
Приложение №1
Домино из пословиц

На карточках разделенных пополам, написаны «половинки» пословиц: на одной половине – начало одной пословицы (с большой буквы), на другой половине – конец другой пословицы (с маленькой буквы).

Играющие берут по три карточки. Игра идет как в обычном домино: надо подставлять не достающую часть пословицы. Играющие ставят карточки по очереди. У кого нет продолжения, ни начала, тот берет одну карточку из оставшихся для прикупа. Если это не помогает, то он пропускает свою очередь.

Например, начинает карточка 




А





Б

	7


	Слезами


	товарищей нет.




К ней нужно подобрать те карточки где есть нужный текст: к 7А -12Б; к 7Б – 24А.




А





Б

	12


	За двумя зайцами погонишься -


	горю не поможешь.







А





Б

	24


	На вкус и цвет


	вылетит – не поймаешь.




Выигрывать тот, кто первый поставит все карточки. Проигравшие составляют рассказ из оставшихся у них слов.

Текст карточек домино из пословиц

	1


	На бога надейся,


	а дома лучше.




	2


	Гром не грянет,


	пуще неволи.





	3


	С миру по нитке -


	не ездят.




	4


	Повинную голову


	да не скоро дело делается.




	5


	Не красна изба углами,


	только тешатся.




	6


	В гостях хорошо,


	а сам не плошай.




	7


	Слезами 


	товарищей нет.




	8


	Слово не воробей,


	ни одного не поймаешь.




	9


	По одежке встречают,


	и вода не течет.




	10


	Заставь дурака богу молится -


	не поле перейти.




	11


	Назвался груздем -


	а человек с человеком всегда сойдется.




	12


	За двумя зайцами погонишься -


	горю не поможешь.




	13


	В Тулу со своим самоваром


	мужик не перекрестится.




	14


	Охота


	голому рубаха.




	15


	Милые бранятся -


	(и) меч не сечет.




	16


	Скоро сказка сказывается,


	а красна пирогами.




	17


	Сядем рядком


	по волосам не плачут.




	18


	С кем поведешься,


	и куста боится.




	19


	Волков бояться -


	так и откликнется.




	20


	Снявши голову,


	рот не разевай.




	21


	Век живи


	что можно сделать сегодня.




	22


	На чужой каравай


	от того и наберешься.




	23


	Свято место


	а два – лучше.




	24


	На вкус и цвет


	вылетит - не поймаешь.




	25


	Под лежачий камень


	по уму провожают.




	26


	Гора с горой не сходится


	он и лоб расшибет.




	27


	Жизнь прожить -


	полезай в кузов.




	28


	Не откладывай на завтра то,


	борозды не портит.




	29


	Глаза страшат,


	не утаишь.




	30


	Ум - хорошо,


	того не вырубишь топором.




	31


	Худой мир


	да поговорим ладком.




	32


	Что написано пером,


	а руки делают.




	33


	Уговор 


	лучше доброй ссоры.




	34


	Как аукнется,


	век учись.




	35


	Шила в мешке


	в лес не ходить.




	36


	Старый конь


	пусто не бывает.




	37


	Пуганая ворона


	дороже денег.




Приложение №2
Игра «Пословица, пойманная на лету»

Игра проходит с мячом.

Играющие, бросают мяч друг другу, называют начало и конец одной и той же пословицы.

Ход игры.

1-й (бросая мяч 2-му игроку): Хорошее начало…

2-й (поймав мяч): …половина дела. (Бросая мяч 3-му игроку.) Не имей сто рублей …

3-й (поймав мяч): …а имей сто друзей.

И т.д.

Если кто-либо не может сразу вспомнить продолжение, считают до 7. после этого проштрафившийся должен дать фант.

Приложение №3
Шарады

Шарада – это загадка, в которой загаданное слово делится на несколько частей – отдельных слов.

Например: мой первый слог – название материи; второй – название польского помещика. А целое – цветок. (Тюль-пан.)

1. Нота –вот мой первый слог,

Дальше – металлический кружок

И буква «а» вдобавок.

