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В представленном научно-методическом пособии описывается 

методика конструирования (разработки, создания) разнообразных игр 

(методика игрового конструирования), технология конкурса игротехников 

«Весёлый КИТ», а также основы технологии разработки модели лагерной 

смены. Среди материалов пособия: теория игры (сущность и возможности 

игры), сущность игрового конструирования, принципы, методы, приёмы и 

формы игрового конструирования. К каждому из приведённых методов 

прилагаются подробные примеры их реализации. Материалы пособия могут 

быть полезными практически всем категориям педагогов и организаторов 

досуга, в особенности, педагогам-организаторам, аниматорам, вожатым и т.п.   
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Введение 
 

В своё время, начиная работу над оформлением идей, изложенных в 

этой книге, я попробовал проанализировать тот путь, который в конечном 

итоге и привёл меня к мысли о необходимости написания такой работы. 

Память «услужливо» предложила мне несколько наиболее ярких образов, 

вернее, эпизодов, характеризующих основные вехи этого пути. 

 

Эпизод 1: 

Примерно в середине 80-х годов прошлого столетия, ещё будучи 

школьником, я вместе с родителями был в гостях у своих родственников в 

Ульяновске, где одним из пунктов досуговой программы было посещение 

огромного музейного комплекса В.И.Ленина. Среди множества музейных 

реликвий, всевозможных макетов и прочих достопримечательностей, 

имеющих историческую и материальную ценность, меня больше всего 

поразили … шахматы. Уже не помню, в каком именно контексте были 

представлены эти шахматы (то ли они принадлежали каким-то 

подпольщикам, то ли сам Ленин любил играть в эти шахматы – в общем, это 

и не важно), но именно они с особенной силой поразили моё воображение, 

направив его в новом направлении и открыв дверь в необъятное царство 

интеллектуального творчества. Дело в том, что в отличие от обычных 

шахмат, у этих, кроме черных и белых фигур, были ещё два вида (цвета) 

фигур – синие и красные фигуры. При этом с каждой стороны шахматной 

доски было добавлено по две клеточных линии, на которых выстроились 

шахматные фигуры. То есть в эти шахматы одновременно играли четыре 

человека! И каждый из них одновременно играл против троих! 

Представляете себе, как в этом варианте преобразуется сам смысл игры в, 

казалось бы, привычные шахматы, не говоря уже о том, как изменяется 

процесс игры - насколько более захватывающим и многогранным он 

становится при таком варианте! Досугово-развивающий потенциал игры в 

этом случае увеличивается сразу в несколько раз (это я осознал уже потом, 

через много лет, когда организация игровой деятельности стала 

неотъемлемой частью моей профессиональной деятельности).  

Вернувшись домой, я смастерил такие же шахматы и предложил 

поиграть в них своим товарищам… На какое-то время окружающий мир 

просто перестал быть интересным для нас, когда на шахматном поле 

одновременно сходились фигуры черного, белого, красного и синего цветов – 

это были непередаваемые ощущения, связанные с тем, что практически 

абсолютно по-новому заработал мозг каждого из нас, пытающийся 

просчитать невообразимое количество возможных вариантов. Когда страсти 

по такой «четырехцветной» игре слегка поутихли, мы «пошли дальше», 

изобретая новые варианты игры в шахматы: мы меняли количество и состав 

шахматных фигур (пешки против пешек, восемь коней против восьми коней 
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и т.п.), количество и расположение шахматных клеток («вытягивали» 

шахматную доску в длину или ширину, добавляли клеточные «карманы» с 

каждой стороны доски, придумывали определённые игровые «права» и 

«табу» для тех или иных клеток и др.). Кроме того, мы экспериментировали с 

шашками, рэндзю, нардами и многими другими играми.  

При этом, правда, мы не достигли каких-то спортивных результатов – 

просто цели такой перед собой не ставили. Но зато наш досуг был крайне 

интересен и содержателен, нам всегда было чем заняться и никогда не было 

скучно. Может быть, именно поэтому никто из нас в этом «опасном» 

возрасте не заинтересовался алкоголем, сигаретами или какими-то 

сомнительными делами, интерес к которым у молодого человека возникает, 

как правило, только тогда, когда больше нечем заняться и в жизни нет 

какого-либо устойчивого интереса, дающего материал для развития тела, 

души и мозга.   

 

Эпизод 2: 

Во время одного из походов мы взяли с собой футбольный мяч, 

который периодически (на стоянках и больших остановках) доставали, чтобы 

поиграть в футбол. Но на одной из стоянок не было ни одной подходящей 

ровной площадки, свободной от деревьев. Тем не менее, кто-то достал мячик 

и начал его слегка «попинывать». Через некоторое время к нему 

присоединился второй, потом третий, а ещё через некоторое время мы уже 

играли, разбившись на две команды, сделав импровизированные ворота. Это 

была нормальная игра в футбол с тем лишь отличием, что проходила она … 

среди деревьев, прямо в сосновом лесу. Но это была бесподобная, очень 

весёлая и экстремальная игра. Ведь мяч в этой игре мог, ударившись о 

дерево, полететь в самом непредсказуемом направлении (в том числе в 

ворота). Игроки могли в буквальном смысле заблудиться, пытаясь довести 

мяч до ворот, и постоянно теряя при этом нужное направление.  

Впечатления от этой игры надолго врезались в мою память. 

Впоследствии (хотя до сих пор очень слабо играю в футбол и не являюсь 

страстным поклонником этой игры) я при любом удобном случае пробовал 

какие-то новые формы организации пространства этой игры: на склоне 

холма, в большой луже или даже грязи в хорошую погоду, игра на одни (или, 

наоборот, трое или больше) ворота и пр. В каждом конкретном случае было 

море восторга, веселья, интересных впечатлений и нового опыта. Я в 

очередной раз понял, что правила и условия любой игры изменяемы. Именно 

изменение условий игры (или какого-либо из элементов игры) позволяет 

создавать новые, порою в значительной степени более интересные формы 

организации досуга.      

 

Эпизод 3: 

На четвёртом курсе я начал работать педагогом дополнительного 

образования в клубе по месту жительства («Хобби-Центр», г. Тюмень). В 
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клубе существовало несколько подростковых досугово-развивающих 

объединений, каждое из которых здесь получило рабочее, вернее, игровое 

название - «семья». Я руководил (вместе с напарницей) «семьёй» 

«Комарики». Суть нашей работы заключалась в том, что мы 3-4 раза в 

неделю (вечерами или в выходные дни) собирались вместе с ребятами и в 

течение 2-3-х часов «что-то делали»: разучивали и пели песни под гитару, 

готовились к каким-либо клубным мероприятиям и концертам 

(придумывали, репетировали), поздравляли друг друга с днями рождения и 

всевозможными праздниками и др. Но самой «популярной» формой 

организации наших занятий, конечно же, была игра, точнее, игры: 

коммуникативные, интеллектуальные, подвижные, ролевые, шуточные, 

театрализованные и др. По большому счёту, вся деятельность, организуемая 

в рамках «семьи», была игрового характера. Игра была главным 

педагогическим средством (инструментом) в нашей работе с подростковым 

коллективом.  

Но через некоторое время этот инструмент стал приходить в 

негодность. Дело в том, что состав ребят, занимающихся в объединении, 

практически не изменялся (кстати, с этим, почти не изменяемым, составом 

мы с напарницей проработали в течение семи лет). Поэтому вполне 

естественной реакцией ребят на предложение в …дцатый раз поиграть в ту 

или иную игру, было лёгкое разочарование, постепенно перерастающее в 

безразличие, творческую апатию, безынициативность и даже лёгкую 

раздражительность. Некоторые из ребят просто перестали посещать наши 

занятия и встречи, зная, что ничего нового и удивительного их там не ждёт и, 

следовательно, потеряв к ним интерес.  

Но чем их можно удивить, мы, честно говоря, в то время плохо 

представляли, так как не имели необходимого опыта: я имел только опыт 

работы в качестве вожатого на одной из смен загородного лагеря (это была 

обязательная «пионерская» практика, которую мы проходили после второго 

курса университета и к которой нас никто тогда не готовил), а моя напарница 

вообще никакого вожатского опыта не имела. 

Поначалу мы бросились на поиски новых игр к различным печатным 

изданиям (о сети Интернет, в которой сегодня можно найти любую 

информацию, в те годы ещё никто из нас и не подозревал): методическим 

пособиям и сборникам, периодическим изданиям (очень много полезной 

информации я извлёк, например, из журнала «Вожатый» разных годов 

выпуска) и пр.  

Собранного материала хватало ненадолго. Связано это было, в первую 

очередь, с тем, что правила, условия организации и проведения большинства 

игр не подходили под те условия, в которых находились мы: в одних случаях 

несоответствие носило пространственно-временной характер, в других 

случаях проблема заключалась в отсутствии необходимого игрового 

инвентаря, в-третьих – в количестве и половозрастном составе участников и 

т.п. В определённый момент мне стало искренне жаль «терять» интересные 
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идеи, заключённые в играх, от которых приходилось отказываться (ввиду их 

несоответствия нашей действительности) и я, набравшись творческой 

наглости, решился на эксперимент.  

Эксперимент был по сути своей крайне прост и заключался в том, что я 

изменял отдельные правила и элементы известных игр, перестраивая 

(подстраивая, адаптируя) их под «мои» условия. Например, если по 

первоначальным правилам игры предполагалось, что активная роль может 

принадлежать одному участнику, а остальные выступают в пассивной роли 

зрителей (что меня, как организатора активности и творчества ребят, не 

очень устраивало), то я изменял это правило, делая так, чтобы все были 

активными участниками, а кто-то один – зрителем, но тоже активным и 

инициативным.  

В какой-то определённый момент я осознал, в чём именно здесь 

заключается секрет, и интуитивно обозначил для себя основной метод 

создания новых игр. Мною была перефразирована известная поговорка «Всё 

новое – это хорошо забытое старое», которая в контексте моей 

профессионально-педагогической деятельности стала звучать следующим 

образом – «Новая игра – это разнообразные элементы нескольких уже 

существующих игр, объединённых в одно целое». То есть, такое 

игротехническое творчество заключалось в том, что я просто делал 

своеобразный коктейль из игр, уже «отработавших своё», но получавших 

новое оформление и «новую жизнь» после такого рода обработки.  

В результате, через некоторое время, потребовавшееся для апробации и 

закрепления этого метода, мы с напарницей просто забыли о том, что у нас 

когда-то были проблемы, связанные с организацией интересного досуга 

наших «подопечных». Каждый раз, идя на очередную встречу с ребятами, мы 

имели в запасе несколько новых игр, что во многом способствовало нам в 

решении практически всех педагогических задач, актуальных в тот или иной 

момент развития коллектива и каждого отдельного подростка.           

 

Эпизод 4: 

После нескольких лет работы с постоянным подростковым 

коллективом, когда был накоплен довольно большой багаж идей и 

конкретных наработок, связанных с организацией игровой деятельности, мне 

представилась возможность поработать вожатым в одном из областных 

загородных центров. Мне было интересно «попробовать себя» с 

незнакомыми детьми, так как несколько лет работы с одними и теми же 

ребятами, как мне тогда казалось, несколько «расслабили» меня. Ведь, хотя с 

одной стороны, такая работа требует значительно более ощутимых усилий в 

плане привлечения каких-то новых, интересных средств, но зато, с другой 

стороны, я чувствовал, что становлюсь менее гибким в общении с ребятами, 

с которыми у нас уже выстроились достаточно чёткие и однозначно 

понимаемые отношения. 
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Уже в самые первые часы и дни работы в лагере (я работал на самом 

старшем отряде и с неопытной напарницей) я ощутил некоторую эйфорию. Я 

был максимально успешен во всех своих вожатских ролях – ведь мне было 

чем удивить ребят, многие из которых вообще впервые приехали в лагерь и 

не имели опыта занятий в каких-либо досугово-развивающих и творческих 

объединениях.  

Но эта эйфория прошла очень быстро. И причин тому было несколько.  

Во-первых, в отряде всё-таки было несколько ребят, которые либо уже 

бывали когда-то в загородных лагерях (некоторые по 5-6 раз), либо были 

участниками или даже активистами общественных организаций, клубов и т.п. 

у себя в городах. И хотя таких ребят было всего несколько человек, но кто-

нибудь из них постоянно, когда я организовывал наш внутриотрядный досуг, 

бросал реплики типа «Я эту игру знаю…», «Мы у нас в клубе в это уже 

играли…», «В прошлом году на смене мы это тоже делали…» или ещё что-

нибудь в том же духе. Меня такие комментарии слегка коробили, разрушая 

мой интеллектуально-душевный комфорт и несколько сбивая меня с общего 

позитивного настроя.  

Во-вторых, я очень быстро понял, что психология и педагогика 

отношений во временном детском формировании и в постоянном коллективе 

довольно ощутимо отличаются. Большое значение здесь имели, опять же, 

пространственно-временные аспекты организации совместной и 

индивидуальной деятельности.  

К примеру, в отличие от постоянного объединения, с которым я, как 

педагог-организатор, встречался 3 раза в неделю по 2 часа (правда, это 

продолжалось в течение нескольких лет и очень часто выходило за 

временные рамки, обозначенные в расписании занятий), во временном 

коллективе эта работа продолжается почти круглосуточно (хотя и в течение 

всего трёх недель). Следовательно, вожатый должен быть готов к тому, 

чтобы организовать игровую ситуацию в самых разных условиях и сферах 

деятельности: во время утренней побудки, в процессе ожидания завтрака 

перед столовой, во внутриотрядное время, перед началом вечерней 

программы на сцене, на вечернем «огоньке», в процессе купания, на 

дискотеке, во время «тихого часа» и т.д.  

Кроме того, если в подростковом клубе в моём распоряжении была 

какая-то определённая комната, предназначенная для занятий, то в 

загородном лагере в качестве игровой площадки выступала вся территория 

лагеря (доступная детям) и каждый элемент этого огромного по объёму 

пространства можно было (не только можно, но даже и необходимо) 

использовать в качестве игрового антуража, инвентаря или даже условия той 

или иной игры.  

Также, необходимо было учитывать и то, что во временном коллективе 

ребята были значительно более разные (географически, социально, 

интеллектуально, морально, психологически и т.д.) и значительно менее 

подготовленные к совместной деятельности, нежели ребята из постоянного 
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коллектива, в котором уже сформировались целые пласты традиций, правил, 

норм, регулирующих отношения и делающих их более оптимальными и 

гармоничными. В постоянном коллективе ребята, если так можно 

выразиться, уже во многом «смотрят, дышат и идут в одном направлении», в 

то время как во временном коллективе эту направленность и определённое 

(разумеется, педагогически целесообразное) единообразие ещё только нужно 

сформировать.  

Таким образом, я очень быстро убедился в том, что весь мой прежний, 

довольно богатый игротехнический опыт здесь, в загородном лагере, в работе 

с временным детским коллективом, во многом теряет свою ценность, а в чём-

то он даже становится вреден (на уровне следования каким-то стандартам и 

стереотипам в восприятии окружающей действительности и взаимодействии 

с ней). Осознание этой проблемы вновь побудило меня к творческому 

поиску, ориентированному на создание новых игровых форм, оптимально 

адекватных тем социально-педагогическим, морально-психологическим и 

материально-бытовым условиям, в которых существует и развивается 

детский или подростковый временный коллектив (отряд) и каждый ребенок. 

В итоге, на этой трёхнедельной смене я придумал и впоследствии оформил 

столько новых игровых форм, сколько я не придумывал за несколько лет 

работы до этого.      

