к, р, але тільки к стоїть на своїм місці. Отже. Відповідь повинна бути 2 – 1. Слова називають по черзі до тих пір, поки не відгадають загадані слова. 

24. Вгадай число

Гра аналогічна попередній, тільки загадується якесь чотирицифрове число, в якому не повторюються цифри. Наприклад, 4563 – загадане, 6351 – назване. Відповідь буде: 3 – 0. 

25. Чорного і білого не брати, "так" і " ні" н е казати

Гравці сідають в ряд. Хтось задає питання, а всі інші швидко йому відповідають. На питання можна відповісти що-небудь, тільки "чорного" і "білого" не брати, "так" і " ні" не казати. Хто обмовився, виходить з гри. Ведучий обходить всіх гравців, зупиняючись перед кимось каже: "Бабуся прислала сто гривнів. Що хочете, то купіть, "чорне" й "біле" не беріть, "так" і "ні" не говоріть". Після цього він веде розмову з гравцем. Задаючи йому питання, старається, щоб той вимовив хоч одне заборонене слово: "чорне", "біле", "так", "ні".. Наприклад: – Якого кольору твоя сорочка? – Зеленого. – Яка зелена. Вона біла. Гравець, сказавши слово "ні", тим самим вибуває з гри.  

26. Тільки на цю букву

Кожен учасник гри вибирає одну букву. Відповідь на запитання ведучого повинна починатися на букву, яку обрав собі учасник гри. Наприклад: – Звідки ти приїхав ? – З Аргентини. – Як тебе звати? – Андрій. – Чим ти приїхав ? – Автобусом. – Що привіз зі собою ? – Апельсини. Хто помилився, дає фант, який потрібно буде відробити. 

27. Оля і Коля

Учасники гри сідають в коло. Двом з них дають ім'я. Дівчині – "Коля", хлопцеві – "Оля". Решті – дають цифри, крім цифри "5" та тих цифр, що діляться на "5". Завдання: називати свою цифру і будь-якого учасника гри, плескаючи при цьому в такт по колінах. Починає гру "Коля" і "Оля". Хто зіб'є ритм або назве заборонену цифру, вибуває з гри. Гра продовжується, але вже не можна називати цифру гравця , який вибув. Перемагають двоє осіб, які залишаться, Наприклад: Коля – один, один – чотири, чотири – шість і т.д 

28. Компліменти

Хлопець стоїть на певній відстані від дівчини. Роблячи крок на величину однієї ступні, він говорить їй якийсь комплімент, який не можна повторювати. Можна робити конкурс. 

29. Слово

Учасник гри виходить за двері. Решта – загадують слово і діляться на таку кількість команд, скільки складів у даному слові. Коли заходить учасник гри, команда в один голос кричить свій склад. Потрібно вгадати задумане слово. 

30. Правда – брехня

Є дві команди. Всі стоять у центрі, а по боках два крісла: крісло правди і крісло брехні. Кожен має номер. Кажемо якусь репліку і номер. Хто швидше займе правильне крісло, ця команда виграє. 

31. Бум

Учасники гри стають в коло і по черзі розраховуються до певного числа ( чим більше число, тим краще). Замість чисел, які кратні на "3" і містять число "3", кажуть "бум". Хто помилиться – вибуває.  

32. Такт

Учасники гри стають в коло і всі по черзі плескають в долоні. Рух починається в праву сторону. Один оплеск – рух продовжується в заданому напрямку, два оплески – рух повертається в протилежну сторону. Хто помилився, вибуває з гри. 

33. Будь уважним

Один учасник гри дивиться на другого і запам'ятовує його вигляд (все, що на ньому), пізніше виходить. У цей момент на спогляданому щось змінюють (доповнюють чи знімають). Повертається перший учасник і повинен помітити, що змінилося. Цю гру можна проводити на час. 

34. Запам'ятай

На столі розкладаються предмети (5-10), але учасники їх не бачать. По команді вони розвертаються і стараються запам'ятати предмети. Час на запам'ятовування може бути різний – 5-15 секунд. Потім учасники відвертаються від столу і мають назвати предмети, які запам'ятали. Хто назве більше, той виграв. Гру можна ускладнити: назвати не тільки предмети, а й намалювати їх розташування або чого бракує чи що зайве. 

35. Капелюх

Маємо дві команди з однаковою кількістю гравців. Кожен гравець однієї команди отримує почерговий номер. Такі ж номери отримують гравці другої команди. Команди присідають в колі одна напроти іншої. На середину ставимо капелюх. У нього кладемо печиво або цукерок (треба мати багато). Називаємо будь-який номер, наприклад, третій. Команда, третій номер якої першим схопив печиво або цукерку, одержує очко. На номер "сто" будь-який гравець може схопити цукерку. Виграє та команда, в якої більше очок. 

36. Скажи: "Кого кохаєш ?"

Ведучий запитує у гравця: скажи: "Кого кохаєш?". Гравець має повторити ("Кого кохаєш?") за ведучим. Але майже ніхто зразу так не відповідає, а називає батьків, друзів і т.д. Це жартівлива гра на кмітливість.  