А целое в огороде растет на грядке,

Со сметаной вкусно есть разгадку.

2. Когда, дружочек, ты возьмешь 

Двух музыкальных нот названья,

То сразу целое найдешь – 

Им можно мерить расстоянья.

3. Одна и та же буква – конец мой и начало.

Охота – в середине,

А целое название металла.

Приложение №4
Игра «Меняю буквы!»

Игра состоит из обмена букв на «вещи». Конечная цель игры – составление рассказа из случайных слов.

Водящий находит такое название одного иди двух предметов, чтобы количество букв было равно количеству играющих. Например, играют шесть человек. Водящий берет слово «машина», и начинает игу словами:

- Я купил машину, но хочу ее поменять.

(Вместо машины может быть назван любой другой предмет, любая другая вещь по желанию водящего.) затем он обращается к каждому играющему с предложением поменять каждую букву названного слова:

- Что ты мне дашь за «М»?

- Я даю тебе маску.

- Что ты мне дашь за «А»?

- Я даю тебе акваланг.

И т.д. 

Поменяв таким образом буквы на «вещи», водящий называет их все и говорит, как он их употребит.

Желательно чтобы получился связанный рассказ.

Например.

Итак, я получил за машину, маску, акваланг, шлюпку, идею, нары и альбом. Спасибо за все, что вы мне дали. Как это использовать? Вы мне дали идею и она сработала: поедем за город, где есть река, или пруд, или озеро! На шлюпке покатаемся. С аквалангом и в маске сможем нырять на большую глубину.

 Нары – незаменимая вещь за городом. Этот настил из досок мы положим на берегу, и у нас будет отличное место, чтобы полежать и позагорать.

Ну, а альбом я использую позже для фотографий, которые мы сделаем, когда будем гулять за городом.

Так я с пользой употреблю все, что получил.

Выигрывает, побеждает тот, кто лучше сможет связать случайно названные слова. Играющие должны быть снисходительны к качеству и содержанию рассказа.

Приложение №5
Игра «Телеграммы»

В этой игре вы можете проявить фантазию, и остроумие, и находчивость. Она очень проста по условиям. Вы берете любое слово, какое хотите, например, «сом», и сочиняете «телеграмму», которая должна состоять из слов, начинающихся на буквы этого слова – С, О, М.

Сережа отправляется в Москву.

Сегодня опять морозит.

Скорей отыщите магнит!

Почему «телеграмма»? потому что в телеграммы включаются только значащие слова (нет предлогов и союзов). Выигрывает тот кто составит или самую остроумную телеграмму, или наибольшее число вариантов.

Вместо слов можно использовать известные сокращения: НТР, АЗЛК, УВЧ, СМИ и т.д.

Вот несколько примеров «расшифровки» КВН, взятых из сценариев КВН.

Команда, выше нос!

Круглосуточно веселиться невозможно!

Куда втянули нас?

Критика всем нужна.

Как все началось.

Можно составить предложение из слогов одного слова:

Па-но-ра-ма – ПАпа НОсит РАков МАме.

Приложение №6
Учим стихи

Как легко и быстро выучить стихотворение?

1. Сначала прочитайте внимательно все стихотворение (первый текст).

2. Закрывайте полный текст и читайте второй текс – с пропусками. Пропуски восстановите по памяти.

Третий и четвертый тексты читаются также. После этого говорите стихотворение наизусть.

Пожелание друзьям

1.

Желаю Вам цвести, расти,

Копить, крепить здоровье.

Оно для дальнего пути

Главнейшее условье.

Пусть каждый день и каждый час

Вам новое добудет

Пусть будет добрым ум у вас, 

А сердце умным будет.

Вам от души желаю я,

Друзья, всего хорошего.

А все хорошее, друзья,

Дается нам недешево.






С. Маршак

2.

…Вам цвести…

Копить, крепить…

Оно для… пути

Главнейшее условье.

Пусть… день и… час

Вам… добудет.

Пусть будет… ум у вас,

А сердце… будет.