 

Эпизод 5: 

Защитив диссертацию и став преподавателем в университете, я по-

прежнему активно использовал игровые формы, но теперь уже в 

преподавательской деятельности – преимущественно на семинарских 

занятиях. Я прекрасно понимал, что сущностный потенциал игры поможет не 

только делать учебные занятия более интересными для студентов (да и для 

меня, в общем то, тоже), но и будет способствовать более результативному 

усвоению студентами учебного материала. 

Но, на первых же занятиях, я снова столкнулся с тем, что любая, 

«готовая» игра эффективна только в том случае, если она соответствующим 

образом обработана или переработана. То есть, если она адаптирована к 

учебным условиям: количество студентов, курс (а значит, степень их 

зрелости и подготовленности), специальность, объём изучаемого материала, 

особенности изучаемой дисциплины и многое другое.  

Кроме того, в какой-то определённый момент, мне самому надоело 

делать одно и то же (правда, студенты при этом менялись). Мне стало просто 

неинтересно при изучении определённой тематики облекать учебный 

процесс в одну и ту же, пусть даже и очень удачную, игровую форму. 

Подойдя к определённой границе, я понял, что если просто буду из года в год 

использовать одни и те же, неоднократно отработанные (а, значит, прекрасно 

«отточенные» и проверенные на успешность) формы, то, в какой-то момент я 

и сам не замечу, как остановлюсь в своём профессионально-творческом 

развитии. Стояние на месте, как известно, означает движение назад, что 



 11 

особенно актуально в современных условиях. В погоне за профессиональным 

успехом всегда есть риск того, что, отказавшись от трудностей творчества, 

можно «попасть в кабалу» к своим собственным шаблонам 

профессиональной деятельности и стереотипам. 

Осознавая всё это, я вновь был внутренне вынужден пересмотреть своё 

видение процесса организации игровой деятельности и конструирования 

новых игровых форм, дабы сделать свою преподавательскую работу более 

результативной и интересной (как для студентов, так и для себя). Для себя я 

решил, что каждые два-три года я буду практически полностью обновлять 

свой преподавательский «репертуар», разрабатывая новые игровые формы 

организации учебной деятельности студентов. Правда, решение данной 

задачи в немалой степени осложнялось тем, что уж больно узкими были 

рамки изучаемых тематик, в результате чего далеко не каждая игровая форма 

(не говоря уже о содержании) была оптимально соответствующей учебным 

целям и задачам. Но, с другой стороны, именно это обстоятельство делает 

процесс игрового конструирования особенно интересным и творческим.     

 

Таким образом, в течение практически всей своей жизни я оказывался в 

ситуациях, когда создавать новые игры мне было либо крайне интересно, 

либо просто необходимо. Как интерес, так и необходимость постепенно 

приводили к осознанию и оформлению ряда идей, представляющих (в 

относительно законченном варианте) своего рода методику конструирования 

игровых форм организации досугово-развивающей деятельности детей, 

подростков, молодёжи и взрослых. Данные идеи выкристаллизовались в 

результате пятнадцатилетней профессионально-педагогической и научно-

исследовательской деятельности в сфере организации детско-юношеского, 

молодёжного досуга и социального творчества. В представленной Вашему 

вниманию книге эти идеи изложены в форме методики игрового 

конструирования.  

Очень надеюсь, что Вам, уважаемый Читатель, эта книга покажется 

интересной, а ещё лучше – полезной, и предложенные здесь идеи вы сможете 

использовать на благо себе и другим людям. Успехов Вам в этом деле! 

 

Кудашов Григорий, 

кандидат педагогических наук, игропедагог, директор компании 

«KUDA-GAME», руководитель АНО «Центр социального творчества и 

туризма «Искра» 
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Сущность и значение игры 
 

Игра ребенка - это жизненная лаборатория 

(С.Т. Шацкий) 
 

Изучение физики - детская игра в сравнении с изучением детской игры 

(Альберт Энштейн)  

 

Любой растущий человек обладает мощнейшим потенциалом развития, 

который может проявиться в любой сфере: интеллектуальной, физической, 

духовной. Понятно, что сам по себе потенциал может остаться 

нереализованным и, даже наоборот, не найдя выражения в социально 

приемлемых формах, «выплеснуться» в различных негативных проявлениях, 

к сожалению, в различной степени знакомых любому человеку: неадекватные 

агрессивные реакции, подростковый и молодёжный экстремизм, различные 

акты вандализма, пошлость и т.п. Изучением данной проблемы – проблемы 

полноценной реализации потенциальных возможностей растущего человека 

и, соответственно, подбора и выработки наиболее оптимальных средств, 

способствующих осуществлению этого процесса – занимается целый ряд 

наук: педагогика, психология, физиология, антропология, социология и др. 

Тем не менее, в современной практике организации развивающей 

деятельности детей и молодёжи проблема выбора, создания и обработки  

наиболее эффективных и педагогически целесообразных средств является 

одной из самых актуальных.  

Подобная постановка вопроса делает закономерным вывод о 

необходимости выделения и, соответственно, разработки педагогических и 

организационных средств, позволяющих эффективно решать проблему 

создания благоприятных условий для реализации и развития потенциальных 

возможностей растущего человека. Как показывает анализ научно-

методической литературы и наш личный практический опыт, наиболее 

оптимальным, по большому счету, универсальным средством решения задач, 

встающих перед педагогами в процессе их работы с детскими, юношескими 

и молодёжными коллективами, является игра. 

О первостепенном значении игры для естественного развития ребёнка 

свидетельствует тот факт, что ООН провозгласила игру универсальным и 

неотъемлемым правом ребёнка. Игра - это единственная деятельность 

ребёнка, имеющая место во все времена и у всех народов. Можно привести 

немало характерных примеров того, как дети различных национальностей и 

рас, принадлежащие порою к абсолютно разным группам (отличающимся по 

уровню владения материальными ценностями и духовными, благами и 

навыками цивилизации и т.п.), тем не менее, с большим удовольствием и 

искренней радостью играли в одни и те же игры.  
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Уникальным свойством игры, подтверждающим родовую потребность 

ребенка в игре, является, в первую очередь, то, что детей не нужно учить 

играть (хотя, разумеется, в рамках организованного педагогического 

процесса предполагается создание необходимых условий для овладения 

детьми основными навыками игровой культуры) и, самое главное, не нужно 

заставлять их играть. Как правило, дети играют спонтанно, охотно, с 

большим удовольствием, не преследуя никаких определённых целей. Стоит 

хотя бы вспомнить всем знакомый пример из старого советского фильма 

«Джентльмены удачи», когда дети в детском садике, отказывающиеся есть 

суп, вдруг стали уплетать его с удовольствием, лишь только им было 

предложено сыграть в космонавтов и поесть «самый настоящий космический 

суп». 

Очевидно, что игра - это феномен человеческой культуры вообще... Это 

явление, суть которого так до сих пор окончательно и не раскрыта, что 

связано с его неоднозначностью. Стоит хотя бы вспомнить многообразие 

определений к слову «игра»: спортивная, музыкальная, актерская, военная, 

шахматная, детская, математическая, любовная, воображения, на нервах, ва-

банк, природы, без правил, втемную и т.д. 

В связи с тем, что нет однозначного и общепринятого смысла понятия 

«игра», возникают и проблемы с определением места игры в ряду 

педагогических средств. В педагогической литературе и в повседневной речи 

ученых и практиков неоднократно можно встретить такие выражения, как 

«обучающие игры», «развивающие игры», «педагогические игры», 

«педагогические игровые технологии», «игровые методики», «принцип 

игры», «игровые методы», «игровые приемы», «игровая форма» и др. 

Например, в теории и практике организации как учебной, так и 

внеучебной деятельности не только детей и молодёжи, но и взрослых часто 

используется понятие «принцип игры» (или «игровой принцип»). Основное 

требование этого принципа предполагает организацию обозначенной 

деятельности в игровых формах, что, наряду с соблюдением других 

принципов, позволяет в значительной степени повысить эффективность 

педагогического процесса. 

Также можно встретить и такие понятия, как «игровые методы» и 

«игровые приёмы», не говоря уже о том, что в первую очередь игра 

рассматривается как собственно форма (одна из форм) организации 

воспитательной и учебной работы. 

Справедливости ради стоит отметить, что все эти понятия являются 

достаточно корректными, устойчивыми и, в то же время, гибкими, 

мобильными. В этом также проявляется особенность игры как одновременно 

широко и глубоко выраженного явления. Игра не имеет ограничений для 

опосредованного проявления и целенаправленного использования её в самых 

разных сферах человеческой деятельности, на практически всех уровнях и с 

участием практически всех субъектов (независимо от пола, возраста, 
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возможностей, интересов, социального и материального положения, 

этнической принадлежности, степени развития личностных качеств и др.).    

Всё это, в свою очередь, позволяет говорить о двойственном 

проявлении исключительно творческого характера игры.  

Во-первых, игра – это фантастических объёмов поле для проявления и 

развития творчества, которое в игре может быть любой направленности 

(иметь разные смыслы его осуществления), принимать любую форму и 

наполняться практически любым содержанием (при условии, конечно же, 

позитивно ориентированного характера осуществляемой деятельности).  

Во-вторых, само поле игрового творчества также не является 

статичным, застывшим состоянием, а, в зависимости от целого ряда 

всевозможных внутренних и внешних факторов, может быть подвергнуто 

изменению различных его характеристик и составляющих. 

Другими словами, игровое творчество – это то, что происходит как с 

участниками игры, так и с самой игрой. Именно это обстоятельство даёт 

широчайшие возможности для создания, то есть, конструирования 

бесконечного множества новых игр, позволяющих педагогам различного 

уровня и направленности деятельности как совершенствовать 

педагогический процесс (степень эффективности которого может выражаться 

в самых разных продуктах – положительные изменения в уровне развития 

коллектива и отдельной личности, гармонизация отношений, решение 

актуальных проблем и др.), так и совершенствоваться самим. Именно 

различным средствам (принципам, методам, приёмам, формам) и 

посвящается данное научно-методическое пособие.          

Но, прежде чем рассматривать способы конструирования игры, 

необходимо рассмотреть изначальное понятие – ИГРА – что именно мы с 

вами будем вкладывать в это сложнейшее, несмотря на свою кажущуюся 

простоту и привычность, понятие? Какие смыслы и возможности кроются за 

этим, знакомым с раннего детства, словом?  

Несмотря на разницу в смыслах, все значения слова «игра» имеют явно 

позитивную окраску: радость, удовольствие, веселье, ребячество. Не 

случайно, что некоторые исследователи дают такую трактовку смысла 

понятия «игра»: «иго» - власть, сила; «Ра» (бог солнца в древнеегипетской 

мифологии) – солнце, свет («Радуга», «Радость» и др.). Таким образом, 

возможно в игру изначально вкладывался такой смысл - «сила солнца», 

«власть света», что в наибольшей степени раскрывает сущностный, 

глубинный смысл любой (но, в особенности, детской) игры. 

О неоднозначности понимания смысла слова «игра» говорит хотя бы 

тот факт, что в английском языке этому слову соответствуют два понятия: 

«play» (собственно игра как таковая) и «game» (конкретная игра, имеющая 

определенные правила). 

Все игры можно разделить на две группы: одни - уводят от реальности, 

другие - помогают адаптироваться к ней. Образование (в особенности,  

дополнительное, внешкольное образование) имеет (должно иметь) дело 



 15 

только со вторыми: играми, способствующими полноценной адаптации к 

окружающему миру. Именно об этих играх, вернее, об их создании, 

конструировании будет идти речь в представленном сборнике. 

Значение игр безмерно велико. Об этом свидетельствует хотя бы то, 

что в игры человек играет всегда и везде - даже в самых трагических 

условиях, бросая этим вызов судьбе (в Иерусалиме в Музее жертв геноцида 

хранится самодельное игровое поле «Монопольки», вручную изготовленное 

в Варшавском гетто).  

О сущности и педагогическом значении игры разными 

исследователями написано уже достаточно много. Например, нидерландский 

историк культуры Йохан Хейзинга в один ряд с такими общепринятыми 

определениями человека как Homo sapiens (человек разумный) и Homo faber 

(человек-созидатель) ставил еще одно: Homo ludens (человек играющий), 

считая, что оно выражает столь же существенную функцию человека, как и 

два предыдущих определения. Всестороннее изучение феномена игры 

позволило Й. Хейзинге выделить следующие её признаки:  

- игра - свободное действие: игра по принуждению не может оставаться 

игрой;  

- игра не есть «обыденная» или «настоящая» жизнь, игра - это выход из 

такой жизни в иную, преходящую сферу деятельности с, опять же, иными, её 

собственными устремлениями, поэтому игра полностью захватывает тех, кто 

в ней принимает участие;  

- игра всегда «разыгрывается» в определенных рамках пространства и 

времени;  

- игра всегда устанавливает определённый порядок, который может 

выражаться в самых разных образах и который всегда обязателен, поэтому 

потенциально игра склонна быть красивой (даже термины, которые 

применяются для обозначения элементов игры большей частью лежат в 

сфере эстетики: напряжение, равновесие, колебания, чередования, контраст, 

вариация, завязка и развязка, разрешение и др.);  

- игра – это практически всегда определённой степени напряжение, 

которое подвергает силы игрока испытанию: его физической силы, упорства, 

изобретательности, мужества, выносливости, а также духовной силы, так как 

он, желая выиграть, вынужден держаться в рамках обозначенного 

дозволенного;  

- каждая игра имеет свои правила, которыми определятся то, что 

должно иметь силу в выделенном игрою (ограниченном рамками 

пространства и времени) мире; правила игры обязательны для выполнения и 

не подлежат никакому сомнению – нарушение правил игры равноценно её 

разрушению; игра просто перестаёт существовать как таковая в случае 

нарушения её правил;  

- немаловажным признаком игры является и то, что играющие создают 

новое сообщество - группу, которая сохраняет свой состав и после того, как 

игра закончилась;  
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- также, особенность и сущность игры заключается в её 

обособленности, выраженной в некой таинственности (например, тайна игры 

выражается в переодевании, когда надевшие маску выражают совсем другое 

существо). 

Отдельные философские аспекты сущности игры изложены в работах 

Г.Щедровицкого, И.Бестужева-Лады, И.Кона и др. В частности 

Г.П.Щедровицкий подчеркивает, что «игра – это особая форма детской 

жизни, выработанная или созданная обществом для управления развитием 

детей: в этом плане она есть особое педагогическое творение». И.С.Кон 

предлагает считать игру «...механизмом самоорганизации и самообучения 

такой важной системы, как психика ребенка». С его точки зрения, игра – это 

обобщенная модель формирования «самости» ребенка, способ собирания 

ребенком своего «я». Он отмечает, что «игра – важнейшая универсальная 

форма «самости» ребенка, в которой идут мощные процессы 

самоодушевления, самопроверки, самоопределения, самовыражения, 

самоутверждения и самореабилитации».  

Монографические исследования по психологии игры сделаны Ф. 

Бейтендейком, В.Зинченко, М. Ловенфельдом, С. Милларом, Д. Элькониным, 

Дж. Брунером, Ж.Пиаже и др. В.П.Зинченко считал, что дети, недоигравшие 

в детстве, получают «игровую дистрофию» и сохраняют ее на всю жизнь. 

Такая социально-психологическая «ущербность» позднее уже практически не 

поддается коррекции. Д.Б.Эльконин определяет в детском возрасте игру как 

главное средство, способствующее разрешению внутренних противоречий и 

готовящее ребенка к осуществлению других видов деятельности.  