37. Король козлів

Вибирають одного учасника гри ("козла") і відсилають, щоб не чув. Одна група буде пояснювати, куди йти "козлу", друга – стає в коло і береться за руки. "Козла" вводять в середину із зав'язаними очима. Він старається зловити коло, яке втікає. З часом гравці з кола виходять і самі починають вказувати козлу, куди йти. Нарешті він розплющує очі, а кола вже немає. 

38. Мавпа

Один учасник гри, який не знає правил, виходить. Усім іншим розказують суть гри. Вона така: всі повинні сидіти й вдавати із себе мавп. Коли учасник гри, що виходив, заходить, йому пропонують вгадати, хто ж насправді є мавпа, перед цим домовившись, що буцім-то вгадано, першого названого. На кого, показують на третій раз, той виходить, знаючи, що мавпою буде той учасник, що виходив першим. Йому дійсно пропонують бути мавпою, переконують в цьому і стараються посадити попереду так, щоб бути спиною до всіх гравців. Коли заходить той, хто має вгадувати, він довго не може "вгадати", а тим часом всі решта поступово заспокоюються, і мавпу показує дійсно "мавпа". 

39. Асоціації (особа)

Один учасник виходить, всі решта загадують якусь особу (бажано, щоб всі її знали). Потім учасник, що виходив, задає всім питання: "З яким предметом (твариною, рослиною і т.д.) асоціюється в тебе дана особа?". Аналізуючи відповіді, вона повинна вгадати, кого саме загадували. 

40. Асоціація (пантоніма)

Всі діляться на дві команди, вона повинна вгадати, кого саме загадували. Одна команда загадує щось члену другої команди. Він повинен показати своїй команді (так, щоб вони відгадали), що саме загадали суперники. Можна грати на час. 

41. "М П С"

Потрібно вгадати, що таке "МПС". "МПС" – абревіатура фрази "мій правий сусід". Один учасник гри задає всім решта по черзі за годинниковою стрілкою питання, на які можна відповісти "так" або "ні". Гравці зобов'язані відповідати правду, але відповідають тільки про свого правого сусіда.  

42. Йшла собака по роялю

Всі сидять в колі, тримаючи руки на колінах, і говорять (кожен по слову) за годинниковою стрілкою: "Йшла собака по роялю і сказала цифру…" Після слова "цифру" учасник називає якусь цифру, наприклад, "3". Його сусід зліва б'є лівою рукою свого сусіда по його правій руці, говорячи при цьому: "один", і так далі по колу. На "три", в нашому випадку той, кого мають вдарити, повинен встигнути забрати руку; якщо не встигає, то вибуває. В кінці залишається переможець. 

43. Чи це не є?

Хтось загадує слово, напр. "ракета", і говорить, на яку букву воно починається. Решта учасників задають йому питання, напр. "Чи це є орган тіла?" Він протягом 5 секунд повинен відповісти, напр. "Ні, це не рука". Якщо він не встигає, то мусить назвати наступну букву і т.д.

44. Стовп солі

В залежності від величини групи є один або два учасники, які ловлять. Особа, яка ловить доганяє інших. Коли до когось доторкнулась, цей учасник стає стовпом солі. Він стоїть нерухомо і чекає на звільнення. Згодом, коли інший учасник гри оббіжить кругом нього два рази і доторкнеться плеча, в цей момент наступає звільнення. 

45. Сітка

Два учасники гри подають собі руки, утворюючи сітку. З'єднані таким чином ловлять інших. Коли вони доторкнуться до іншого, цей стає третім у сітці. Коли в сітці стає четверо, вони діляться і вже ловлять дві пари. Після того, як всі стануть ловцями, гра закінчується. 

46. Від дідуся до дитини

Зміст гри: якнайкраще показати людину в певному віці. Ведучий говорить: "Зараз нам 80 років" і т.д."50", "30", "18", "5". 

47. Ловля вужів

Учасники гри творять 2-3 вужики, кладучи руки на плечі. Голова вужа (особа), яка має вільні руки, старається зловити останню особу іншого вужика. Зловлена особа стає головою вужа. Вужі ростуть або зменшуються. Команда, вуж якої розірвався, програла. Виграє найдовший вуж. 

48. Повтори за мною

Учасники гри стають у коло. Хтось один, стоячи в колі, виконує прості рухи, які повинні повторити всі решта учасників. Хто найгірше відтворює рухи, цей стає в коло і продовжує забаву. 

49. Вулиця і алея

Учасники будують лабіринт, ставши кількома рядками і взявшись за руки, це – вулиця. Опустивши руки, стоячи один за одним, вони творять алею. Один – доганяє, другий – тікає. Ведучий говорить або "вулиця", або "алея", учасники відповідно перегруповуються. Той, що доганяє, повинен зловити втікача, не вибігаючи за межі "вулиці" чи "алеї". 

50. Присідання

Учасники гри групуються по 6 чоловік + капітан. Стають за 3 метри від капітана. Капітан кидає м'яч першому, цей відбиває другому і присідає. Наступний так само. Коли дійде до останнього, тоді повертаємо в зворотньому порядку, поки м'яча не зловить капітан, а всі будуть стояти. Якщо м'яч впаде, то починати потрібно все спочатку. Гра на швидкість. 