Вам от души… я,

Друзья, всего…

А все хорошее…

Дается… недешево.

3. 

… … цвести, …

Копить, крепить …

… для … пути

Главнейшее …

Пусть … … и … час

Вам … добудет.

Пусть будет … … у вас,

А сердце … …

Вам от … … я,

Друзья, … …

А все … …

Дается … недешево.

4. 

… … цвести, …

Копить, … …

… … … пути

Главнейшее …

Пусть … … и … …

Вам … …

Пусть … … … у …,

А сердце … …

Вам … … … я,

Друзья, … …,

А … …, …,

… … …

Приложение №7
Рифма

Что такое рифма? В строгом значении слова рифма – это созвучие концов стихотворных строк.

Вспомните замечательные пушкинские строки:

Уж небо осенью дышало,

Уж реже солнышко блистало,

Короче становился день.

Лесов таинственная сень

С печальным шумом обнажалась,

Ложится на поля туман,

Гусей крикливый караван

Тянулся к югу;

Приближалась 

Довольно скучная пора;

Стоял ноябрь уж у двора.

Умеете ли вы находить, подбирать слова в рифму? Попытайтесь. Такое занятие может оказаться (быть) очень увлекательным.

Игра проходит так. Начинающий игру задает рифму, то есть предлагает какое-нибудь слово. Играющие по очереди называют слова в рифму, т.е. слова, последние слоги которых одинаковы.

Например, предлагается слово «игра».

Слова – «рифмы»: ура, пора, жара, мошкара, камфара, бра, чадра, хандра, вчера, гора, кора, сестра, муштра, бура, кобура, кожура, мура, конура, тура, детвора…

Кто не может назвать слово в рифму, выходит из игры. Побеждает тот, кто назовет последнее слово в рифму.

Для начала найдите рифмы к словам:

Ад, рыбак, бал, один, удар.

Приложение №8
Игра «Несколько слов – к одному»

Мы часто употребляем устойчивые сочетания слов, которые помогают нам выразить мысли образно, эмоционально, например, работать засучив рукава, медвежий угол, надуть губы, курам на смех. Обычно в таких сочетаниях-фразеологизмах слова употребляются в переносном значении, причем одно слово может употребляться в нескольких сочетаниях.

Вспомните слова, которые употребляются в данных ниже сочетаниях. Если вы их правильно определите, то можете их них составить: I – пословицу, II – крылатое выражение.

I.

1. Он может быть морским, травленным, может быть в овечьей шкуре, им можно смотреть, ему отольются овечьи слезки.

2. На них можно подняться, стоять, в них можно валяться, кланяться, на них можно поставить, подними можно вертеться, с них можно валиться.

3. Действие, которое с завтраками, с обещаниями связано положительно, а с хлебом отрицательно.

II.

1. Оно может идти или не идти, его можно иметь, в него можно пустить, оно может быть моим, твоим, наживным, главным, гиблым.

2. Его можно тянуть, убить, а оно может терпеть, бежать, лететь…

3. Она может пойти; ее можно заменить словами развлечение, веселье. 

4. Он может быть битый, звездный, комендантский, мертвый (или тихий).

Приложение №9
Игра «Перевод с русского на … русский»

Перевести с русского на русский – значит передать содержание фразы, текста, используя другие слова, другие грамматические структуры, формы.

I. Для «перевода» можно использовать самые простые фразы.

 Например: На столе стоит лампа.

«Перевод»: на деревянном сооружении на четырех ножках помещен осветительный прибор.

Вот несколько предложений для «перевода».

1. Кошка съела мышку.

2. Мальчик читает книгу.

3. В доме много книг.

4. Включите свет!

5. Расскажите что-нибудь интересное.

6. Жил-был у бабушки серенький козлик.

Побеждает тот, кто даст самый интересный «перевод» и кто не употребит при переводе ни одного слова из переводимого предложения.

II. Для «перевода» можно использовать небольшие тексты. 

Если задание I – это прежде всего развлечение, то задание II – для серьезной работы.

Произведите замену лексики, грамматических конструкций.