Роль игры как социально-психологического феномена раскрыта в 

работах таких отечественных психологов, как Б.Г. Ананьев, Л.С. Выготский, 

А.Н. Леонтьев, Д.Н. Узнадзе и др. Л.С. Выготский выделяет в игре способ 

реализации творческого потенциала личности ребенка и средство его 

интенсивного развития. В игре происходит «творческая переработка 

пережитых впечатлений, комбинирование их и построение из них новой 

действительности, отвечающей запросам и влечениям самого ребенка». А.Н. 

Леонтьев доказал, что ребенок овладевает более широким, непосредственно 

недоступным ему кругом действительности только в игре. С.Л. Рубинштейн 

назвал игру школой жизни и «практикой развития», причем школа жизни 

такова, что в ней ребенок – и ученик, и учитель одновременно. 

Из зарубежных психологов выделяются труды Э. Берна, И. Байера, Г. 

Холла, К. Гросса, В. Штерна, Ф. Фребеля. Американский психолог и 

психиатр Э. Берн, автор теории трансакций, делает вывод о том, что «весь 

процесс воспитания ребенка – это обучение тому, в какие игры следует 

играть и как в них следует играть». Немецкий психолог И. Байер под игрой 

понимает деятельность детей, в которой они определенным способом 

воспроизводят явления в обществе, в окружающем мире. Немецкий психолог 

К. Гросс называет игры изначальной школой поведения. По его мнению, игра 

– первичная стихийная школа, кажущийся хаос которой предоставляет 
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ребенку возможность ознакомления с традициями поведения людей, его 

окружающих.  

Сущность и значение детской игры исследовалось многими 

отечественными педагогами. Например, К.Д. Ушинский писал, что игра для 

ребенка – это «действительность и действительность гораздо более 

интересная, чем та, которая его окружает. Интересна она для ребенка потому, 

что понятнее, а понятнее потому, что отчасти есть его собственное создание. 

В игре дитя живет, и следы этой жизни глубже остаются, чем следы 

действительной жизни, в которую он не мог бы войти по сложности ее 

явлений и интересов. В игре дитя – уже зреющий человек. Оно пробует свои 

силы и самостоятельно распоряжается своими же созиданиями».  

С.Т. Шацкий писал, что без игры нет детской жизни, что игра – это 

важное средство адаптации детей к окружающей природной и социальной 

среде. С точки зрения С.Т. Шацкого, искусственное ограничение 

возможностей детей в игре неизбежно ведет к росту детской преступности, 

особенно в условиях больших городов. А.С. Макаренко также писал о 

важности игры для детей: «У ребенка есть страсть к игре, и надо ее 

удовлетворять. Надо не только дать ему время поиграть, но надо пропитать 

этой игрой всю его жизнь. Вся его жизнь - это игра». 

Л.А. Байкова подчеркивает двуплановость игры. С одной стороны, 

играющий выполняет реальную деятельность, осуществление которой 

требует действий, связанных с решением вполне конкретных, часто 

нестандартных задач, с другой – ряд моментов этой деятельности носит 

условный характер, позволяющий отвлечься от реальной ситуации. 

Двуплановость обуславливает развивающий эффект игры, помогает снять 

психологическое напряжение, так как в случае неудачи игру можно 

повторить несколько раз. Для людей, нацеленных на результат, жизненные 

неудачи являются фактором угнетающим, замедляющим их развитие. Игра 

же способствует развитию, обогащает жизненным опытом, готовит почву для 

успешной деятельности в реальной жизни. 

Ведущий исследователь игры учащихся С.А. Шмаков считает, что 

«детство без игры и вне игры анормально и аморально. Лишение ребенка 

игровой практики – это лишение его главного источника развития: 

импульсов творчества, одухотворения осваиваемого опыта жизни, признаков 

и примет социальной практики, индивидуального самопогружения, 

активизации процесса познания мира. Имматериальный смысл игры 

противостоит рационально-продуктивной деятельности. Сегодня это 

помогает удержать ребенка от негативного влияния «вещизма». Играя, 

ребенок обретает себя и осознает себя личностью.  

С.А. Шмаков выделяет четыре главные черты, характерные для 

большинства игр: 

- свободная развивающая деятельность, предпринимаемая лишь по 

желанию ребенка, ради удовольствия от самого процесса деятельности, а не 

только от результата (процедурное удовольствие); 
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- творческий, в значительной мере импровизационный, очень активный 

характер этой деятельности («поле творчества»);  

- эмоциональная приподнятость деятельности, соперничество, 

состязательность, конкуренция и т.п. (чувственная природа игры, 

«эмоциональное напряжение»); 

- наличие прямых или косвенных правил, отражающих содержание 

игры, логическую и временную последовательность ее развития. 

Игра всегда подразумевает взаимодействие, так как играть – значит 

вступать в контакты с другими игроками. В этом плане игра – диалог между 

партнерами или группами партнеров. Игра – это полигон для общественного 

и творческого самовыражения. Игра необычайно информативна. Она 

знакомит ребенка с окружающим миром и самим собой. Игра – это свобода. 

В играх ребенок совершенно свободен и уже поэтому не копирует поведение 

людей, но обязательно вносит даже в подражательные действия нечто свое, 

самобытное. С точки зрения С.А. Шмакова, «игра – выверенный веками, 

народным опытом, социально-культурными нормами общества фактор 

социализации личности. Детская игра – гарантия и условие свободного 

развития всего общества. ...игра – это совокупность способов взаимодействия 

ребенка с миром, познание и открытие его и нахождение своего места в нем». 

О.С. Газман отмечал, что «игра всегда выступает одновременно как бы 

в двух временных измерениях: в настоящем и будущем. С одной стороны, 

она дарит сиюминутную радость, служит удовлетворению актуальных 

потребностей ребенка, с другой – всегда направлена в будущее, так как в ней 

либо моделируются какие-то жизненные ситуации, либо закрепляются 

свойства, качества, состояния, умения, навыки, способности, необходимые 

личности ребенка для выполнения им социальных, профессиональных, 

творческих функций, а также физической закалки развивающегося 

организма». 

Итак, что же дает игра детям? В чем заключается богатейший 

воспитательно-обучающий, развивающий потенциал детской игры? 

1) Игра дает свободу. Игра – это не задача, не долг, не закон. По 

приказу играть нельзя, только добровольно. Когда ребенка принуждают 

играть – игра перестаёт существовать, ребенок лишь имитирует игровую 

деятельность. Поэтому игра является одним из основных средств 

формирования и развития автономной личности, что особенно важно в 

современном мире. 

2) Игра дает перерыв в повседневности, с ее монотонностью. Игра - это 

неординарность. Игра всегда не похожа на реальность. Игра ярче и 

насыщеннее реальности. Поэтому, при педагогически целесообразной и 

разумно дозируемой организации игры, она даёт самое главное – 

возможность заинтересовывать ребенка.   

3) Игра дает возможность экспериментировать с имеющимся опытом, 

развивая и расширяя его. Подчиняясь лишь конкретным правилам, ребенок в 

игре свободен от всяческих условностей (социальных, меркантильных и 
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прочих). Игра снимает жесткое напряжение, в котором пребывает ребенок, 

подросток и молодой человек в своей реальной жизни, и заменяет его 

добровольной и радостной мобилизацией духовных и физических сил. 

4) Игра дает порядок. Система правил в игре абсолютна и не 

подвергается сомнению в процессе игры. Невозможно нарушать правила и 

быть в игре. Это качество игры очень ценно сейчас в современном 

нестабильном и во многом беспорядочном мире. Оно развивает такой 

важный социальный навык, как способность и готовность «играть по 

правилам», то есть соблюдать законы, быть честным и т.п. Игра развивает 

дисциплинированность и ответственность. 

5) Игра создает гармонию. Формирует стремление к совершенству – 

духовному, интеллектуальному, физическому. Игра имеет тенденцию 

становиться прекрасной как внутри себя (для участников), так и внешне (для 

зрителей, болельщиков и других наблюдателей). Это выражается, например, 

в ритме и такте развития игры, во внешнем её оформлении, в игровых ролях, 

в красивом завершении и т.д. Хотя в игре существует элемент 

неопределенности (что, опять же, ценно), противоречия в игре как бы сами 

собой стремятся к разрешению и совершенству, что позволяет делать 

изящное, логически и интуитивно оправданное завершение для любой, даже, 

на первый взгляд, неудачной и «слабой» игры. 

6) Игра дает увлеченность. В игре нет частичной выгоды. Она 

интенсивно вовлекает всего человека, активизируя все его способности, в том 

числе слабо проявленные или даже до определённого момента скрытые. 

Поэтому любая игра обладает уникальными диагностическими 

возможностями, позволяя получать обширную информацию об игроках – 

интересы и цели, возможности и потребности, слабые и сильные стороны. 

7) Игра дает возможность создать и сплотить коллектив. 

Привлекательность игры столь велика и игровой контакт людей друг с 

другом столь полон и глубок, разнообразен и неповторим, что многие 

игровые содружества, в подавляющем большинстве носящие временный 

характер, зачастую обнаруживают способность сохраняться и после 

окончания игры, вне ее рамок. Эта возможность вытекает из испытываемой 

участниками игры искренней радости общения с единомышленниками. 

8) Игра дает элемент неопределенности, который возбуждает, 

активизирует ум, настраивает на поиск оптимальных и нестандартных 

решений. Неопределённость, непредсказуемость игры, импровизированный 

характер большинства игровых действий – всё это нередко приводит к 

неожиданным ситуациям, сочетаниям обстоятельств и соотношениям 

факторов и сил, при которых рождаются действительно оригинальные идеи, 

новый опыт и отношения.   

9) Игра дает понятие о чести и достоинстве. Игра – это эффективная 

профилактика проявления корыстных, эгоистических и узкогрупповых 

интересов. По большому счёту, в игре не существенно, кто именно победит, 

но важно, чтобы победа была одержана по всем правилам, и чтобы в борьбе 
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были проявлены с максимальной полнотой мужество, ум, честность и 

благородство. Игра развивает способность к самоограничению и 

самопожертвованию в пользу коллектива, поскольку только «сыгранный» 

коллектив добьется успеха и совершенства в игре (особенно это проявляется 

в спорте, в интеллектуальном и сценическом творчестве). 

10) Игра дает нейтрализацию недостатков действительности, 

компенсацию негативных сторон реальной жизни. Противопоставляет 

жесткому миру реальности иллюзорный гармоничный мир - антипод. Игра 

дает романтизм. Данное качество игры позволяет создавать благоприятные 

условия для полноценного развития детей и взрослых, попавших в трудные 

жизненные ситуации. 

11) Игра дает физическое совершенствование, поскольку в активных 

своих формах она предполагает обучение и применение в деле умения 

ориентироваться и двигаться. Игры развивают ловкость, выносливость, 

гибкость, быстроту реакции и др. 

12) Игра дает возможность для проявления и развития воображения и 

других творческих навыков, необходимых для создания новых ситуаций, 

правил игры, а также для создания и совершенствования различных видов 

игровой атрибутики. 

13) Игра дает развитие остроумия, поскольку процесс и пространство 

игры обязательно предполагают возникновение нестандартных и комичных 

ситуаций, ироничных комментариев, веселых реакций и т.п.. 

14) Игра дает развитие психологической пластичности. Игра далеко не 

одно только состязание, но и театральное искусство, способность вживаться 

в образ, отыгрывать его и доводить до конца. При этом нередко 

отыгрываемый образ не соответствует или даже противоречит реальному, 

естественному характеру игрока, что требует развития психологической 

гибкости, фантазии, творческой визуализации игрового образа и т.п. 

15) Игра дает умение ориентироваться в реальных жизненных 

ситуациях, проигрывая их неоднократно (с подключением новых условий и 

атрибутов) в своем вымышленном мире. Именно поэтому игра дает 

психологическую устойчивость и значительно снижает уровень тревожности, 

который так высок у большинства современных родителей и передается 

детям. Вырабатывает активное, инновационное отношение к жизни и 

настойчивость в выполнении поставленной цели. 

17) Игра даёт возможность осуществлять опосредованное 

педагогическое воздействие, скрытое игровыми целями. В игре, обладающей 

большими привлекательными возможностями, ребенок с азартом делает 

только то, что ему искренне интересно.  Это позволяет избегать в 

педагогической деятельности авторитарных методов, в большей степени 

реализуя на практике гуманистические ценности воспитания и обучения. 

18) Игра даёт возможность выбирать уровень включённости в игру, с 

разными степенями уклона в сторону субъектной или объектной, пассивной 

или активной позиции. Позиция детей в игре в зависимости от ее вида может 
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быть и исполнительской, и деятельно-созидательной. Роль педагога тоже 

вариативна: от организатора и активного участника (например, деловая или 

сюжетно-ролевая игра) до наблюдателя и консультанта (спортивные и 

театрализованные, интеллектуально-творческие и познавательные игры и 

т.п.). 

19) Игра даёт отдых для души, ума и тела.  В этом самоценность игры, 

особенно, если рассматривать её как способ интересно и увлекательно 

провести время в совместном развлечении или обучении. 

Таким образом, игра – это уникальное, многообразное и 

многоаспектное социокультурное явление и педагогическое средство, 

объективно существующее и развивающееся вне времени и пространства 

(хотя, как уже отмечалось, внутри себя любая игра ограничена рамками 

времени и пространства).  

Но, наряду с положительным педагогическим воздействием, сегодня 

можно выделить и некоторые негативные тенденции использования игры в 

социальной практике 

Игра как уникальный источник смены социальной позиции ребенка и 

молодого человека довольно продолжительное время не входила в 

общепринятый педагогический арсенал школы (в том числе высшей школы), 

оставаясь признанным средством воспитания лишь дошкольника. Хотя, 

справедливости ради, необходимо заметить, что из ряда педагогических 

средств, традиционно используемых в сфере дополнительного образования, 

общественных движений, летнего отдыха и т.п. игра никогда не выходила. 

Официальная наука долгое время признавала игру ведущим видом 

деятельности только у детей до границы школы. Тогда как опыт убедительно 

свидетельствовал, что игра занимает равное с учением место в жизни 

учащихся начальной школы, видоизменяясь, сохраняет престижность у 

подростков и популярна среди учащихся старших классов и студентов 

(спортивные, интеллектуальные игры, игры-театрализации, ситуационно-

ролевые и деловые игры, компьютерные игры и др.).  

Не только в науке, но и в общественном мнении постепенно 

сформировался полуофициальный взгляд на игру как нечто несерьезное, 

отвлекающее от реальной социальной практики. Возникло и со временем 

достаточно широко распространилось явление, которое называют игровой 

дистрофией. Потеря многих социальных черт у подростков, юношей и 

взрослых нередко происходит из-за того, что они в детстве не доиграли, что 

игра не стала посредником между миром детства и внешним миром.  

Одновременно с этим в мир взрослых и детей вошли и продолжают 

завоёвывать это пространство, во-первых, игровые автоматы и 

компьютерные игры; во-вторых, бесконечные игры-лотереи, в том числе 

пытающиеся принять интеллектуальный характер; и, в-третьих, различные 

псевдоигровые сообщества и даже откровенно антиобщественные игровые 

группировки. К сожалению, современная действительность даёт детям, 

подросткам и молодым людям мало подпитки для возвышенных и созида-
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тельных фантазий (хотя в последние годы ситуация в данной сфере, на наш 

взгляд, ощутимо изменяется в лучшую сторону), но даёт обильную пищу для 

обыгрывания абсурдных, противоречивых, а порою и просто жестоких 

сторон сегодняшней реальности. 

Бесспорно, компьютер - универсальный интеллектуальный тренажер. 

Использование компьютерных игр приводит к развитию логико-

математического мышления, хотя этот эффект лежит пока на поверхности. 