51. Фліппер – флоппер 

Ділимо учасників гри на пари. Один учасник з пари буде фліппер, інший – флоппер. Кожна з пар отримує монету. Тоді всі стають в коло діаметром приблизно 10 метрів. У центрі кола на однаковій відстані учасників встановлюють приз. На знак старту (свисток, плескання в долоні, вигук), який подає ведучий, фліппер з кожної пари підкидає монету. Коли випаде герб, то флоппер робить два кроки вперед до центру кола. Коли випаде цифра – робить один крок назад. Потім навпаки. Монету підкидає флоппер, а фліппер крокує. Величина кроку дорівнює ступні. Мета гри – досягнути центру кола першим. 

52. О, який сильний дощ

Ділимо учасників на дві команди. Кожна команда отримує дощовик, капелюх та парасольку. Після сигналу старту перший учасник з кожної команди одягає дощовик, капелюх та відкриває парасольку, вигукуючи: "О, який сильний дощ!",– біжить до крісла, чи якогось іншого об'єкту, що є на відстані приблизно 10 метрів від команди. Оббігає його 5 разів і повертається назад. Тоді закриває парасольку, знімає дощовик та капелюх і передає їх наступному учаснику. Гру можна проводити під справжнім дощем на дворі. Крім дощовика, капелюха та парасольки можна дати учасникам ще гумові чоботи, але великі, щоб пасували кожному учаснику.

ТАНЦЮВАЛЬНІ ІГРИ

53. Танець з іграшкою

Всі танцюють у парі, а хтось (хлопець або дівчина) танцює з іграшковою мавпою. При зупинці музики всі повинні поміняти партнерів (якщо хлопець з мавпою, то хлопці міняють дівчат і навпаки). Далі вже хтось другий танцює з мавпою. Гра переважно триває до тих пір, поки хтось не отримає мавпу три рази. 

54. Танець з кріслами

Є н к-сть пар. Всі танцюють у парах навколо н–1 крісел (напр. пар 10, крісел – 9). При зупинці музики одна пара сідає на одне крісло (дівчина на коліна хлопцеві). Котра пара залишається без крісла, вибуває. Далі забираємо одне крісло і гра продовжується доти, поки не залишиться одна пара, яка і буде переможцем. 

55. Танець з кулькою

Вибирається певна кількість пар. Дівчині прив'язується до ноги кулька. Пари танцюють. Завдання хлопців: під час танцю пробити або відірвати прив'язану кульку в сусідніх пар, при цьому не дати, щоб відірвали кульку у твоєї партнерші.

56. Танець з кулькою

2 Вибрані пари танцюють з кульками, які тримають між чолами. Завдання партнерів: якнайдовше протанцювати, не випустивши кульки. 

57. Танець з піджаком

До танцю запрошуємо хлопців в піджаках. Вони вибирають собі дівчат. Умови гри такі: при зупинці музики хлопець скидає піджак і одягає його на дівчину (і навпаки). Піджак має бути защеплений на один гудзик. За цим слідкують вибрані судді. Котра пара остання справиться з завданням, вибуває з танцю. 

58. Танець з рухами

Грає музика, всі танцюють. Музика зупиняється, керівник подає команди. Музика продовжує грати, а учасники виконують запропоновані рухи: – стискання руки – стати одному учаснику на коліно – йти назад – поплескати сусіда по плечу – пошукати спільні риси (розмір взуття, колір очей, місяці народження) – нести когось – підбадьорити когось – або показує вид кроку (на стопу, стрибками вбік і т.д.). 

59. Попелюшка

Під час танцю хлопці мають дізнатися якнайбільше про дівчат (але це завдання не основне). Коли зупиняється музика, хлопців виводять за двері, а дівчата роззуваються і мішають взуття. Входять хлопці. Вони повинні знайти взуття дівчини, з якою танцювали, і взути її. Хто виконає завдання якнайшвидше і правильно – цей переможець. Гру можна ускладнювати, зав'язавши хлопцям очі. 

60. Танець – знайомство

Лунає музика. На крісло сідає дівчина. Ззаду до неї підходять два хлопці. (вона не бачить хто) і кладуть на плече руки (один – на праве, другий – на ліве). Дівчина вибирає одного з них, і вони йдуть танцювати. Цей хлопець, що залишився, сідає на крісло, і до нього підходять дві дівчини і т.д. Якщо учасників є багато, можна поставити декілька крісел. 

61. А ще менше

Вибирають декілька пар. Їх завдання: танцювати на газеті так, щоб не виступити за неї. Під час перерви у музиці газету складаємо. Переможці – ті, хто зможуть танцювати на найбільш складеному листку, не виступивши за нього. 

62. Пантоміма

Учасники гри діляться на дві групи. З однієї групи йде один представник до другої групи, яка має сказати якесь слово. Напр: кіт. Цей представник групи повинен відобразити, показати жестами своїй групі кота, при цьому не можна нічого говорити. Група повинна відгадати це слово. Потім навпаки. 

63. Копійка

Учасники гри стають в коло близько один біля одного. Одночасно ліву руку потрібно зігнути в лікті і наставити долоню. По колі передають одну монету (копійку). Всі учасники гри роблять рух – правою рукою переставляють монету із своєї лівої руки в ліву руку свого сусіда справа. Рух виконують в ритм під рахунок "раз-два". Один учасник стає в центрі кола і його завдання знайти копійку. В кого знайшов її, цей стає на його місце. 

