Не бояться играть!

Можно начать встречу с того, что все вместе будут хлопать ладошками ритм - сначала каж​дый свой, затем ритм ведущего, после чего мож​но выбрать ритм сегодняшнего дня и прохлопать его всем вместе (тихо, средне, громко). Создание таким образом общего ритма организует внима​ние и мобилизует организм на коллективную ра​боту.

Цель

(Сосредоточение, поднятие настроения, создание командного духа.)

За отведенное время изготовить цепь с помо​щью скрепок. Чья окажется длиннее - тот и по​беждает в конкурсе.

Правила деловой игры:

1. «Здесь и сейчас» - говорим и обсуждаем только то, что касается темы игры, и о том, что зависит от нас.

2. «Уважение другого мнения» - кто-то мо​жет думать по-другому, не так, как вы: выслу​шайте его внимательно и постарайтесь понять, не осуждая.

3.  «Регламент» - бережем наше время - го​ворим кратко и по существу.

4. «Поднятая рука» - человек поднял пра​вую руку вверх: он просит тишины и внимания, ему есть что сказать.

5. «Инициатива», или «Кто, если не Я» - каж​дый старается в меру своих сил и понимания, предлагает идеи и думает над предложениями коллег: от этого зависит общее решение.

Найди потерянные вещи!
(Сосредоточение и переключение внимания, настройка на проблему, снятие напряжения.)

Инвентаризация в школьном бюро находок. Все несут «находки» - запылившиеся пособия, методички, пустые стенды, забытые учебники, бесхозный цветок, а директор (ведущий) нахо​дит для потерянных вещей друзей и хозяев.

Дама сдавала багаж: диван, чемодан, сак​вояж, картину, корзину, картонку, чайник, на​сос, собачонку, белку, лисицу, ежонка, елочку и слоненка. А багаж потерялся. Нужно изобразить деталь из списка, не названную другими, и пере​сказать весь список...

Главный бухгалтер
(Сосредоточение, переключение внимания.)
На большом листе ватмана вразброс изо​бражены различные денежные знаки. Их не​обходимо быстро сосчитать, причем вести счет нужно так: один доллар, один рубль, одна марка, две марки, два рубля, три марки, два доллара и т.д. Кто сосчитает верно, не сбив​шись, дойдя до дальней купюры, - тот и по​бедитель.
Сказочники
(Развитие фантазии, объединение коллектива.)

 Педагогам напоминаются сюжеты извест​ных русских сказок и предлагается составить и рассказать новые версии - в жанре детектива, любовного романа, трагедии и т.д. Победителя определяют с помощью аплодисментов.
Передай шапку
(Объединение коллектива, поднятие настроения.)

 Все участники образуют два круга - внутрен​ний и внешний. У одного игрока на голове шапка, ее нужно пустить по своему кругу, условие одно -передавать головной убор с головы на голову, не касаясь его руками. Выигрывает та команда, в ко​торой игрок под номером один вновь окажется в шапке.

Первооткрыватели
(Поднятие настроения, объединение.)

 Сначала участникам предлагается сделать «от​крытие» - «обнаружить» новую планету (т.е. надуть как можно быстрее воздушные шары), а затем «за​селить» ее жителями (быстро нарисовать фигурки человечков фломастерами). У кого «жителей» на планете окажется больше - победитель!

Порви газету
(Снятие напряжения, поднятие настроения.)
Одной вытянутой вперед правой или левой ру​кой разорвать газету на мелкие куски, свободной рукой помогать нельзя. Победит тот, у кого будет больше мелких обрывков и сделает это быстрее.
Верни пропавшее настроение!
(Умение восстанавливать потерянное и исправлять ошибки, поднятие настроения.)

 Необходимо разговорить грустного дирек​тора (он сегодня «царевич-неговор») и раз​веселить ведущую (она сегодня «царевна-несмеяна»).

Методы  руковод​ства игрой:
• прямое руковод​ство: в форме предло​жения темы игры, ее правил, рекомендаций о ходе ее развития, при​общения тех или иных педагогов к выбору ди​дактического и другого игрового материала;

• метод опосредо​ванного воздействия на игру, когда взаимоот​ношения с педагогами выстраиваются при по​мощи совета, включен​ного действия.

Специфика руководства игрой состоит в том, что методы ее организации должны быть тесно связаны с темой, игровой задачей и воображае​мой ситуацией, а ведущий может занимать по​зицию доброжелательного соучастника (незави​симо от того, берет он на себя какую-либо роль или нет).

При анализе игровой деятельности принято выделять два типа отношений участников, свя​занных:

• с выполнением взятой на себя роли (с сюже​том игры, с теми правилами поведения, которые соответствуют выбранному амплуа);

• с реальными отношениями, складывающи​мися в игре между участниками.

Тот и другой тип влияют на усвоение и актуа​лизацию педагогом нравственно-нормативных средств регуляции совместной деятельности, поэтому при организации игр следует ориенти​роваться на два направления:

1. Соответствующая организация сюжетного (тематического) содержания игры.

2. Организация адекватных взаимоотноше​ний участников в процессе игровой ситуации.

Задачи ведущего:
• ввести педагогов в ситуацию обсуждения данной темы, создать необходимую мотивацию;

• организовать дискуссию (имеется в виду, прежде всего, полемика между педагогами, а не коллективом и ведущим, который должен стиму​лировать активность коллег, играть не главную роль, а поддерживать выступающих, помогать неуверенным в себе участникам; желательно, чтобы они сами ответили на вопросы, сформули​ровали решение ситуации, только после этого веду​щий может вмешаться);

• совместно с педа​гогами  выделить: тему, проблему, которую необ​ходимо решить, сюжет, роли, правила игры, вид (форму) итога игры, ее результат;

• коллективно распла​нировать игру: ход, сюжет, роли,   дидактические   и игровые предметы, необ​ходимые материалы;

• сопутствующая вос​питательная задача - ор​ганизовать адекватное и доброжелательное общение между участника​ми, кооперацию в решении игровых задач, на​строй на положительное решение проблемной ситуации.