Развитие внимания, памяти, образного представления, волевой самоконтроль 

- результат использования игр этого типа, о чем свидетельствуют первые 

экспериментальные доказательства в исследованиях достаточно строгого 

порядка. Но у детей практически нет психологического барьера перед 

компьютерами. Не выработаны естественные способы психологической 

защиты. Психика уязвима перед компьютерными играми. Из-за этого 

возникло такое деструктивное явление как «игромания».    

Хотя  проведенные  зарубежными психологами широкомасштабные 

исследования пока не выявили каких-либо статистических связей между 

увлеченностью компьютерными играми и появлением психических 

расстройств или асоциального поведения у подростков, выход агрессивной 

энергии существует. Следует отметить, что содержание видеоигр в целом 

если не аморально, то все-таки асоциально. Это суперменство, сугубо 

военизированные сюжеты, агрессивные сюжеты с вечной темой – «убей 

всех» и т.п. Компьютерные игры дезориентируют детей (да и не только 

детей) в границах дозволенного и недозволенного и рождают «эффект 

сверхувлеченности». Замечено, что дети, у которых любознательность 

уравновешена с организованностью, переболев компьютерными играми,  

достаточно легко переходят на иную деятельность и способны использовать 

компьютер в иных, творческих целях. Дети же легковозбудимые, 

неорганизованные, плохо управляемые становятся еще менее управляемыми 

и еще более отвращаются от учения. 

В играх-лотереях (типа «рулетка») ребята охотно участвуют ради 

выигрыша, но не ради творческого процесса. Несмотря на то, что содержание 

данных игр весьма примитивно, участвующие в них демонстрируют не 

интеллектуальный уровень, а азарт и случайность «попадания» в цель. 

Третья категория забав - игровые сообщества – нередко оказывается 

напрямую связана с искажением процесса развития личности подростка или 

молодого человека. В игровых объединениях лжеромантического толка 

участвуют подростки и молодые люди, порою не ощущающие себя частью 

окружающих их социальных групп. У них часто встречается искаженная 

система ценностей, закрепленные тенденции отторжения от более стабильно 

и разносторонне социализирующихся сверстников, наличествуют позиции 

враждебности, неприятия старших и т.п. Встречаются и участники игровых 

«каст», у которых превалирует потребность к самоутверждению любой 

ценой, они наиболее энергично обретают подчеркнуто агрессивный облик, 
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стремятся к доминированию, для чего и создают асоциальные и с игровой 

символикой группы, «кланы».  

Также существует такая опасность, как поощрительное, а иногда и 

восхищенное отношение к «выпадениям из общества», когда возможность, а 

точнее даже необходимость альтернативной самоидентификации (принятия 

игрового имени, нередко – игровой расы или национальности) возведены в 

традицию, символ принадлежности к сообществу. При этом порою 

идеологами подобных течений ролевого движения акцентируется внимание 

общества на просоциальности такого эскейпа (от англ. escape – убегать, 

избегать, ускользать) в противовес наркотикам, пошлости и насилию.  

Ролевые игры предполагают «отключение» от всего, что не является 

игровым материалом. Педагогически ориентированные объединения 

старательно подчеркивают необходимость «выведения» участников из игры, 

придумывают различные формы и технологии редукции индивидуального 

игрового опыта в сферу социального взаимодействия человека. 

Таким образом, бедность игровой культуры «послеперестроечной 

эпохи» имеет следствием неудовлетворенность игровых потребностей, 

которая проявляется в антисоциальных формах. Досуг детей в условиях 

«игрового голода» имеет тенденцию превращаться в чистые развлечения и 

тем самым профанируется. Экономический развал страны в своё время 

породил такие негативные тенденции, как неуважение к труду, учению, 

творчеству. Большое количество детей, подростков и молодых людей до сих 

пор участвуют в сомнительном бизнесе. Поэтому и в их развлечениях 

присутствует эффект случайного выигрыша. Молодые люди тянутся к 

компьютерным играм, участвуют в лотереях, уходят в «тайные общества». 

Это делается часто ради случайного выигрыша, на который не надо тратить 

физические и интеллектуальные силы, который не требует ни знаний, ни 

творческой фантазии. 

Перестройка (ломка) образа жизни детей, происходящая в конце XX-

начале XXI столетий, ставит острую проблему оптимального духовно-

ориентированного содержательного досуга, способного обеспечить высокую 

эффективность жизни, гармоничность развития, душевное здоровье молодого 

поколения.  

Тем не менее, игра – один из тех видов деятельности, который должен 

педагогически целесообразно использоваться взрослыми в целях 

социализации детей и молодёжи, обучения их конструктивным действиям в 

разнообразных и разнонаправленных ситуациях, способам и средствам 

общения. В игре ребенок, подросток и молодой человек развивается как 

личность, у него формируются те стороны личности, от которых 

впоследствии будет зависеть успешность его социальной практики. 

Игра, как важнейший компонент технологии воспитания детей и 

молодёжи, является полигоном для их социальных проб, т.е. тех испытаний, 

которые выбираются детьми и молодыми людьми для самопроверки и в 
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процессе которых ими осваиваются способы решения возникающих в 

процессе игры проблем отношений с собой и с окружающим миром. 

В данном научно-методическом пособии представлен 

преимущественно тот игровой материал, который как раз ориентирован, в 

первую очередь, на обеспечение разнообразнейших возможностей для 

развития практического социального опыта детей, подростков и молодых 

людей.  
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Сущность и возможности  

игрового конструирования 
 

Функциональные возможности практически любой игры необычайно 

высоки. Любая игра, по сути, является полифункциональной. Однако, как 

показывает практика, педагоги зачастую, при использовании игры в решении 

определенных задач, оказываются неспособны к тому, чтобы делать игровую 

форму более гибкой и соответствующей конкретной педагогической задаче.  

Несмотря на то, что к сегодняшнему дню педагогической наукой и 

практикой разработано, многократно апробировано и усовершенствовано 

достаточно большое количество всевозможных игровых форм, их объем, тем 

не менее, ограничен.  

Количественная ограниченность проявляется преимущественно в том, 

что безмерным (то есть не подвергающимся подсчёту) является количество 

возможных педагогических или социальных ситуаций, в которых 

желательным или даже необходимым будет использование определенной 

игровой формы. При этом нередко игровая форма, которая, казалось бы, 

адекватна рассматриваемой педагогической ситуации, тем не менее, может 

иметь целый ряд характеристик, снижающих эффективность её приложения к 

конкретной социально-педагогической ситуации. Особенности ситуации 

определяются, как минимум, после оперативного (или же, наоборот, 

детального и скрупулёзного) анализа, в ходе которого она (ситуация) 

измеряется и ограничивается пространственно-временными и материально-

техническими рамками, уровнем развития коллектива и каждого его члена, 

половозрастными и социально обусловленными особенностями участников и 

т.д.  

Кроме того, педагог, работающий с постоянным детским или 

подростковым коллективом (общественное объединение, клубный коллектив, 

творческая студия и т.п.), через некоторое время столкнется с тем, что детям 

или подросткам уже не интересны те игры, в которых они неоднократно 

принимали участие. Им хочется здоровой интриги, сюрпризов, необычных 

поворотов в осуществлении совместной деятельности, таинства предстоящей 

деятельности, нестандартных ситуаций и ярких впечатлений. Этого требует 

их естество. Это – нормальная реакция на отсутствие стимулов, ненавязчиво 

подталкивающих растущего человека в его развитии. «Позитивная новизна» 

(новый жизненный опыт, позитивно окрашенный и вырабатывающий 

оптимистическую жизненную стратегию) - это то, что лучше всего создаётся 

в игровой деятельности. Это та «горючая смесь», которая лучше всего 

способна разжечь интерес ребенка к себе и миру. Как писал кто-то из 

великих - «Ребенок – это не сосуд, который необходимо заполнить, а факел, 

который необходимо зажечь».  

Именно поэтому воспитанники постоянно «требуют» не только нового 

содержания, но и новых форм организации их деятельности.  
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Стоит отметить, что в современных условиях данное «требование» 

звучит особенно остро, усугубляя, в случае его неудовлетворения, конфликт 

между поколениями, доводя его порою до состояния разрыва. Причин тому 

множество и практически все они взаимосвязаны.  

Это и ускоряющиеся темпы научно-технического развития, в 

результате которого постоянно (и чем дальше, тем быстрее) происходит 

обновление того, что ещё совсем недавно считалось новшеством. Например, 

казалось бы, совсем недавно появились первые фильмы, записанные на CD, а 

сегодня уже и фильмы на DVD давно не считаются чем-то новым и 

необычным. Или, казалось бы, относительно недавно доступным для 

широких масс стало использование плёночных фотоаппаратов-«мыльниц», 

позволяющих любому человеку, не имеющему даже приблизительного 

представления о фотографировании, самостоятельно делать цветные 

фотографии, а сегодня очевидным стало преимущество цифровых 

технологий. И таких примеров можно привести немало. В результате, люди, 

а, в особенности, молодые люди, которым изменения необходимы просто как 

воздух, становятся порою просто нетерпимы даже к минимальным 

проявлениям консерватизма, статичности и шаблонности, в том числе 

(вернее, в особенности), когда эти проявления имеют место в игровой 

деятельности. 

Это и происходящие в нашей стране и во всём мире изменения в 

социально-экономической сфере жизни каждого человека и человечества в 

целом. Во многом это связано со значительным повышением вероятности и 

возможности перехода из одного социального статуса в другой, с одного 

уровня материальной обеспеченности на другой. Также, сегодня невозможно 

с полной уверенностью определять, к примеру, то, какие профессии в 

ближайшем будущем будут иметь высокий престиж или, хотя бы, просто 

востребованы. Более того, невозможно даже примерно определить то, какие 

профессии уже завтра просто перестанут быть необходимыми. В немалой 

степени данное обстоятельство связано с ускорением научно-технического 

прогресса, в результате которого ежегодно уходят в прошлое десятки 

профессий, на смену которым приходят сотни новых профессий и 

специальностей. Всё это требует развития высокой гибкости сознания у 

каждого современного человека. В особенности это относится к 

сегодняшним детям и молодым людям, которым, возможно, в жизни 

несколько раз придётся в корне поменять вид своей профессиональной 

деятельности или образ жизни вообще.    

Это и необходимость изменения во многом образа мышления и 

образцов действия даже в типичных ситуациях. Родители и педагоги, 

родившиеся и воспитанные в другое время и, по сути, в другом мире, нежели 

их дети и воспитанники, в большинстве своём используют такие стратегии и 

тактики мышления, совершенствования, взаимодействия и конкретной 

предметно-практической деятельности, которые заведомо могут не быть 

адекватными действительности и определённо успешными в будущем. Хотя, 
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разумеется, ни в коем случае нельзя безапелляционно отрицать опыт 

старшего поколения, однозначно и полностью отказываясь от него – это 

самая глупая и, нередко, страшная ошибка, совершаемая молодыми. Но, в 

любом случае, знания, которые представители старшего поколения сегодня 

дают своим детям и воспитанникам, уже завтра могут оказаться ненужными 

или даже вредными. Обозначенная проблема только обостряет 

«традиционную» проблему «отцов и детей». 

Таким образом, сегодня, как никогда ранее, растущим людям 

необходим разнообразный опыт, самостоятельно извлекаемый ими из 

многочисленных источников. При этом особую ценность приобретают 

навыки самостоятельного поиска знания, его апробации и закрепления – как 

на основании интересов, возможностей, потребностей самой личности, так и 

на основании объективных требований времени, в котором живёт человек. 

Опыт, приобретаемый естественным, ненасильственным путём, в 

деятельности, которая интересна и привлекательна – это опыт, который, во-

первых, останется навсегда, а, во-вторых, будет пластичным и гибким в 

практическом осуществлении. Сегодняшним детям и молодым людям надо 

давать не просто чистое знание (которое само по себе не является силой), а 

знание о том, как находить наиболее ценное знание и наиболее оптимально 

его затем использовать. Как гласит старинная поговорка: «Если ты дашь 

сыну рыбу, ты накормишь его один раз. Если ты научишь его ловить рыбу, 

ты накормишь его на всю жизнь».  

Игра – это как раз и есть универсальный способ освоения мира, в 

процессе которого каждый человек берет только то и только столько, сколько 

ему действительно необходимо. Любая игра даёт уникальные возможности 

для выработки личностью богатейшего и разнообразнейшего опыта. Но 

любая же игра имеет и целый ряд ограничений, сужающих возможности 

развития. Эти ограничения выражаются в правилах и условиях 

традиционных игровых форм. Показателями ограниченности развивающего 

потенциала игровой формы могут выступать (и, нередко, выступают) 

пространственные и временные рамки игры, количественный и качественный 

(половозрастное соотношение, уровень психофизической и морально-

нравственной подготовленности) состав, используемые игровые атрибуты, 

количество и качество игровых актов, спектр выбора и глубина 

проигрываемых игровых ролей, целевые установки и др. Любой из 

обозначенных показателей может в статичном состоянии на несколько 

порядков снизить социально-педагогические возможности практически 

любой игры, независимо от её информативной насыщенности, 

направленности и степени включенности участников. Именно поэтому 

необходимо делать игровые формы более гибкими и пластичными (тем 

более, что сущностные особенности игры легко позволяют это делать), что, в 

свою очередь, позволяет существенно расширять и углублять педагогический 

потенциал игровой деятельности.      
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Следовательно, актуальной становится необходимость поиска или 

самостоятельной разработки (конструирования) педагогами таких игровых 

средств (форм), которые соответствуют двум основным требованиям 

(правильнее сказать, вытекают из этих требований): адекватность игровой 

формы любой педагогической ситуации и новизна (а, значит, и 

привлекательность) её для участников.  

Причем, как показывает наш практический опыт, подобная проблема 

становится актуальной сегодня не только для педагогов, работающих с 

постоянными детскими и подростковыми коллективами, но и для вожатых и 

организаторов досуга детских загородных лагерей, работающих, как правило, 

с временными детскими формированиями. 

Таким образом, актуальной становится и проблема освоения 

педагогами основных принципов, методов и приемов самостоятельного 

конструирования новых игровых форм досуговой деятельности детей и 

подростков.  

Для того, чтобы достаточно чётко определить основные средства 

игрового конструирования, необходимо сначала определить значение самого 

понятия «игровое конструирование» (во всяком случае, необходимо 

обозначить то, какой смысл будет вкладываться в это понятие в 

представленной работе) 

Игровое конструирование – вид индивидуального и коллективного, 

социального и педагогического творчества, ориентированного на 

разработку, оформление, апробацию и распространение новых форм игровой 

деятельности, наиболее оптимальных для осуществления в определённых 

организационных и психолого-педагогических условиях.    

В представленной формулировке совсем не случайно в одном ряду 

используются такие, казалось бы, нерядоположенные определения видов 

творчества, как «индивидуальное» и «коллективное», «социальное» и 

«педагогическое». Дело в том, что использование по отношению к процессу 

игрового конструирования только одного из этих понятий значительно 

сужает определение сущностного потенциала этого процесса.  

Ведь это может быть как коллективное творчество (можно привести 

немало примеров различных педагогических отрядов и школ вожатых, 

основу содержания деятельности которых преимущественно составляет 

именно такая деятельность – коллективное мыслетворчество, направленное 

на «придумывание» новых игровых форм), так и индивидуальное (в процессе 

подготовки как к досуговым, так и к учебным занятиям большинство 

творчески настроенных педагогов занимаются в основном тем, что создают 

новые игровые приёмы или формы  организации досугового мероприятия 

или учебного занятия).    