64. Ти моя пір'їночка

Викликаємо кількох бажаючих юнаків. Кожному пропонується вибрати собі дівчину для "інтелектуального" конкурсу. Завдання: присідати із дівчиною на руках і при цьому говорити, присідаючи: "Ти моя пір'їночка" і встаючи – "Ти моя легесенька". Виграє ця пара, яка найбільше разів присяде і встане. 

65. Хто молодший

Учасники гри стають в два кола. Завдання: мовчки (мімікою) дізнатися хто і коли народився. Після чого стаємо в шеренгу від наймолодшого учасника до найстаршого, враховуючи день, місяць та рік народження. Учасники якого кола найшвидше і правильно сформують шеренгу, ці стають переможцями.

ІГРИ НА ЗНАЙОМСТВО
66. Знайомство за 5 хвилин

Запрошуємо до гри декілька пар. Виводимо їх за двері, де вони мають якнайкраще познайомитися за 5 хвилин. Посеред залу стоять два стільці. Через 5 хвилин запрошуємо першу пару сісти на стільці, але плечима один до одного. Даємо їм по 3 питання із залу (напр. "Якого розміру взуття в твого партнера?" і т.д.). За кожну правильну відповідь пара отримує 1 очко. Переможцями стають ті, хто набирає найбільшу кількість очок. 

67. Зелений крокодил

Всі говорять свої імена по порядку. Після цього беремо в руку якийсь предмет (напр., ручку) і говоримо: "Це зелений крокодил, а я (називаємо своє ім'я). Наступний починає спочатку, повторюючи ім'я попереднього учасника і додаючи своє. Хто збився, вибуває або дає фант. Гра допомає краще запам'ятати імена всіх. 

68. Гра – знайомство

Всі присутні розраховуються по порядку. Завдання: попарно (напр. перший і другий номер і т.д.) за 5 хвилин мають познайомитися між собою, а тоді представляють не себе, а свого сусіда (ім'я, де навчається і т.д.). Хто найкраще представить свого сусіда отримує приз. 

69. Компот

Всі стоять в колі, а ведучий – посередині кола. Ведучому потрібно знати всіх поіменно. Завдання: кожному з учасників познайомитися із своїми сусідами справа та зліва. Після цього ведучий, звертаючись до будь-якого учасника в колі, каже слово "грушка", на яке цей учасник мав би назвати ім'я свого сусіда справа. На слово "сливка" – ім'я сусіда зліва. На команду ведучого "компот" – учасники гри перемінюються місцями і швиденько знайомляться. Якщо відповідь учасника гри буде неправильна, він стає замість ведучого. Гра продовжується доти, поки всі гарно не познайомляться. 

70. Гра "Знайомство"

Учасники стають у 2 кола (велике і мале) та під музику рухаються у різні сторони (можна за сигналом свистка). Коли музика припиняється, члени внутрішнього кола обертаються кругом і знайомляться з тими, хто у зовнішньому колі. (напр. "Як звати, де проживає?" і т.д.). Потім навпаки. Гра продовжується доти, поки всі не перезнайомляться. Пізніше можливий конкурс: "Хто краще познайомився". 

71. Упадання за дівчиною

Кілька пар стають в ряд. Ведучий пояснює завдання. Перед вами переправа (річка, болото), через яку дівчині треба перейти. Як ви допоможете дівчині це зробити? Хто придумає найцікавіший та найкращий спосіб, цей переміг. Повторювати не можна. 

72. Яблуко

Викликаємо декілька учасників гри. На нитці підвішені яблука. Завдання: необхідно їх з'їсти, не користуючись руками. Хто швидше з'їсть, той виграв. 

73. Яблуко 2

В миску (5–10 л) з широкими краями наливаємо воду та кидаємо туди яблуко. Завдання: з'їсти яблуко без рук. 

74. Вершники

Всі стають по двоє (кінь і вершник). "Коневі" зав'язують очі, а "вершнику" дається в руки мішок з трачовинням або подушку. Вершник повинен "збити" з "коня" іншого "вершника", та й ще й керувати своїм "конем".  

75. Вершники 2

Ті самі правила, але замість мішка "вершникам" накладається пов'язка на голову, і вони мають "зірвати" цю пов'язку з голови супротивника. 

76. Обережно

Дівчата знімають з себе прикраси (кульчики, перстні, брошки і т.д.) і розкладають по підлозі. Завдання: пройти між прикрасами із зав'язаними очима не зачепивши їх. Рухом учасника гри керують всі спостерігачі. Коли йому зав'язують очі, прикраси тихенько забирають, а він продовжує "обережно" йти, не підозрюючи цього. Цікава реакція учасника гри, коли йому розв'язують очі. 

77. Півні

Вибираємо двох учасників гри однакових за зростом. На плечі прикріплюємо аркуш паперу з намальованими фруктами, звірами або цифрами. Необхідно дізнатися, що там намальовано, але одночасно не дозволити побачити в себе. В цій грі забороняється користуватися руками. 