Как отразится «перевод» на качестве текста?

Приложение №10
Игра «Коллективный рассказ»

В жизни бывает иногда так, что какой-нибудь неприятный случай оказывается началом, толчком для хорошего дела по пословице «Нет худа без добра».

Однажды несколько лицеистов во главе с Пушкиным были заключены в карцер. Это случилось вечером, отсидеть надо было сутки. Спать было не на чем, и «заключенные» скоротали ночь, рассказывая разные истории.

Одним из результатов «заключения» было то, что лицеисты создали литературное общество, или литературный кружок. Его участниками были Пушкин, Дельвиг, Илличевский, Корсаков, Горчаков, Корф, Ломоносов, Маслов, Ржевский, Кюхельбекер, Яковлев.

Кружок занимался изданием рукописных журналов, а также литературными играми, с которых все началось. Первый вид игры – товарищи обязывали каждого рассказать повесть.

Лучшим рассказчиком был Дельвиг. Его истории были таинственными, замысловатыми, как сейчас бы мы сказали, остросюжетными.

Пушкин как рассказчик уступал Дельвигу в «интриге», его рассказы отличались простотой и естественностью.

В этой игре Пушкиным и были придуманы в общих чертах две повести: «Метель» и «Выстрел», которые спустя 20 лет явились в «Повестях Белкина».

Другой вид игры – общий рассказ, который очень забавлял мальчиков. Один начинал рассказ – другие по очереди продолжали «вымышленную историю с того места, где оборвал ее предшественник. Само собой разумеется, что выходившие из этой литературной кухни блины были недоквашены, недопечены или перепечены, но самим поварам они приходились как нельзя более по вкусу». (Авенариус В.П. О Пушкине. – М.: Школа-Пресс, 1998. С. 110.)

Испробуйте и вы свои силы в такой литературной игре. Предварительно можно договорится о характере рассказа, каким он будет: драматическим, фантастическим, детективным, абсурдистским и т.п.

Пример абсурда находи в «Кошкином доме» С.Я. Маршака.

Кошка.

Давайте сказку сочиним.




Начнет козел, петух – за ним.




Потом – коза, за ней – свинья,




А после курица – и я! (Козлу). Ну, начинай!

Козел.

Давным-давно жил-был козел…

Петух.

Клевал пшено…

Коза.

Капусту ел…

Свинья.

И рыл навоз…

Курица.

И как то раз яичко снес!

Кошка.

Вот он мышей ловить пошел…

Приложение №11
Игры-загадки для веселых и находчивых

Если вы правильно отгадаете наши загадки, то сможете заполнить пустые клетки квадратов и…
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I.

Литературный жанр, который можно крутить.

Тара для благополучно завершенного дела.

То, что из песни не выкинешь, а хотелось бы.

То, что имеет семь печатей.

Деталь колесницы, имеющая порядковый номер.

Тот, кто пугает работу.

Дом, где живут пчелы.

Гигант, который постоянно кипятится.

Нефтяное заливное (кораб.).

Обувь, которая валяется.

Не комедия, но не трагедия.

Человек, упакованный на все сто (лит.).

II.

И еще загадки, но без подсказки.

1. Время, когда у предусмотрительного хозяина голова болит о санях.

2. Деталь книги, куда не следует попадать.

3. Моральное качество, которое модно потерять, но нельзя найти.

4. Помещение для ума.

5. Человеческое качество,  которое может разыграться.

6. Составитель грамоты сомнительного характера.

7. То, что можно качать.

8. Мечта пьяницы утопить свое горе в вине (алкоголе).

9. Произведение, выполняемое на засыпку.

10. Состояние среднее между верой и любовью.

11. Женщина, которая всегда на коне.

12. Медвежий угол.

13. Пастух, говорящий по-английски.

14. Явление природы, о котором время от времени сообщал великий комбинатор.

15. Брат краткости.

16. Герой, который любил разговаривать по душам.

17. Спортивный роман Ф.М. Достоевского.

18. Головной убор, передающийся по наследству.