Также, на первый взгляд, не совсем корректно употреблять отдельно 

понятия «социальное творчество» и «педагогическое творчество», так как 

понятия эти во многом имеют близкие смыслы. Но, при этом, социальное 

творчество (общественно ценная деятельность созидательного характера) 
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далеко не всегда имеет педагогическую направленность. В свою очередь, 

творческая деятельность педагога напрямую или косвенно, но всегда 

предполагает получение общественно ценного результата, например, 

формирование и развитие (посредством включения воспитанников в 

различные ситуации игрового характера) таких качеств личности, которые 

обеспечивают конкурентоспособность и гражданственность растущих людей. 

По большому счету, учитывая то, что любая педагогическая деятельность, 

так или иначе, ориентирована на позитивные изменения в личности и 

коллективе, можно достаточно смело говорить о социально значимом 

характере педагогической деятельности вообще (разумеется, если она 

гуманистически ориентирована и, в целом, целесообразна). Таким образом, 

получается, что понятие «социальное творчество» шире понятия 

«педагогическое творчество». Но при этом всё-таки остаётся масса так 

называемых «тонких моментов», не позволяющих однозначно утверждать, 

что педагогическое творчество - это всегда социальное творчество. Причин 

тому можно назвать множество: отсутствие осознанного желания педагога 

творить на благо других людей, отсутствие ярко выраженной социальной 

значимости в продуктах педагогической деятельности и др.    

Разработка новой формы игровой деятельности предполагает 

выработку (в результате творческой работы, организованной по 

определённому алгоритму либо в результате своего рода озарения, 

неожиданного рождения новой идеи) новых правил или условий организации 

взаимодействия субъектов и объектов игры, в том или ином объёме 

включаемых в неё, в результате чего может быть выделена либо 

принципиально новая игровая форма, либо оригинальная модификация уже 

известных игровых форм.  

Оформление новой игровой формы предполагает детальное описание 

сути игры: её педагогических целей и игровых задач, хода и правил игры, 

условий проведения (продолжительность игры или отдельных игровых 

этапов и актов, место проведения, необходимый игровой инвентарь, 

количество, возраст и пол участников, степень их требуемой 

подготовленности) и конечного игрового результата (способ определения 

победителей или другое логическое завершение) и др. Подобное детальное 

описание необходимо по нескольким причинам. Во-первых, делает игру 

более транслируемой (то есть любой другой педагог или игротехник может 

взять представленное описание и работать с этой игрой). Во-вторых, сам 

разработчик (или группа разработчиков) всегда может вернуться к этой игре 

для дальнейшей конструкторской работы с ней – видя «разложенные по 

полочкам» элементы всей игровой конструкции, всегда можно, изменяя или 

заменяя те или иные элементы, создавать новые игровые формы. То есть 

правильное оформление новой игровой формы способствует не только её 

оптимальному дальнейшему применению, но и даёт больше возможностей 

для последующей конструктивной работы с ней.   
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Апробация новой формы игровой деятельности предполагает её 

провёрку в практической деятельности. Результаты такой проверки могут 

быть самыми разными: принятие игры и рекомендации по её использованию 

в определённых педагогических ситуациях, корректировка и дальнейшая 

конструктивная работа с игрой, отказ от игры. В последнем случае причин 

также может быть несколько: игра не является привлекательной для 

участников (в ней нет интриги или какой-либо оригинальной идеи), игра не 

позволяет в достаточном объеме решать педагогические задачи (актуальные 

в определённой ситуации развития коллектива или личности), игра требует 

неоправданно больших материальных затрат или иных ресурсов 

(технических, кадровых, информационно-методических) и т.д.  

Распространение новой формы игровой деятельности предполагает 

действия авторов и разработчиков игры, направленные на то, чтобы данная 

форма (конечно, при условии, что она не только педагогически 

целесообразна, но и обладает большим потенциалом развития) имела 

широкое применение в педагогической практике.  

Необходимо отметить, что в теории и практике организации игровой 

деятельности значительно чаще, чем понятие «игровое конструирование» 

можно встретить понятие «игровое моделирование». Честно говоря, понятие 

«игровое конструирование», используемое в рассматриваемом контексте, 

автор вообще не встречал в литературе и ввёл его самостоятельно, как 

наиболее корректное для применения по отношению к описанным в данной 

работе процессам. Для того, чтобы определиться с соотношением данных 

понятий, приведём здесь также и то, как в данной работе буде пониматься 

понятие «игровое моделирование».  

Игровое моделирование – вид творческой деятельности, 

направленный на воссоздание реальных или придуманных (в том числе 

фантастических, сказочных) ситуаций и событий, проигрывание которых 

целенаправленно и разумно регламентируется (контролируется) 

определёнными условиями и правилами, ограничивается рамками 

пространства и времени. 

В рамках игрового моделирования, например, осуществляется 

разработка ситуационно-ролевых и деловых игр. 

Другими словами, игровое конструирование предполагает создание 

собственно игр, а игровое моделирование – воссоздание различных ситуаций 

в игре. Получается, что игровое моделирование – это одно из основных 

направлений игрового конструирования. Одним из основных это 

направление является по той причине, что практически в любой игре в той 

или иной степени происходит моделирование определённых ситуаций. Игра 

– это, по сути своей, и есть процесс проигрывания её участниками 

разнообразных социальных ролей в разнообразных социальных ситуациях. 

Таким образом, мы видим, что существует объективная необходимость 

в развитии такого направления в педагогическом творчестве, как игровое 

конструирование. Но в данном случае можно говорить и о субъективной 



 31 

необходимости освоения педагогами (учителями и преподавателями, 

педагогами-организаторами и социальными педагогами, вожатыми и 

воспитателями, педагогами дополнительного образования и методистами)  

средствами игрового конструирования: 

Во-первых, периодически работая в направлении игрового 

конструирования, педагог постоянно совершенствует такие качества как 

гибкость, быстрота, оригинальность и точность мышления, что, в свою 

очередь, является очевидным показателем профессионального роста. 

Педагог, способный к любой ситуации, к любому сочетанию возможных 

обстоятельств подобрать наиболее оптимальную (соответствующую данной 

педагогической ситуации) игровую форму, становится педагогом, не 

знающим «провалов» в своей работе. Способность в любой ситуации 

организовать не только интересное для воспитанников, но и многопланово 

полезное для их развития игровое действие, является одним из основных 

выражений эффективного и гуманного педагога. Следовательно, 

необходимой является соответствующая профессионально-педагогическая 

подготовка (осуществляемая на различных уровнях), направленная на 

освоение будущими педагогами средствами игрового конструирования. 

Во-вторых, сам по себе процесс игрового конструирования – это 

довольно увлекательный и интересный процесс, поэтому можно говорить об 

игровом конструировании как об одной из форм активного, яркого и 

развивающего досуга. Соответственно, вполне возможной является 

организация так называемых клубов игрового конструирования (или других 

подобных форм), досуговая деятельность которых может иметь ярко 

выраженный социально-творческий характер, если этими клубами будут 

распространяться наиболее удачные продукты их деятельности: новые игры, 

конкурсы, идеи игровых программ, сценарии ситуационно-ролевых игр, 

оригинальные игровые модели лагерных смен и т.п. 

Досугово-развивающую и социально-творческую деятельность с 

детьми, подростками и молодежью необходимо делать яркой, разнообразной 

и неисчерпаемой в плане новизны. Растущих людей надо постоянно 

удивлять, иначе они быстро потеряют интерес к той деятельности, к которой 

педагоги их привлекают и не будут испытывать радость от процесса ее 

осуществления, что, в свою очередь, может повлечь за собой целый ряд 

всякого рода негативных последствий.  

Итак, необходимо постоянно удивлять, заинтересовывать и радовать 

растущего человека, чтобы содействовать таким образом полноценному 

развитию Личности -  вот нелегкая задача, постоянное и целенаправленное 

решение которой является профессиональной обязанностью и гражданским 

долгом каждого Педагога.  
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Принципы игрового конструирования 
 

При организации любого вида педагогической деятельности, в 

частности, педагогического творчества, необходимым условием 

эффективности является выделение, понимание и принятие педагогом 

идеологической базы, фундамента осуществляемой деятельности. Наиболее 

чётко и ярко идеологическая основа выражается в принципах, 

представляющих собою ряд правил и требований, аксиоматический характер 

которых предполагает безусловную ориентацию на их выполнение. 

Нарушение того или иного принципа в большинстве своём означает 

разрушение идеологической основы организуемой формы или вида 

педагогической (в данном случае – игротехнической) деятельности, что, в 

свою очередь, может привести к существенному снижению эффективности 

формы, нейтрализации её позитивного потенциала или даже к последствиям 

деструктивного характера.  

 

 

Принцип гуманистической ориентированности 
 

Принцип гуманистической ориентированности процесса игрового 

конструирования является по сути общепедагогическим, определяющим 

ведущий вектор существования и развития педагогической теории и 

практики. Идея о ценности (вернее, бесценности), уникальности и 

богатейшем внутреннем потенциале человеческой личности, а, в особенности 

– растущей личности -  является основополагающей и передовой идеей 

современной педагогики.  

Основные постулаты гуманистически ориентированной педагогики 

выражены в словах «Не навреди!» и «Помоги!». «Не навреди!» - именно то, 

что педагогическое воздействие по отношению к растущему человеку может 

быть негативным по своим последствиям, дало возможность в своё время 

Максимилиану Волошину определить воспитание как страшнейшее из 

преступлений (даже хуже, чем убийство), совершаемых одними людьми по 

отношению к другим. «Помоги!» - в первоначальный смысл понятия 

«воспитание» вложены основные его приоритеты – «вос-питание» - питание, 

подпитка, поддержка, помощь растущему человеку в освоении им 

окружающего мира и знакомстве с собою.  

В соотношении с методами и формами игрового конструирования 

данные постулаты имеют, в нашем понимании, следующие проявления 

(именно в них и реализуются основные требования принципа 

гуманистической ориентированности процесса игрового конструирования): 

1) Свобода и, как следствие, самостоятельность, предоставляемые 

воспитанникам на разных ступенях осуществления ими выбора в игровой 

деятельности:  
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- самостоятельно принимать решение об участии в игре - участвовать 

во всех предлагаемых игровых формах, принимать участие только в 

определённых играх или не участвовать вообще в предлагаемых игровых 

формах; 

- самостоятельно определять степень своей включённости и активности 

в рамках той или иной игры, то есть, определять (на основе свободного 

волеизъявления) субъектность или объектность своей позиции в игре, а также 

степень субъектности или объектности (субъект-объектность, объект-

субъектность и т.п.) – автор игры, организатор игры, один из организаторов 

игры, помощник организатора игры, активный участник игры, пассивный 

участник игры и т.д.;    

- самостоятельно определять свою игровую позицию или роль, 

регламентированную правилами игры.  

В любом случае, принцип гуманистической ориентированности 

требует от педагогов отказа от авторитарных методов осуществления 

взаимодействия, когда речь идёт об организации игровой деятельности. Игра 

не приемлет насилия в том, что касается стимулирования участия в ней. Одна 

из ведущих сущностных особенностей игры в том и заключается, что игра – 

это свободная деятельность и решение об участии в игре должно 

приниматься каждым участником игры самостоятельно - на основании 

индивидуальных интересов и потребностей.  Другими словами, педагог не 

имеет права заставлять играть своих воспитанников, так как это 

противоречит сущности игры и приводит, как правило, к разрушению её 

позитивного начала, что, по сути, уничтожает игру как таковую. 

2) Направленность всех форм и видов игровой деятельности на 

развитие позитивных качеств личности. Основная задача, которую должен 

ставить любой педагог в игре – это создание благоприятных условий для 

саморазвития (самоутверждения, самореализации, самоопределения) 

личности, т.е. для свободного развития, для проявления внутреннего 

потенциала личности каждого ребенка или молодого человека – участника 

игры.   

3) Доступность игры для всех потенциальных участников, желающих 

вступить в игровое взаимодействие, соревнование, проигрывание ролей – 

независимо от уровня физического, интеллектуального, духовного и 

социального развития. Неприемлемым с позиции гуманистически 

ориентированной педагогики является отказ ребёнку в участии в игре 

(особенно, в случае, когда в ней принимает участие весь детский коллектив),  

например, по причине каких-либо физических недостатков (инвалидность, 

физическая или волевая слабость) – подобными действиями создаётся база 

для разрушения позитивного потенциала личности, развития внутренних 

комплексов и прочих деструктивных проявлений. Педагог должен быть 

готовым к тому, чтобы найти достойное место в игре для каждого её 

участника, используя при этом различные способы:  



 34 

- введение новых ролей и статусных игровых позиций или изменение 

уже существующих;  

- изменение отдельных правил игры, уравнивающих стартовые 

возможности игроков или выстраивающих структуру их взаимодействия в 

оптимальном соотношении;  

- создание или привлечение игровых форм, правила и условия 

проведения которых изначально сглаживают или полностью нейтрализуют 

тот негатив, проявление которого возможно при участии в игре детей с 

разным уровнем развития и возможностей.   

Обозначенные требования, учёт которых необходим при 

осуществлении процесса игрового конструирования, предполагают развитие 

у педагогов-игротехников таких личностных свойств, как любовь к детям и 

людям вообще, доброжелательность и дружелюбие, толерантность, 

вариативность и многоаспектность при анализе социально-педагогической 

ситуации и т.п.   

 

 

Принцип педагогической целесообразности 
 

Основное требование принципа заключается в необходимости 

понимания, выделения и достижения педагогами – авторами и 

организаторами проведения новых форм игровой деятельности – целевых 

установок создаваемых форм.  

Ведь в определённых условиях реализация той или иной формы 

игровой деятельности может быть не только позитивной, но и нейтральной 

или даже деструктивной по своему воздействию на личность и коллектив. 

Кроме того, необходимо в наибольшей степени использовать богатый 

развивающий потенциал игровой деятельности. Практически любая игра по 

сути своей полифункциональна – посредством применения в педагогическом 

процессе форм игровой деятельности в значительной степени 

оптимизируются условия для решения, пожалуй, всех педагогических задач 

(об этом уже писалось в предыдущих разделах). 

Следовательно, педагог, осуществляя конструирование новой игры, 

должен, во-первых, предусмотреть и нейтрализовать негативный эффект 

новой игровой формы, возможный при определённых обстоятельствах; а, во-

вторых, в максимальной степени использовать сущностный позитив игровой 

деятельности как таковой, при этом правильно расставляя приоритеты (что, 

опять же, требует максимальной включённости педагога в ситуацию, 

предшествующую игре). 

Ведущим условием, при котором возможна реализация принципа, 

является профессионализм педагогов-игротехников, под которым понимается 

профессиональная (предметно-практическая и научно-методическая) 

подготовленность и морально-психологическая готовность. В 
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представленном контексте основными составляющими педагогического 

профессионализма, на наш взгляд, являются: 

1) Оптимальный уровень сформированности (и стремление к 

дальнейшему развитию) прогностических, проектировочных и 

аналитических умений и навыков (способность осуществлять стратегическое 

и тактическое целеполагание, способность и стремление видеть проблему в 

разных ракурсах – с позиций различных субъектов игровой деятельности, 

способность детализировать образ представленной проблемы или структуру 

игровой формы и др.). 

2) Владение игротехником известными в теории и практике педагогики 

методиками проектирования и анализа образовательной деятельности. 

3) Достаточно богатый опыт осуществления практической и 

теоретической работы, направленной на определение целей и задач, 

критериев и показателей оценки эффективности той или иной формы 

игровой деятельности. 

4) Знание педагогом контингента, по отношению к которому 

предполагается реализация конструируемой формы игровой деятельности – 

особенности группы (количество, половозрастное соотношение, опыт 

взаимодействия, подготовленность к игровой деятельности, особенности 

взаимоотношений и пр.) и индивидуальные особенности каждого ребенка 

(подростка, молодого человека). 