78. Склади слово

Заздалегідь готуємо букви, з яких необхідно скласти слово (в двох екземплярах). До гри запрошуємо дві команди. Кількість учасників кожної має дорівнювати кількості букв. Букви прикріплюємо кожному учасникові команд на плечі, але в хаотичному порядку. Завдання: з букв скласти слово. 

79. Збирання грибів

Запрошуємо до гри двох або декілька хлопців. На підлозі розсипаємо м'ячі або інші предмети. Учасникам гри зав'язуємо очі. Дається команда – і вони починають пошуки. Перемагає цей, хто назбирав найбільше "грибів". 

80. Швидкісне годування

Формуємо декілька команд по двоє осіб. Одному учаснику зав'язують очі, а другому – руки. Кожному учаснику, із зав'язаними очима, дається баночка йогурту і ложечка. По команді починається годування партнера. Перемагає ця команда, яка швидше з'їсть йогурт (замість йогурту можна використати бурячки, кисіль і т.д.)  

81. Пий швидше

Запрошуємо учасників, які можуть швидко пити солодку воду (компот). Коли вони вийдуть, їм подається напій у пляшці із соскою. Хто швидше вип'є, цей переміг. 

82. Моргавки

Всі стоять в колі по парах, лицем до середини, один за одним. Хлопці стоять за дівчатами, а дівчата присідають перед ними. Хтось стоїть сам і моргає будь–кому із внутрішнього кола. Якій дівчині моргнув, ця повинна перебігти до нього і доповнити пару. Хлопці, тримаючи руки за спиною, повинні слідкувати і вчасно вдержати свою напарницю. Якщо упустив 3 рази – дає фант. 

83. Хустинка

Всі стоять у колі, лицем до середини. Хтось бігає за колом з хустинкою. Кидає хустинку за якимось гравцем і тікає. Якщо гравець, за яким опинилась хустинка, зможе наздогнати першого до того часу, як той пробіжить повне коло, то перший знову бере хустинку. Якщо не наздожене, то сам іде з хустинкою.

84. Естафета з десятьма оборотами

Є кілька команд з рівною кількістю учасників. Кожен біжить вперед до якогось об'єкту, наприклад, камінь (для різних команд – різні об'єкти) і обертається навколо нього десять разів, нагнувшись і притримуючись його одною рукою. Після цього він повинен повернутись на вихідну позицію і передати естафету наступному. 

85. Хор

Учасники гри діляться на кілька груп. Групи називаємо іменами різних тварин: котами, песиками, козенятами… Один стоїть і диригує. Вибираємо якусь певну мелодію, яку всі знають. На кого показує диригент, ці починають наспівувати мелодію голосами, які притаманні відповідним тваринам. Диригент може вимагати співати тихіше чи голосніше, окремо чи разом. 

86. Зловити дракона

Гравці стоять один за одним, тримаючись за талію попереднього. Це є дракон. Окремо стоїть мисливець. Він повинен зловити "хвіст дракона", тобто останнього в ланцюжку, решта, перебуваючи весь час в ланцюжку, мусять йому перешкодити це зробити. "Голова дракона" може допомагати собі руками. Якщо мисливець спіймав "хвоста", він займає місце "голови дракона", а "хвіст" іде полювати 

87. Наступи на партнера

Пари беруться за руки. Кожен старається наступити на ноги партнера, але щоб йому не стали. Хто три рази "дістав" по нозі, той виходить з гри. Інший шукає собі пару. 

88. Без рук і без ніг

Одні стоять на колінах. Інші сидять на землі і руки тримають на колінах. Вони ногами стараються перекинути м'яч, а ті, що стоять на колінах, зловити його. 

89. Подорожній і людоїди

Один подорожній заплющує очі і повинен пройти до мети, щоб до нього не торкнулися людоїди. Інші подорожні йому підказують, куди йти. Людоїди мають стояти на місці і лише раз мають право зробити три великі кроки, але коли подорожній стоїть. Людоїд має право доторкнутись до подорожнього лише тоді, коли сам стоїть. 

90. Бананова естафета

Необхідно по одному банану на кожну пару учасників та кілька запасних. По черзі кожна пара з кожної команди оббирає шкірку з банана та бере його в рот. Біжить до крісла, що стоїть на відстані 10 м, оббігає його і повертається назад до своєї команди. Тоді наступна пара оббирає банан і естафета продовжується. Кожна пара приносить команді 3 очки у випадку, коли донесла банан нерозламаним і одне очко за біг з розламаним бананом. Команда, котра закінчить естафету першою, отримує 5 додаткових очок. Виграє команда, котра набрала більше очок. 

91. Монета

Маємо дві команди. Обидві команди сідають ланцюжком одна біля другої, причому задній гравець тримає переднього за руку. Є два капітани. Вони сидять попереду своїх команд і також тримають свого партнера за руку. Ведучий сидить напроти капітанів і підкидає монету. Якщо випадає "герб", то капітани повинні потиснути руку задньому гравцю, і цей імпульс передається далі до останнього. Він піднімає руку, коли відчує потиск своєї руки. Очко нараховується цій команді, останній гравець якої першим підняв руку. Якщо випадає "цифра", то капітани сидять спокійно. Якщо імпульс все-таки передано, і задній гравець піднімає руку, то цій команді очко відмінусовується.  

