"Зрозумій мене"
Розділіться на дві команди з однаковою кількістю гравців і виберіть командирів. Поставте на видному місці пісочний годинник.
Члени команди шикуються в колони на відстані витягнутої руки, зліва і справа від ведучого.
За сигналом командири команд підходять до ведучого, а всі учасники команд повертаються до них спиною. Ведучий пропонує командирам витягнути картонки, на яких написано слово, що називає добре відомий предмет (шафа, телевізор, пилосос, душ, і т.д.).
Завдання командирів — підійти до команди, повернути обличчям до себе першого гравця і мімікою та жестами пояснити йому, який предмет називає слово, написане на картонці. Цим же способом перший пояснює другому, другий — третьому і т.д.
Перемагає та команда, яка швидко (поки у пісочному годиннику пісок пересипеться з верхньої частини в нижню) і правильно відгадає слово.
НАВЧАЛЬНІ ІГРИ
Ці ігри допоможуть вам краще засвоїти матеріал, який вчитель пояснював на уроці.
«Злови слова двох складів»
Станьте півколом, а ведучий, якого виберете за допомогою лічилки, стане обличчям до вас і проказує, чітко вимовляючи кожне слово, такі рядки віршів:
По діброві вітер віє,
Гуляє по полю,
Край дороги гне тополю
До самого долу.
(Тарас Шевченко)
Пливе човник,
Хвилечка колише,
Хвилечка гойдає;
Пливе білий човник, Вітер ледве дише, Ледве повіває...
(Леся Українка) Зацвітає калина, зеленіє ліщина, Степом котиться диво-луна. Це моя Україна, це моя Батьківщина, Що як тато і мама, одна!
(Анатолій Камінчук) Під час цієї гри всі гравці повинні плескати в долоні, коли почують слова з двох складів. Якщо хто-небудь з гравців плесне в долоні на слові, що має більше або менше складів — виходить з гри.
Перемагає той, хто "зловить" найбільше двоскладових слів.
"Алфавітний КВК"
У грі беруть участь 2-3 команди. За командою ведучого від кожної групи почергово виходить гравець і називає букви за алфавітом. Якщо трапиться помилка — гравець сідає, замість нього виходить інший гравець з тієї ж команди і продовжує називати букви. "Відгадай слово"
Ведучий пропонує гравцям відгадати слово за характеристикою. Наприклад: "Буква Я на початку слова. Слово відповідає на питання що? У ньому два склади." (Явір, яма, язик, ясла...). "Буква Ю на початку слова. Слово відповідає на питання хто?" (Юра, Юхим, юнак...). "Слово, що відповідає на питання хто? У ньому три склади." (Харитя, Тетяна, Христина...). "Буква ї в середині слова на початку складу. Слово відповідає на питання що робити?" (Виїхати, поїхати, заїхати, виїсти...). "Буква Є після букви, що позначає приголосний. Слово відповідає на питання яке?" (Синє, раннє, осіннє, середнє...).
Команди шикуються за лінією старту. На відстані 10 м від них — прапорці.
За сигналом гравці, що стоять першими в командах, затискуючи колінами один м'яч і тримаючи в руках перед собою другий, рухаються до прапорця. Рухатись можна стрибками, або "перевалюючись" з ноги на ногу.
Перемагає та команда, "пінгвіни" якої швидше виконають своє завдання.
"Переправа"
Команди гравців шикуються на стартовій лінії в колони один за одним. Навпроти, на віддалі 8 -10 м, намалюйте паралельну фінішну лінію.
За сигналом перші гравці обох команд біжать до фінішної лінії і повертаються назад. Беруть за руку другого за порядковим номером гравця і уже вдвох біжать до фінішної лінії. Перші гравці там і залишаються, а другі біжать за третіми, потім треті за четвертими і т.д. Пзремагає та команда, гравці якої швидше перебіжать за фінішну лінію, а тоді всі разом повернуться і вишикуються за стартовою лінією.
"Ящірка"
Розділіться на дві команди. Намалюйте на майданчику велике коло. Одна команда шикується в колі. Гравці стають один за одним, тримаючи за пояс тих, що попереду. Це — "ящірка". Друга команда — за колом. У них м'яч, яким вони намагаються "відбити хвіст у ящірки".
За сигналом "ящірка" починає рухатись так, щоб захистити останнього гравця в колоні. Гравці команди, що стоять поза колом, намагаються влучити м'ячем у "хвіст ящірки", тобто "вибити" останнього гравця.
Якщо м'яч попадає в нього, він виходить з гри. Тоді стараються влучити в наступного. Попередньо домовляються у скількох гравців треба вцілити (2 - 3), щоб відбити "хвіст ящірки".
Потім команди міняються місцями. Перемагає та команда, яка зуміє швидше "відбити хвіст ящірки".