5) Знание педагогом своих возможностей (адекватное реальности 

представление о степени развития своего творческого потенциала и 

определённых качеств личности), необходимых для достижения целей и 

решения задач, обозначаемых при конструировании новых форм игровой 

деятельности. 

6) Активная гражданская и творческая позиция педагога, 

осуществляющего функцию игрового конструирования в своей 

профессиональной деятельности.   

7) Необходимый уровень сформированности и потенциала развития 

таких личностных качеств, как корректность, чуткость, тактичность, 

толерантность.  

 

 

Принцип новизны 
 

Основное требование принципа вытекает из родовой потребности 

любого растущего человека в новом опыте, новой информации, новых 

образах и формах организации и самоорганизации различных направлений 

жизнедеятельности.  

Каждому ребенку для дальнейшего полноценного функционирования в 

окружающем его мире (как социальном, так и природном) необходимо 

получение огромнейшего объёма разнородной и разнообразной информации. 

Ощущая внутреннюю потребность в активном освоении этого мира, ребёнок 
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находится в естественном и непрекращающемся поиске нового, ранее не 

изведанного, не испробованного. Одна из основных гражданских и 

профессиональных задач любого педагога заключается в том, чтобы 

способствовать не только поддержанию этого врождённого интереса каждого 

ребёнка к жизни, миру и себе, но и дальнейшего развития этого интереса в 

позитивно направленном русле.  

К сожалению, в действительности данная задача далеко не всегда 

решается и даже далеко не всегда она вообще бывает обозначена и выделена. 

В результате реализации подобных подходов нередко происходит, наверное, 

самое страшное, что может произойти в душе и сознании растущего человека 

– пропадает искренний, живой интерес к проживаемой реальности, пропадает 

врождённое стремление к исследованию мира и погружению в себя. При 

этом, давно известно, что человек, не получающий сильных, позитивных 

эмоций в результате занятий интересным и увлекательным (а, значит, и 

радостным для него) делом, чаще всего, в конечном результате, для 

получения этих самых эмоций (а в них нуждается любой человек) будет 

использовать не самые социально приемлемые средства: психоактивные 

вещества (алкоголь, наркотические и токсические препараты), 

неоправданный риск (занятия различными видами псевдоспорта, 

рискованные поступки «на спор» и т.п.), принадлежность к группам 

асоциальной или даже антисоциальной направленности (экстремистские и 

криминальные группировки, религиозные секты и т.п.).  

Особенно актуален этот вопрос, когда речь идёт об игровой 

деятельности. Потребность в осуществлении игровой деятельности также 

является врожденной потребностью любого человека. Причём, данная 

потребность в той или иной степени проявляется в течение всей жизни 

человека. Более того, удовлетворение интереса к освоению окружающего 

мира просто невозможно без реализации такого рода поисковой активности в 

процессе игровой деятельности. Ребёнок полноценно развивается только 

через игру – это аксиома известна и понятна любому профессиональному 

педагогу и родителю. По отношению к взрослому человеку данное 

положение также подходит – стоит вспомнить многочисленные спортивные, 

азартные, народные, телевизионные и прочие игры, не говоря уже о 

карнавалах, праздниках и пр. – любая из этих форм удовлетворяет 

природную и социальную потребность каждого человека в игровом 

поведении.  

Кроме того, обучаться через игру не только ребенку, но и молодому, 

взрослому человеку значительно более интересно, а, следовательно, и более 

эффективным становится процесс обучения. Именно поэтому так популярны 

в последние десятилетия различные игровые формы организации процесса 

обучения не только детей, но и взрослых: игровые тренинги, ситуационно-

ролевые и коммуникативные игры, деловые игры и т.п. 

Но самое главное обстоятельство, предполагающее необходимость 

постулирования требований, выражающих принцип новизны, заключается в 
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одной из основных, сущностных особенностей игровой деятельности. Игра – 

это свободная деятельность, оптимальное (естественное, гармоничное, 

искреннее) включение в которую со стороны ребенка возможно только в том 

случае, когда ребёнку (любому человеку, независимо от возраста) интересно. 

Ни одна сила не сможет заставить ребёнка играть – он может имитировать 

игру, но в этом случае игра теряет свои развивающие, воспитывающие и 

обучающие возможности. Следовательно, необходимо предлагать растущему 

человеку принимать участие в тех игровых формах, которые заведомо 

представляют для него интерес. При этом интерес они должны представлять 

не только для него, но и для всего детского (подросткового, молодёжного) 

сообщества, в рамках которого организуется та или иная игровая форма. 

Очевидно при этом, что одним из основных условий оптимального 

удовлетворения педагогически организованной игровой деятельности 

интересам детей, подростков и молодёжи является именно способность 

педагогов постоянно обновлять свой игротехнический «репертуар», 

постоянно удивляя и заинтересовывая таким образом своих воспитанников.  

Требования, выражающие принцип новизны: 

1) Необходимо периодически обновлять игровой инструментарий 

педагога, привлекая новые формы (созданные самим педагогом, найденные в 

литературных источниках, периодической печати, извлечённые из опыта 

других педагогов-игротехников), либо модифицируя, перестраивая уже 

существующие формы, обновляя и перерабатывая отдельные элементы 

структуры игры. 

2) Необходимо отслеживать (посредством наблюдения, бесед, 

экспресс-опросов) изменение уровня заинтересованности воспитанников в 

участии в определённой игровой форме на разных этапах её проведения. 

Активная и адекватная рефлексивная позиция педагога – автора и 

организатора форм игровой деятельности - является одним из условий 

успешности его профессиональной деятельности вообще. 

3) Необходимо оптимальное владение педагогом не только знаниями о 

половозрастных особенностях поведения и развития детей, подростков и 

молодых людей, но и, в целом, знание индивидуальных отличий своих 

воспитанников (их интересов, личностных потребностей – явных и скрытых, 

интеллектуальных, физических, материальных и духовных предпочтений и 

т.п.). Без этого условия невозможным становится адекватное всему 

комплексу условий реагирование педагога игровыми средствами на 

определённую ситуацию. 

4) Необходимо достижение педагогом оптимального уровня 

сформированности и потенциала развития креативности (гибкость, беглость, 

оригинальность и точность мышления). 
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Принцип вариативности 
 

Требования данного принципа напрямую связаны с предыдущими 

принципами.  

Создаваемая педагогом игра должна быть максимально доступна для 

любого её участника, который при этом имеет право и должен иметь 

возможность самостоятельно, на основе свободного волеизъявления 

определять своё место, свою роль и личностный смысл участия в игре. В 

данном требовании выражается принцип гуманистической 

ориентированности процесса игрового конструирования.  

Принцип педагогической целесообразности также предполагает 

выдвижение требований, ориентированных на обязательную вариативность 

организуемой игровой деятельности. В немалой степени это связано с 

полифункциональным характером самой игровой деятельности (важно 

только корректно и точно определять то, на решение каких именно 

педагогических задач ориентирована та или иная игра). Также это связано и с 

большим количеством и многообразием интерпретации целей 

педагогического процесса. Многофункциональность игры и 

многонаправленность педагогического процесса, в рамках которого 

осуществляется игровая деятельность, а также фактор многосубъектности 

при постановке целей воспитания и обучения (государство, общество, 

родители, педагоги, сам ребенок или молодой человек, коллектив - детский 

или педагогический, формальный или неформальный) – всё это в комплексе 

даёт просто «взрывную смесь» факторов, которые необходимо учитывать 

при выборе игры и при её конструировании. Количество, форма и 

содержание этих факторов субъективно и объективно делают вариативным 

процесс выбора и конструирования игры. 

Источником выдвижения требований принципа вариативности в 

процессе игрового конструирования является также необходимость 

осуществления постоянных нововведений в игровую деятельность детей, 

подростков и молодёжи, вытекающая, в первую очередь, из естественной 

потребности любого растущего человека в новой, интересной, а также 

оригинально оформленной и представленной информации. Такого рода 

потребности растущего человека представляют собою крайне динамичную и 

изменчивую структуру (постоянно, многообразно и разнонаправлено 

изменяющуюся под воздействием огромнейшего количества внешних 

факторов), особенно, если рассматривать их в каждом конкретном случае как 

неповторимую совокупность определённых и очень специфичных элементов. 

Данное объективное обстоятельство также требует от педагога стремления к 

организации игровой деятельности на основе вариативности. Это, в свою 

очередь, выражается, например, в постоянной готовности к внесению в набор 

элементов той или иной игры определённых изменений, наиболее 

целесообразных по отношению к изменившимся условиям (с осознанием и 
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учётом того, что спектр возможных и необходимых изменений может быть 

крайне широк и многообразен). 

Именно обилие возможных ситуаций и множество их сочетаний 

предполагает, что педагог должен быть готов к тому, чтобы предлагать 

воспитанникам те игры, которые в наибольшей степени адекватны 

конкретной ситуации и оптимальны в определённых, обозначенных какими-

либо рамками, условиях. 

Определяя содержание принципа, мы считаем необходимым выделение 

следующих требований: 

1) Педагог должен быть готов и подготовлен к тому, чтобы оперативно 

отреагировать на конкретную педагогическую ситуацию средствами игровой 

деятельности. При этом любая форма должна создаваться или 

реконструироваться в чётком соответствии с целым рядом субъективных и 

объективных требований:  

- интересов и потребностей воспитанников, которые, как уже 

отмечалось, не статичны, а, наоборот, представляют собою максимально 

динамичную составляющую (одну из многих) личности каждого из 

воспитанников; 

- уровня их развития (интеллектуального, психического, духовного, 

социального и т.д.) – данный уровень также постоянно изменяется, причём 

скорость и характер таких изменений в каждом конкретном случае 

протекают по-разному;  

- уровня развития коллектива, причём, опять же, коллектива, как 

группы индивидуальностей, каждая из которых – это гигантский набор 

особенностей, преобразование которых не прекращается;  

- внешних обстоятельств (природно-климатические условия, 

воздействие иных социальных формирований, учебной нагрузки в школе и 

пр.), которые, кроме того, что периодически изменяются сами, тоже по-

разному воздействуют на каждую конкретную личность. 

2) Функционал используемой в процессе педагогической деятельности 

формы должен соответствовать целям и задачам той программы или 

определённого этапа в развитии коллектива или отдельной личности, в 

рамках которых осуществляется этот процесс. Ориентируясь, к примеру, на 

такую цель, как создание условий для развития коллектива, педагог должен 

максимально расширять функционал игры, перестраивая и (или) дополняя её 

структуру: ограничивая возможности игроков (в правилах могут быть 

обозначены условия, при которых участники выполняют игровую задачу с 

закрытыми глазами, молча, без помощи рук и т.п.) – одного, нескольких или 

всех; в большей степени насыщая содержание игровой формы; «усиливая» 

или просто видоизменяя отдельные элементы структуры игры. 

Следовательно, пересматривая и изменяя как стратегические, так и 

тактические (в особенности!) цели организуемого педагогического процесса, 

которые, будучи подвергнуты воздействию огромнейшего количества 

факторов, не могут оставаться неизменными (за исключением разве что 
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ведущей задачи, миссии), педагог должен постоянно находиться в процессе 

перестройки используемых им игровых форм, делая их максимально 

адекватными выдвигаемым целям и задачам. 

 

Таким образом, если представить обозначенные принципы в 

нескольких фразах, то они будут выражены в следующих кратких 

требованиях, представляющих идеологическую базу педагогически 

организованного процесса игрового конструирования: 

1) Игры не должны причинять вреда растущему человеку, а, наоборот, 

максимально способствовать его развитию. 

2) Игры должны соответствовать целям и задачам педагогического 

процесса. 

3) Игры должны удивлять растущего человека – они должны быть 

новыми и интересными для него. 

4) Игры должны быть легко изменяемыми в соответствии со всем 

комплексом постоянно изменяющихся условий и ситуаций.  
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 Методы и приёмы игрового конструирования  
 

Итак, под принципами игрового конструирования нами понимаются 

ведущие идеи, выражающие основные правила и требования, объективно 

предъявляемые к участникам этого процесса, ориентированным на получение 

педагогически и социально ценного продукта творчества.  

Соответственно, методы игрового конструирования – это способы 

получения обозначенного продукта. Если быть более точным, то методы 

игрового конструирования – это способы разработки новых форм игровой 

деятельности, адекватных педагогической ситуации заявленной социальной 

действительностью.  

Как и практически в любом процессе, а, в особенности, в 

педагогическом и творческом, в процессе игрового конструирования к 

достижению цели (в данном случае, цель – создание новой, интересной и 

педагогически целесообразной игры) можно прийти разными способами. 

Способы здесь – это как раз и есть выделенные нами методы. Ниже 

представлены десять методов, то есть десять способов, использование 

которых позволит оптимизировать творческий процесс игрового 

конструирования. Данные способы представляют собой совокупность 

определённых правил, приёмов и норм организации процесса игрового 

конструирования. 

В общем то, очевидно, что применять приведённые способы можно как 

по отдельности, так и в совокупности; как при решении какой-либо одной 

педагогической задачи, так и при решении целого ряда задач. Другими 

словами, как с помощью нескольких методов одновременно можно решить 

одну задачу, так и, наоборот, с помощью одного метода можно решить 

несколько задач. Применительно к игровому конструированию возможно и 

такое, что в результате использования разных методов может получиться 

один продукт, то есть к созданию одной и той же новой игры можно прийти, 

используя разные способы.  

Представленные в данном пособии методы игрового конструирования 

были выделены и оформлены на основании почти пятнадцатилетнего 

профессионально-педагогического опыта работы автора в сфере социально-

клубной деятельности, детско-юношеского и молодёжного общественного 

движения и организации летнего отдыха детей и молодёжи.  

Необходимо отметить, что изложение собственно методов и, 

соответственно, их понимание и принятие, в немалой степени зависит от 

определения сущности отдельных понятий, часто используемых при 

описании методов игрового конструирования: форма и содержание игры, 

функциональность игры, игровой атрибут, элементы игры. Поэтому в рамках 

представления того или иного метода предполагается также использование 

некоторых комментариев относительно того, как понимается автором 

каждый конкретный термин.  
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Метод оптимального изменения в соотношении  

формы и содержания 
 

Форма игры – это своего рода «оболочка» игры, представляющая в 

описательном виде некую формулу, в которой в определённом соотношении 

(последовательность, взаимосвязь, возможный и необходимый объём 

игрового материала и т.п.) выстроены основные и дополнительные 

составляющие игры.  

Содержание игры – это то, чем наполнена игра, её внутренние 

составляющие.  

Форма игры – это её «оболочка». Содержание игры – это её 

«внутренности». 

Попробуем для представления игры использовать такой образ, как 

механизм. Форма игры здесь – это внешние характеристики механизма: 

размеры (длина, высота, ширина), особенности конфигурации, цвет, 

обтекаемость или угловатость и др. По форме мы чаще всего легко и сразу 

отличаем один механизм от другого: будильник от холодильника, пылесос от 

трактора, велосипед от швейной машинки и т.д. Содержание здесь – это 

детали каждого из механизмов: шестерёнки, болтики, пружины, трубки, 

поршни, ремни, лампочки и т.д. Содержание каждого из механизмов 

определяется его функциональным назначением: будильник – будит, 

велосипед – возит, холодильник - морозит.  