92. Зіпсутий телефон

Учасники гри стоять один біля одного. Перший говорить на вухо своєму сусідові ледь чутно будь-яке слово. Сусід, в свою чергу, повинен сказати слово, яке почув, своєму сусідові і т.д. У кінці перший і останній вголос звіряють слова. 

93. Сто колін

Стати в коло один в одного за плечима, по свистку – присісти, на два свистки – сісти на коліна партнерові, що позаду. Хто збивається, той вибуває. 

94. Доміно

Дві команди. Гравці розміщені один за одним. За свистком перший з кожної команди сідає, тоді наступний і так до кінця. Останній сідає і встає, тоді попередній встає – і так до першого. Яка команда швидше впорається, та виграє. 

95. Комарик

(Співаємо пісеньку:) Сів комарик на лужочку, На зеленому листочк.у. Тра-ля-ля-ля-ля-ля-ля-ля, На зеленому листочку Потім називає якусь голосну і всі співають це, замінюючи всі голосні на названу. 

96. Пісня з "Ой"

Кожен з учасників по черзі повинен проспівати частину пісні, в якій би було "Ой". Можна грати командами. 

97. Пісня з числами...

Пісня з числами або іншими словами Аналогічно до попередньої, але тут вже фігурують числа чи інші слова. 

98. Хвиля

Всі сидять в рядочок або в колі і тримають руки на колінах сусіда. Ліву руку на правому коліні свого лівого сусіда, а праву руку – на лівому коліні свого правого сусіда. Крайні тримають руки в себе на колінах. Перший гравець "пускає хвилю" – долоні по черзі плескають по колінах. Останні долоні плескають двічі. Темп гри поступово підвищується. Хто збивається, той вибуває. 

99. Пустеля

Всі сидять в колі. Один гравець сідає посередині в коло. Його накривають теплим коцом і говорять: "Пустеля! Тобі гаряче? Може б ти щось скинув?" Накритий каже: "Так" – і говорить, що саме скидає. Це триває до тих пір, поки накритий гравець вже встидається щось казати й сидить під коцом і пріє. Тоді йому кажуть: "А може, ти би скинув коц?" 

100. Звірі

Роздаємо листочки із зображеннями (чи назвами) звірів: коти, собаки, свині, коні, корови, кури і т.д. Коли всі розглянуть їх, вимкнути світло. Тоді кожний встає і видає голос свого звіра. Необхідно, щоб по голосах зібралися всі однакові звірі в групках. Для сміху можна взяти один листок з ослом. КОМАНДНІ ІГРИ

101. Яблуко

Сидять дві команди ланцюжком. Між ними стоїть крісло. Крайній гравець з кожної команди отримує яблуко і на сигнал свистка біжить і оббігає крісло. У цей час гравці пересідають на одне крісло далі, а гравець з яблуком сідає на вільне і передає яблуко першому. По ланцюжку – задньому і т.д. Перемагає ця команда, яка швидше виконає завдання. 

102. Плечима до себе

Вибираємо дві команди. Завдання: сісти на підлогу з руками, злученими ззаду. Тоді встати. Спочатку даємо команду для двох осіб, далі четверо. Вставати все важче. Тоді більше. Виграє ця команда, яка сяде і встане цілою командою. 

103. Неслухняний вогник

Вибираємо дві команди. Двом гравцям видають сірникові коробки з сірниками. На відстані 10 м розміщена свічка. Завдання полягає в тому, щоби запалити свічку, якомога швидше донісши запалений на відстані сірник. Якщо сірник по дорозі гасне, то естафету передаємо іншому гравцеві. Гра на швидкість. 

104. Естафета "Кіт у чоботях"

Команди отримують по великому мішку. Гравець залазить в мішок, притримуючи його на рівні пояса руками. В такому стані він має проскакати визначену дистанцію, повернутися до команди і передати їй естафету. Гра на швидкість. 

105. Шило в мішку

У запакований наплічник ховається ключ, який потрібно знайти. В командній грі враховується час. 

106. Сліпий Панас

У приміщенні або надворі, де проводиться гра, підвішується якийсь предмет (або в даному випадку – ключ). По одному гравцю з кожної команди заводять до приміщення із зав'язаними очима і відводять у різні кінці кімнати (двору), але приблизно на однакову відстань від предмету. Гравці із зав'язаними очима повинні якнайшвидше відшукати предмет. Їм допомагають орієнтуватися в просторі команди. Перемагає той, хто перший торкається предмету. 

107. Вода в решеті

У грі може брати участь вся команда або лише один учасник. На відстані 10 м від стартової межі знаходяться порожні відра. Команди, які змагаються, повинні з повного відра (воно має бути за розмірами щонайменше вдвоє більше від порожнього) переносити воду долонями в порожні відра. Переможець той, в кого відро буде повніше. 

108. Золота рибка

У грі бере участь один представник від команди (може грати і ціла команда). Гравцям видають вудочку (або довгу тростину з ниткою) з підчепленою "рибкою" (це може бути будь-який маленький предмет, наприклад, колечко, ключ). Гравці, витягнувши у руках вудочку, повинні вцілити предметом у пляшку. Виграє той, хто влучив першим (або, якщо гра командами, в якій команді більше учасників влучило після трьох спроб). 

109. Парні змагання

У грі беруть участь дві або три команди, в яких є однакова кількість пар. Малюємо дві лінії на відстані 10 м одна від однієї. Пари стають на одній лінії лицем один до одного. Руки витягнуті в сторони і пари тримаються за руки. Тенісні м'ячики кладуться між чолами так, щоби вони були затиснуті. На звук сигналу пари починають бігти до наступної лінії так, щоб м'ячі не впали на землю. Пара, у якої впав м'яч, вертається назад на стартову лінію, її члени починають бігти спочатку. Коли пара добігає до другої лінії з м'ячем між чолами, тоді один з пари бере м'яч в руку і разом швиденько вертаються назад, до наступної пари зі своєї команди. Перемагає ця команда, яка швидше справиться з завданням. 

110. "Так, ні" – гра жарт Вибираємо кілька пар: хлопець і дівчина. Вони стають в коло в послідовності хлопець, дівчина. Звучить музика і учасники ходять колом (за годинниковою стрілкою). Коли музика зупиняється, задаємо питання, на які повинні хлопці відповісти "так", а дівчата "ні". Так задаємо декілька питань. Наприклад: – Хлопці, ви любите їсти? – Так. – Дівчата, ви любите їсти? – Ні . Останнє питання таке: – Хлопці, ви дівчат любите? – Так – Дівчата, ви хлопців любите? – Ні. Ведучий каже: "То чому за ними ходите?". 

111. Передай м'яч

Дві команди сідають на крісла і по сигналу свистка передає м'яч ногами. Якщо м'яч впав, то починають спочатку. Виграє команда, м'яч якої дійде до кінця якнайшвидше. 

112. Фараон

Для участі в грі потрібно декілька команд, які складались би з одного хлопця та двох дівчат. Завдання: хлопця обв'язати туалетним папером повністю, роблячи з нього "мумію". Виграє ця команда, яка швидше впорається із завданням. Завдання хлопця – розірвати обмотане. Можна гру ускладнити, сказавши потім дівчатам, розв'язати мумію. 

113. Номери

Кожен отримує номер. У ящику є завдання. Наприклад: – позич щось в №1 – представ № 2 і № 7 – принеси № 6 води і т.д. (Протягом 5 хвилин ці завдання потрібно виконати.) 

114. Китайські шашки

Маємо листочок в клітинку. Грають двоє. Правила такі, як в "хрестики-нулики", тільки гра проходить по всьому листочку. Потрібно розмістити 5 хрестиків або нуликів. П'ятірка закреслюється і в грі не фігурує. Можна робити чемпіонат або кубок. 

115. Третій зайвий

Всі стають у коло по двоє (один спереду, другий позаду). Два учасники знаходяться поза колом (один доганяє, другий тікає). Той, що втікає, має право стати наперед одної з пар в колі. В цей момент починає тікати той, хто стоїть в цій парі заднім (третім). Завдання не дати себе зловити. Кого зловили, цей починає доганяти. 

116. Задуй свічку

Двом учасникам із зав'язаними очима дають в руки запалену свічку. Завдання: загасити свічку суперника і не дати йому загасити своєї. 

117. Скласти оповідання

Вибираємо декілька учасників гри. Для кожного учасника говоримо однакову кількість слів, абсолютно не пов'язаних між собою за змістом (лампа, комбайн, шкарпетка та ін). Завдання: за певний час скласти оповідання на тему: "Перше кохання" і ін. 

118. Збирає чайка при дорозі горох

Ведучий говорить: "Збирає чайка при дорозі горох", а наступний учасник повинен повторити це і додати одне слово. Хто збився – вибуває, а наступний починає спочатку. 

119. Інструмент

Учасник видумує інструмент, на якому буде (уявно) грати. Виконує на ньому якусь мелодію. Завдання: щоб звучання було подібне до гри на інструменті. Пізніше можна зробити цілий оркестр. 

120. Палиця

Двоє осіб тримають палицю, попід якою всі проходять. Поступово палку опускають нижче. Виграє той, хто зможе пройти під палицею на найнижчому рівні.  

121. Долар

Двоє учасників сідають один проти другого. Між ними кладуть долар і кажуть: "Хто передує долар на другу сторону, той його отримує". Потім зав'язують їм очі, а замість долара ставлять тарілочку з мукою. 

122. Симеон

Стаємо в коло. Ведучий робить певні рухи, промовляючи: "Симеон сказав роби так". Якщо змінюється зміст цих слів, учасники не повинні повторювати рухи. Якщо хтось помилився – виходить з гри. 

123. Горішок

Учасники гри, розділившись на дві команди, сідають по дві сторони столу. Кожна команда вибирає собі капітана. Капітан команди, який починає гру, дістає горішок (чи інший маленький предмет) і, ховаючи руки під столом, передає його кому-небудь з гравців, цей передає далі, і так горішок переходить з рук в руки то в одному, то іншому напрямку. Несподівано капітан другої команди оголошує: "Увага, руки на стіл". Після цієї команди всі швиденько повинні покласти руки на стіл долонями вниз, в тому числі й той, в кого є цей горішок. Капітан пробує вгадати (по звуку, положенню рук, виразу обличчя) в кого знаходиться горішок. Він може враховувати спостереження і думки своєї команди. За його проханням будь-який гравець піднімає руку, яку він показує. Якщо є горішок, то його команда виграє очко і забирає горішок до себе. Якщо немає – гра продовжується в тому напрямі. 