Понятно, что во многих случаях можно поменять детали у отдельных 

механизмов – при этом они, соответственно, могут начать работать как-либо 

иначе (или вообще перестать работать). Можно также, наоборот, не менять 

содержание, но изменить внешнюю оболочку, то есть форму. Даже при 

минимальном уровне развития воображения довольно несложно представить 

себе автомобиль в форме ботинка (это, кстати, реальный случай) или пылесос 

в форме тыквы. Кстати, примеров этому мы можем немало встретить в 

сегодняшнем разнообразном и ищущем оригинальности мире: от различных 

приспособлений для детей (многие из них стилизованы под какой-нибудь 

сказочный персонаж или растение) и до карнавальных автомобилей. 

Например, в африканской стране Гана распространено такое ремесло, как 

изготовление гробов в форме рыбок, львов, самолетов, автомобилей, бутылок 

из-под «Кока-Колы» и др. Можно привести немало примеров того, как 

невзрачный на вид «уазик» вдруг легко обгонял на скоростной трассе 

новенькую «иномарку» - просто внутри у него вместо старого поставлен 

мощный новый двигатель. 

Другой пример, в большей степени связанный непосредственно с 

творческой деятельностью. Всем художникам известна такая геометрическая 

фигура, как квадрат (это форма). И также всем художникам знаком чёрный 

цвет (это содержание). Так почему же тогда «Чёрный квадрат» Малевича (по 

сути представляющий собою простейшее сочетание  всем известной формы и 
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всем известного сочетания), написанный в 1915-м году, стал самым 

настоящим «хитом» художественного творчества мирового масштаба?     

Точно так же дело обстоит и с игрой.  

Казалось бы, простая и неинтересная на первый взгляд форма может по 

новому и ярко «заиграть», если наполнить её свежим, актуальным, 

«вкусным» и привлекательным для детей содержанием. К примеру, 

«замученную» вожатыми игру «Снежный ком» (игра всем известна, поэтому 

нет смысла объяснять её сути), которую многие дети уже просто ненавидят, 

легко можно наполнить иным, более интересным содержанием. В частности, 

в начале какой-нибудь лагерной смены с ярко выраженной «морской» 

тематикой, где отряды – это «экипажи кораблей», а дети – «матросы». В этом 

случае каждый участник игры может не только называть своё имя, но и 

называть какую-либо «корабельную» роль, название которой должно 

начинаться с той же буквы, что и имя игрока: Кирилл – капитан, Юля – юнга, 

Света – связист, Андрей – аквалангист, Дима – диспетчер, Гера – грузчик, 

Лена - лекарь и т.д. Соответственно, в игре необходимо повторять не только 

все предыдущие имена, но и соответствующие «корабельные» роли. В этом 

случае, кстати, и имена лучше запоминаются (благодаря достаточно ярким 

ассоциациям), и происходит погружение в тематику смены, и развиваются 

эрудиция и оригинальность мышления, да и сама игра проходит, как правило, 

более ярко и весело.  

Или, наоборот, слабое (в смысле яркости и наличия субъективного 

интереса со стороны детей) содержание может оказаться удивительно 

интересным и увлекательным, если облечь его в иные формы, заведомо более 

интересные для участников игры. Допустим, привычно скучный учебный 

материал школьных уроков может оказаться неожиданно интересным и 

увлекательным, если просто заменить надоевшие ученикам скучные классно-

урочные формы на яркие игровые формы (при условии, конечно же, их 

педагогической целесообразности). Например, на уроке химии, при изучении 

кислот, вместо того, чтобы в очередной раз мучительно «допрашивать» 

учеников, «выпытывая» у них степень выполнения домашних заданий, 

учитель может организовать игру «Суд над кислотами», для участия в 

которой заранее могут быть распределены роли «прокуроров», «адвокатов» и 

«подсудимых». Материалы такого занятия наверняка будут усвоены 

школьниками, так как процесс этот им интересен.  

Наряду с таким образом, как «механизм» можно использовать и другой 

образ – более простой и очевидный – это образ какого-либо сосуда (ёмкости) 

и того, чем он может быть наполнен. В данном случае собственно сосуд – это 

образ игровой формы, а то, чем он наполняется – это, соответственно, образ 

игрового содержания. 

К примеру, сосуд или другая ёмкость может иметь разные формы 

(кувшин, бутылка, кружка, банка, тарелка), разный объём (от пипетки до 

бассейна). Он может быть сделан из разного материала (стекло, жесть, глина, 

бумага), иметь разную степень прозрачности, эстетичности, прочности и т.п. 
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Всё это в совокупности одновременно как определяет функциональность 

того или иного сосуда (в ёмкости большого объёма удобнее всего купаться), 

так и определяется его функциональностью (для того, чтобы купаться было 

удобнее, нужен большой объём ёмкости). Все использованные здесь качества 

сосуда (форма, объём, материал и пр.) как какового корректны по отношению 

к аналогичным качествам игровой формы. К примеру, игра также может 

иметь различный объем (который может измеряться в целом ряде 

показателей – время, пространство, количество участников и игровых 

атрибутов и др.). Можно бесконечно рассматривать и творчески 

интерпретировать в рассматриваемом контексте все те возможности 

понимания сущности игровой формы, которые даёт использование 

приведённого образа, но мы рассмотрим именно соотношение таких образов-

понятий, как «форма» и «содержание».  

Один и тот же сосуд (к примеру, кувшин) можно наполнить разным 

содержанием: налить воду или другую жидкость (пригодную или не 

пригодную для питья), поставить в него цветы, насыпать песка или мелких 

камней, залить свинец или олово, наполнить драгоценностями, бросать в него 

мусор и помои, наполнить каким-либо газом (зачем?), оставить пустым (то 

есть, наполненным воздухом) и т.д. Во всех приведённых случаях сам собою 

встает вопрос о функциональности сосуда, вернее, о том, как изменяется 

функциональная ценность сосуда в определённых ситуациях в зависимости 

от того, чем он наполнен. 

И, наоборот, одним и тем же содержанием (например, водой) можно 

наполнить сосуды разной формы и объёма: рюмку, пробирку, кружку, 

бутылку, аквариум, кувшин, кастрюлю, тазик, ванну, бассейн и т.д. Здесь 

также встаёт вопрос о функциональности, но теперь уже о функциональности 

воды. Ведь, в зависимости от того, как меняется сосуд, наполненный ею, 

меняется и её назначение: вода для питья, вода для кипячения, вода для 

экспериментов, вода для содержания рыбок, вода для стирки, вода для мытья 

полов, вода для купания и пр. 

Очевидно при этом, что одни варианты соотношения формы и 

содержания приемлемы и разумны: стеклянную банку наполнять молоком, 

аквариум – морским песком, форму для литья – расплавленным золотом, 

тарелку - кашей. В то же время другие соотношения могут оказаться 

неестественными, нелогичными, странными и даже небезопасными: 

стеклянную банку наполнять расплавленным золотом, аквариум – кашей, 

форму для литья – молоком,  тарелку – морским песком. При этом возможно 

множество вариантов, которые и вовсе невозможны (простите за 

тавтологию): пробирку наполнять булыжниками, воздушный шарик – серной 

кислотой, пластмассовый стаканчик – расплавленным свинцом.  

То есть, при принятии решения о том, чем наполнять тот или иной 

сосуд, мы исходим (или, во всяком случае, стараемся это делать) из своего 

понимания о целесообразности такого действия.  
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Наполняя определённым содержанием ту или иную игровую форму, 

организатор игры также исходит из педагогической целесообразности 

полученного продукта – новой игры (во всяком случае, так должно быть). К 

примеру, очевидно, что такая популярная игровая форма, как КВН может 

быть наполнена различным тематическим содержанием, имеющим, тем не 

менее, достаточно чёткие ограничения. Допустим, педагогически и, в целом, 

этически неправильно организовывать КВН, посвящённый (прошу прощения 

за некорректный пример) памяти солдат, павших в Великой отечественной 

войне.  

Если не рассматривать такие естественные грани целесообразности, 

как безопасность и этичность, то на первое место выходит ещё одна важная 

грань целесообразности – функциональность. Причём, функциональность 

может изменяться в зависимости от конкретной ситуации (ситуации как 

набора условий и обстоятельств). К примеру, ведро с водой дома чаще 

используется для мытья полов, а в знойной пустыне используется для питья. 

Точно также, определённая игра, обычно проводимая, в первую очередь, 

например, как интеллектуально-творческая (то есть ориентированная на 

развитие интеллектуальных способностей), в какой-либо другой 

педагогической ситуации может быть ориентирована на решение других 

педагогических задач (развитие лидерских качеств, профессиональная 

ориентация, оптимизация взаимодействия в коллективе и др.).  

При этом стоит помнить и о том, что любой продукт, полученный в 

результате наполнения определённой формы определённым содержанием, 

обладает (правда, в различной степени – это зависит от качественных и 

количественных характеристик как формы, так и содержания) таким 

свойством, как полифункциональность. Например, ванную, наполненную 

водой, можно использовать для разных целей: помыться, постирать в ней, 

оставить в ней на ночь розы (если вода холодная) для лучшей их 

сохранности, на время запустить туда пойманную на рыбалке рыбу (чтобы 

сохранилась её свежесть и т.д.). Хотя понятно, что в первую очередь ванна с 

водой необходима для того, чтобы в ней мыться (для выполнения этой 

функции она и была изначально сделана, куплена и наполнена водой).  

И опять, почти так же дело обстоит и с игрой, вернее, почти так же 

дело обстоит при выборе педагогом игры. Любая игра способна быть 

полифункциональной. Подбирая определённую игровую форму, педагог 

должен помнить о полифункциональном характере игры и определять на 

этом основании максимально возможный спектр задач, решаемых 

конкретной игрой.  

Таким образом, под «формой» в данном контексте рассматривается то, 

что можно чем-то наполнить, в частности, наполнить каким-то конкретным 

содержанием, которое, в зависимости от ситуации, может меняться.   

Например, всем известна игра «Ассоциации». Напомним вкратце суть 

игры. Один из участников выходит из комнаты; остальные тем временем 

загадывают кого-нибудь из тех, кто находится в комнате. Человек, 
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вышедший из комнаты, возвращается и, с помощью вопросов типа «Если бы 

этот человек был растением (птицей, цветом, одеждой, музыкальным 

инструментом и т.д.), то каким именно растением он бы был?», пытается 

выяснить то, кого именно загадали участники игры. Итак, оставив без 

изменения форму проведения данной игры, можно изменить ее содержание, 

превратив ее в игру «Ситуации». В этом варианте ведущий задает 

участникам вопросы типа «Если бы этому человеку наступили в автобусе на 

ногу (обрызгала грязью машина, попались на дороге 1000 рублей и т.п.), то 

как, по вашему мнению, он бы повел себя в этой ситуации?». И таких 

вариантов изменения игры посредством изменения содержания можно 

привести немало.  

Также создавать новые игры можно посредством изменения формы, 

при оставленном неизмененным содержании, например, содержание одно – 

профориентация подростков и молодежи, формы проведения – различные. 

 

 

ПРИМЕР 1:  

МЯЧ В КРУГУ 

 

Характеристика формы:  

За основу взята форма известной детской игры «Звери, птицы, рыбы, 

насекомые» (см. ниже). Участники игры располагаются в кругу. В руках у 

ведущего – небольшой мячик. Ведущий бросает мяч одному из участников, 

задавая при этом какой-либо вопрос или называя какую-либо тематическую 

область. Участник игры, которому был брошен мяч, должен, поймав мяч, в 

течение 2-3-х секунд ответить на вопрос или назвать что-либо, относящееся к 

тематической области, обозначенной педагогом. Варианты ответов нельзя 

дублировать. Если он, поймав мяч, отвечает неправильно, думает слишком 

долго или повторяет уже названный кем-то вариант, то он:  

а) выходит из игры (тогда игра продолжается до последнего игрока, 

который и будет считаться победителем);  

б) получает штрафной бал (тогда участники игры, получившие больше 

всего штрафных балов, в конце выполняют все вместе какое-либо творческое 

задание), либо, наоборот, правильно и быстро ответивший получает 

поощрительные баллы (выбор здесь, опять же, зависит от конкретной 

педагогической ситуации);  

в) отдаёт какую-либо из своих вещей, а в конце игра проходит в форме 

известной игры в «фанты».  

Разумеется, возможны и другие варианты развития событий в игре.    

Педагог при этом может быть:  

а) единственным ведущим игры, то есть только он каждый раз задаёт 

новый вопрос, бросая мяч любому из участников (соответственно, участники, 

ответив на вопрос, возвращают мяч ведущему);  
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б) одним из участников игры с соответствующей правилам сменой 

ведущего (то есть каждый ответивший на вопрос, задаёт свой вопрос и 

бросает мяч тому, кого он выберет).  

Вариант «а» более предпочтителен, так как в этом случае может быть 

меньше игровых конфликтов, связанных с неправильно заданными 

вопросами, да и сам педагог может специально заранее подготовить 

различные вопросы, контролировать процесс прохождения игры и т.п.  

Разным может быть также и порядок включения участников в игру: 

а) в определённом порядке, например, по кругу – ведущий бросает 

мячик, начиная с ближайшего к нему (слева) участника и далее по часовой 

стрелке (в этом случае игра может считаться завершенной, например, тогда, 

когда будет пройден весь круг, и каждый хотя бы раз поймает мячик);  

б) в произвольном порядке – ведущий может бросить мячик любому из 

участников, в том числе несколько раз подряд одному и тому же участнику. 

Вариант «а» целесообразен в том смысле, что все участники будут 

задействованы, а недостаток его заключается в том, что теряется элемент 

неожиданности и остроты внимания. Вариант «б», наоборот, ценен тем, что 

каждый участник находится (во всяком случае, должен находиться) в 

определенном напряжении внимания, так как ведущий может в любой 

момент бросить ему мячик и задать вопрос. Очевидный же недостаток 

второго варианта в том, что в этом случае, возможно, кому-то из участников 

будет задано больше вопросов, кому-то меньше, что, в свою очередь, может 

создать ощущение неправильности, нечестности игры ведущего и т.п. (при 

проведении данной игры с определённой категорией детей данное 

обстоятельство приходится порою учитывать). 

Цели игры: 

Игра развивает: 

а) внимание и память, 

б) быстроту, точность и оригинальность мышления, 

в) эрудированность и широту кругозора. 

Также игра может использоваться как одно из средств осуществления 

постоянного и динамичного исследования уровня развития 

интеллектуальных способностей и объёма знаний (как общих, так и 

предметных).  

Игра хорошо проходит на различных досугово-развивающих занятиях, 

тренингах, в походах, на семейных и других праздниках. Игра не требует 

специального инвентаря (вместо мячика ведущий может использовать какой-

либо другой предмет, подходящий для этих целей или просто указывать 

рукой на выбранного игрока), специальной подготовки к ней и может 

проводиться практически в любом месте (на пляже, в автобусе или поезде, в 

классе, в спортзале, на игровой площадке во дворе и пр.). 

Количество участников: 

Игра может проводиться в группе примерно от трёх до тридцати 

человек (хотя автор пособия неоднократно проводил эту игру с большой 
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аудиторией – 200-300 человек, когда она проводилась как часть конкурсно-

игровой программы, правда в этих случаях это уже была игра не в кругу).  

Возраст участников: 

Возможный возраст участников – примерно от 7-10 лет (в зависимости 

от варианта игры). Верхняя граница возраста отсутствует, так как в эту игру с 

большим удовольствием играют дети, подростки, молодёжь и взрослые.  

Таким образом, на примере данной игры мы видим, что достаточно 

большое количество нюансов и возможных обстоятельств необходимо 

учитывать, ориентируясь на педагогическую целесообразность игры и другие 

условия. 