124. Перстень

Гравці стають в коло, беручись обома руками за шнурки зі зв'язаними кінцями. На шнурок насаджено перстень, який гравці непомітно пересувають по шнурку від сусіда до сусіда, прикриваючи руками. Той, що всередині, намагається знайти перстень, пропонуючи то одному, то іншому гравцеві відкрити руки. В кого в руках знайдено перстень , той стає в коло. 

125. Подарунок – жартівлива гра

Учасники сідають в коло. Один з них тихо говорить на вухо сусідові справа, що він йому дарує, напр. яблуко. Сусід повинен запам'ятати, що йому подарували і самому подарувати що-небудь наступному по черзі гравцеві, напр. велосипед і т.д. Одночасно в іншому напрямку, сусідові зліва від того, хто почав дарувати, говорить на вухо, що потрібно зробити з цим предметом, який йому подарують: засушити, посадити, зварити і т.д. Коли подарунки і поради закінчаться, кожний говорить, що йому подарували і що запропонували з ним зробити.

ІГРИ НА РОЗВИТОК ПАМ'ЯТІ
126. Опис листівки

Ведучий роздає гравцям листівки (однакові) на 2 хвилини. Кожен має потім намалювати або описати, що бачив на листівці. 

127. Слова

Ведучий читає 3 рази 15 слів. Гравці мають написати ці слова в читаному порядку. За додержання порядкового числа слів – 2 бали. За запам'ятовування – 3 бали. Слова можуть мати певний зв'язок між собою. Тому замість слів можна сказати дві, три цифри.  

128. Офіціант

Гурток приходить до ресторану (стіл), кличе офіціанта. Кожен гравець замовляє в офіціанта меню (їжу) після свого вибору, що складається з однакового числа страв і напоїв (3 або 4 на початок). Офіціант йде на кухню (сусіднє приміщення) і складає на тацах (пише на картках) "меню" кожного "гостя". Опісля повертається і кладе таци перед кожним гравцем. Розуміється, що ці протестують, коли їм "подається" не те, що вони замовляли. 

129. Намалюй

Малюємо будь-яку тварину, без якоїсь частини (хвоста, роги, ноги). Одному гравцеві зав'язуємо очі і даємо час, щоб він дану частину або домалював, або приклеїв. 

130. Відгадай

1 варіант: Перед гравцем викладають образочки. Він дивиться 1 хвилину. Потім їх перекладають. Завдання: гравець має скласти в цьому порядку, в якому вони лежали. 

2 варіант: Образочки перемішують і декілька забирають. Потрібно відгадати, яких бракує.
Практичний матеріал для веселих змагань з відповідями і відгадками

На яке дерево сідає ворона під час дощу? (На мокре.)

Скільки хвилин треба варити круте яйце – дві – три – п’ять? (Анітрошки, воно вже зварене. Варять яйце в круту.)

Який годинник показують вірний час тільки два рази на добу? (Який стоїть.)

Де вода стоїть стовпом? (У склянці.)

Що робиться з червоною шовковою хусткою, якщо її опустити на 5 хвилин на дно моря? (Буде мокрою.)

Якою хворобою на суходолі ніхто не хворіє? (Морською.)

Коли руки бувають займенниками? (Коли їх ви-ми-ти. )

Що в людини під ногами, коли він йде по мості? (Підошви чобіт.)

По чому часто ходять і ніколи не їздять? (По сходах.)

Як далеко в ліс може забігти заєць? (До середини лісу, далі він уже вибігає з лісу.)

Що станеться з вороною через три роки? (Їй йде 4-й рік.) 

Під яким деревом ховається заєць під час дощу? (Під мокрим.)

Що потрібно зробити, щоб відпиляти гілку, на якій сидить ворона, не потривоживши її? (Почекати, поки вона полетить.)

У сімох братів по сестрі. Скільки усього сестер? (Одна.)

Ворона летить, а собака на хвості сидить. Чи може це бути? (Може, тому що собака сидить на землі на своєму хвості.) 

Якщо кішка вилізла на дерево і хоче злізти з нього по гладкому стовбурі, як вона буде спускатися: головою униз чи хвостом уперед? (Хвостом уперед, інакше вона не втримається.)

Хто над нами догори ногами? (Муха.)

На що схожа половина яблука? (На другу половину.)

Чи можна в решеті принести воду? (Можна, коли вона замерзла.)

Летіли три страуси. Мисливець одного убив. Скільки страусів залишилося? (Страуси не літають.)

Який птах складається з букви і ріки? ("І"-Волга.)

Що знаходиться між містом і селом? (сполучник “і”.)

Що можна побачити з закритими очима? (Сон.)

Коли чорній кішці легше за все пробратися до будинку? (Коли двері відкриті.)

Син мого батька, а мені не брат. Хто це? (Я сам.)

У кімнаті горіло сім свічок. Проходила повз них людина, згасила дві свічки. Скільки залишилося? (Дві, інші згоріли.)