Варианты игры:  

  

Птица, рыба, зверь, насекомое 

Ведущий бросает кому-либо из участников мячик, говоря при этом, 

например, «Зверь!». Участник, поймав мячик, должен сразу же назвать какое-

либо животное (заяц, слон, муравьед и др.). Соответственно, если ведущий 

кричит «Птица!» или «Рыба!», то тот, кому был брошен мячик, быстро 

называет какую-либо птицу или рыбу.  

Можно делать и наоборот: ведущий называет какую-либо рыбу, 

насекомое, птицу или животное, а игроки быстро определяют  и называют 

категорию, к которой они относятся. В этом случае игроки (независимо от 

возраста) часто затрудняются с быстрым правильным определением 

категории пингвина, кита, дельфина, утконоса, муравьеда, крокодила, 

выхухоли и т.п. 

Игра может проводиться, в том числе, на уроках биологии в школе. В 

этих случаях её можно наполнять различным содержанием, 

соответствующим образом меняя её название, например: «Деревья, кусты, 

травы, грибы», «Хищники, травоядные», «Морская рыба, речная рыба». 

Соответственно, игра может проводиться и на многих других 

школьных занятиях, например, на географии: «Европа, Азия, Америка, 

Африка» - игроки должны называть страны (реки, горы, столицы стран и 

т.п.), расположенные на этих континентах.  

 

Круглое, твердое, кислое 

Ведущий, бросая мячик, называет какое-либо качество предмета, а 

участники в ответ должны называть сами предметы, которым присущи эти 

качества. Например: круглое – мяч, твердое – камень, кислое – яблоко и т.д. 

В данном случае педагог может поощрять оригинальные ответы, например, 

кислое – лицо, твердое – сердце (у кого-то из знакомых) и т.п. 

При этом ведущий может несколько раз подряд повторять одно и то же 

качество. Игроки, соответственно, должны давать разные варианты ответов, 

например: кислое – яблоко, настроение, молоко, лимон и др. 

Можно также использовать и такую хитрость – ведущий называет 

качество, близкое тому слову, которое перед этим было названо одним из 
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игроков, например: «кислое – яблоко, зелёное ...» или «зелёное – ёлка, 

колючее ...» и др. В таких случаях игроки часто не могут сразу 

переключиться с предыдущего образа. Поэтому, когда им называют качество, 

подходящее к только что названному образу, им бывает сложно назвать 

какой-либо другой образ. В этом варианте игра особенно развивает 

абстрактное мышление и способность концентрировать своё внимание. 

Можно сделать и наоборот, то есть ведущий называет какой-либо 

предмет, а поймавший мячик называет его качество. 

 

Гении 

В данной игре возможны три варианта:  

1) Ведущий, бросая мячик, называет фамилию какого-нибудь 

известного человека. В ответ на это участники, ловящие мяч, должны 

называть область, в которой этот человек стал гением. Например: Пушкин – 

поэт, Менделеев – химик, Шаляпин – певец и т.п.  

2) Ведущий называет какую-либо область (наука, кино, спорт и др.), а 

участники называют фамилии людей, прославившихся в этой области, 

например: кино – Чарли Чаплин, физика – Эйнштейн, живопись – Репин и 

т.д. 

3) Ведущий называет какое-либо известное литературное или 

музыкальное произведение, фильм, закон или изобретение, а игрок, 

поймавший мячик, называет людей, непосредственно с этим связанных 

(писателей, поэтов, композиторов, актеров, режиссеров, ученых, 

изобретателей и т.п.). 

Желательно, чтобы ведущий заранее подготовился к данной игре, 

почитав соответствующую литературу. 

 

Наш дом 

Игра состоит из трех этапов:  

1) Ведущий бросает мячик каждому участнику по одному разу. Поймав 

мячик, игроки должны назвать какое-либо членство в семье (мама, папа, сын, 

дочь, тетя, дедушка и др.). То, что они назовут, является их шутливой ролью 

в течение игры. Названия не должны повторяться, т.е. не может быть двух 

«мам» или трех «тёть». Все роли называются по отношению к игроку, 

первым назвавшим свою роль. 

2) Ведущий, бросая мячик, задает какой-либо конкретный вопрос 

(Зарплата? Возраст? Увлечения? и т.п.), на который участники должны 

отвечать соответственно своей роли. Так как отвечать нужно очень быстро, 

то ответы участников зачастую не соответствуют друг другу (например, 

возраст сына – 10 лет и он зарабатывает 10000 рублей в день, а возраст отца – 

11 лет), что обычно вызывает смех со стороны других участников. 

3) Ведущий, бросая мячик, задает вопросы относительно дома, в 

котором проживает «семья»: количество этажей (бывает смешно, когда в 
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стоэтажном доме отсутствует лифт, туалет располагается на улице, но на 

каждом этаже есть бассейн), комнат, окон и т.п. 

Игра, кроме всего вышеобозначенного, развивает также способность 

быстро и адекватно оценивать возможность соотношения разных вещей и 

элементов информации, когда они рассматриваются в едином контексте.  

 

Запрещенная буква 

Ведущий, бросая мячик, задает любые вопросы. Участники, ловя мяч, 

должны дать соответствующий вопросу ответ, но с одним условием – в 

ответе должна отсутствовать какая-то определенная буква (две, три и т.д.), о 

чем участники игры договариваются заранее.  

 

Рифма 

Бросая мячик, ведущий называет какое-либо слово. Участник игры, 

поймавший мячик, должен сказать рифму на названное ведущим слово: стол 

- пол, глаз - алмаз, волос - голос и др. Желательно, чтобы ведущий учитывал 

уровень развития ребят, участвующих в игре и называл не сложные слова. 

Хотя, если ведущему необходимо сделать так, чтобы кто-то из ребят 

выполнил фант, не справившись с заданием, то он может использовать и 

достаточно сложные слова. Например, очень трудно (почти что невозможно) 

найти рифмы к словам «окунь» и «аист». 

 

Слог 

Ведущий, бросая мячик, называет первый слог какого-либо слова. 

Участник игры, поймавший мячик, должен продолжить слово. Например: 

ко... - ...рова (...роль, ...рабль, ...пилка, ...мар), ча... - ...сы (...ша, ...ры, ...бан), 

ма… - …шина ( …фия, …ма, …кияж) и др. 

Данный вариант применим также к занятиям на уроках русского языка. 

Здесь проигравшим (получившим штрафной балл или фант) может быть 

также и тот, кто совершает ошибки, например: ка... - ...рова, ком... - ...андир, 

ма… - …роз, ча… - …шка и др. 

 

Три одинаковые буквы 

В этом варианте ведущий называет какую-либо букву. Игрок, 

поймавший мячик, должен назвать слово, в котором есть три буквы, 

названные ведущим: о – молоко, н – намеренно, а – авангард и т.п.  

Но очевидно, что быстро вспомнить соответствующее слово в таком 

варианте очень сложно. Кроме того, на многие буквы просто невозможно 

подобрать слова, так как они просто отсутствуют в русском языке. Например, 

нет слов, в которых было бы три буквы «ю», «з», «ф», «ё» и др. 

Следовательно, в этих случаях слова нужно ... придумать. При этом слово 

необходимо не только придумать, но и «перевести» его с какого-либо языка 

(тоже придумать) на русский язык, объяснив его значение. Например: «ю» - 

члюндюркюст – воинское звание у какого-нибудь сказочного народа. 
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В этом варианте игра проходит, как правило, очень весело и, кстати, 

как показывает практический опыт автора, детям в неё играть бывает 

значительно проще, чем взрослым.   

 

Также можно придумать еще десятки вариантов игр подобной формы, 

например: «Профессии» (ведущий называет какую-либо профессию, а 

участник, поймавший мячик, инструменты и т.п., связанные с ней), 

«Страны» (ведущий называет страну, а участник - столицу страны, 

континент или любое слово, ассоциирующееся у него с этой страной) и т.п. 

 

 

ПРИМЕР 2:  

ОБМЕН МЕСТАМИ В КРУГУ 

 

Характеристика формы игры: 

Участники игры рассаживаются в кругу так, чтобы у каждого было 

свое определенное место, например, если участников игры 12 человек (не 

считая ведущего), то и стульев должно быть столько же. Ведущий становится 

в центр круга и называет какую-либо ситуацию (или задаёт вопрос), реагируя 

на которую игроки (все или некоторые) стремятся как можно быстрее 

поменяться местами друг с другом. Ведущий также стремится занять 

освободившееся место. Игрок, оставшийся без места, становится ведущим и 

называет следующую ситуацию, также стремясь затем занять 

освободившееся место.  

Цели игры: 

Игра в целом развивает быстроту реакции. Также данная форма 

целесообразна в ситуациях, когда необходима психологическая и физическая 

разрядка в группе. Кроме того, при различных вариантах содержательного 

наполнения данной формы могут определяться дополнительные 

педагогические (и другие) цели, например, участники игры могут узнать и 

запомнить что-то новое, следовательно, игру можно ориентировать на 

достижение общих познавательных и конкретных (предметных) учебных 

целей.  

Количество участников: Наиболее оптимальным является количество 

игроков от 12 (при меньшем количестве игра перестанет быть острой) до 

примерно 30-40 человек (при большем количестве игра может стать 

небезопасной). 

Возраст участников: Начиная с младшего школьного возраста. Люди 

других возрастов обычно также с удовольствием участвуют в различных 

вариантах этой игры (значение при этом имеют уместность игры, одежда и 

обувь участников, продолжительность игры и т.п.). 

Обеспечение безопасности: Организатору игры необходимо 

проследить, чтобы в игре не использовались сломанные стулья, чтобы не 

было рядом острых углов и хрупких предметов, чтобы участники имели 
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удобную обувь. Желательно также, чтобы игровая площадка не 

располагалась на скользкой поверхности (гладкий кафель, мокрый пол). 

Варианты игры:   

 

«Поменяйтесь местами те, кто ...»  

Ведущий громко говорит «Поменяйтесь местами те, кто умеет водить 

машину (умеет плавать, считает себя умным, делает по утрам зарядку, любит 

читать фантастику, больше трех раз смотрел фильм «Титаник», пишет стихи, 

умеет играть на гитаре, серьезно занимается спортом, курит, бывал за 

границей и многое другое)».  

Целесообразность данного варианта состоит в том, что, во-первых, в 

данной игре невозможно предугадать, сколько человек в той или иной 

ситуации пожелают поменять место (ведь невозможно заранее предсказать, 

сколько человек (и кто) считают себя умными людьми), что делает игру 

более напряженной и интересной. Во-вторых, участники игры или 

наблюдатели могут узнать друг о друге много интересного, что в 

значительной степени способствует взаимопознанию, а, значит, и развитию 

отношений между участниками и, в целом, развитию коллектива. Поэтому 

(особенно, если игра проводится на начальных этапах развития коллектива, 

например, в начале лагерной смены) желательно, чтобы данную игру 

проводили двое педагогов (например, вожатых), один из которых начинает 

игру и непосредственно участвует в ней, а другой наблюдает за игрой со 

стороны, делая определённые пометки. Например, при вопросе «Кто умеет 

хорошо плавать?», необходимо обратить внимание на тех, кто остался на 

месте для того, чтобы затем уточнить эту информацию (возможно участник 

просто поленился встать) и во время купания отряда особенно внимательно 

следить за теми, кто не умеет плавать хорошо. 

Возможно также и ограничение затрагиваемых тем, например, 

предлагается называть только интересы и досуговые предпочтения: 

«Поменяйтесь местами те, кто увлекается экстремальным туризмом (… 

любит рок-музыку, … читает книги в стиле «фэнтэзи», … увлекается 

компьютерными играми-стратегиями и др.). Это позволяет делать игру более 

конкретной, содержательной, направленной, предметной, выходя через неё 

на обсуждение определённых тем и актуальных вопросов.     

 

Фруктовый салат 

Это веселая игра, развивающая быстроту реакции и содействующая 

формированию дружеских отношений в коллективе ребят. Также игра 

особенно уместна в ситуациях, когда необходима определённая 

психологическая и физическая разрядка, например, после каких-либо 

серьёзных разговоров, обсуждений и диспутов, после сложных 

психологических игр и тренинговых упражнений, после долгой сидячей 

работы и т.п.  
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Игра рассчитана минимум на 12 человек (лучше всего играть в нее 

всем отрядом или классом). Ведущий называет 3-4 (в зависимости от 

количества участников) вида фруктов: бананы, яблоки, апельсины, груши. 

Каждый участник должен выбрать себе один из видов (можно раздать 

участникам игры карточки, на которых обозначен какой-либо фрукт, чтобы 

предотвратить неравное деление). После того, как каждый участник игры 

выбрал себе какой-либо фрукт, ведущий начинает игру. 

Ход игры: Ведущий громко называет какой-либо из обозначенных 

фруктов, после чего те игроки, что выбрали названный ведущим фрукт, 

должны быстро поменяться местами. Ведущий стремится занять 

освободившееся место. Участник игры, которому не хватило места, 

становится ведущим. Если ведущий говорит слова «Салат» или «Тарелка», то 

местами должны поменяться все участники игры. 

 

Букет   
Участникам предлагается выбрать один из 4-х (либо больше) 

названных ведущим цветков (например, «розы», «ромашки», «фиалки» и 

«пионы»). Далее игра развивается также, как и предыдущая, т.е. ведущий 

быстро называет какой-либо из цветков, после чего те из участников, кто 

выбрал названный цветок, должны быстро поменяться местами. Если 

ведущий говорит «Букет», то местами меняются все. Задача ведущего также 

состоит в том, чтобы успеть занять освободившееся место.  

 

Почта  

Как и в предыдущей игре, ребята сидят или стоят в кругу, в центре 

которого располагается ведущий. Каждый участник игры называет какой-

либо город: Москва, Тюмень, Париж, Сочи и др. Названия городов не 

должны повторяться. Ведущий громко и быстро говорит: «Письмо летит из 

Тюмени в Москву» или «Письмо летит из Лондона в Париж через Берлин», 

после чего участники, выбравшие эти города, должны успеть поменяться 

местами.  

В этом варианте игра развивает ещё и память, потому что довольно 

сложно бывает запомнить названия всех городов. 

 

Оё-ёй! 

Всем участникам, стоящим или сидящим в кругу, даются номера, то 

есть, если участников - 12 человек (вместе с ведущим), то и номеров тоже 

должно быть 12 (с 1 до 12). Номера не должны повторяться.  

Ведущий называет два или три каких-либо номера (из тех, что 

задействованы в игре). Участники, играющие под названными номерами, 

чтобы увидеть друг друга, должны громко закричать «Оё-ёй!», хлопая себя 

при этом по ногам или в ладоши, после чего они должны успеть поменяться 

местами.  
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Особенно хорошо играть в эту игру зимой. Тогда ребята могут 

постоянно менять «охлапываемое» ими место, например, хлопая себя по 

плечам, по груди, по животу и т.д., согреваясь таким образом. 

Данные игры не требуют какой-либо специальной подготовки и 

проводить их могут сами ребята. Проходят они, как правило, в веселой и 

непринужденной обстановке и очень нравятся как детям и подросткам, так и 

молодым людям и даже взрослые в них играют с удовольствием. 

 

«Я никогда и ни за что…» 

Довольно серьёзная игра, которую можно использовать как игровое 

упражнение в тренингах различного уровня и различной направленности. В 

данном варианте большее значение имеет не столько соревновательность (то 

есть скорость пересаживания с места на место), сколько сам факт 

представления участниками игры своей принципиальной позиции.  

Ведущий, открывая игру, выражает свою принципиальную позицию по 

определённому жизненно важному вопросу, начиная со слов «Я никогда и ни 

за что…», например: «Я никогда и ни за что не стану обманывать кого-либо, 

чтобы нажиться (…не смогу ударить ребенка, … не смогу уйти жить в 

монастырь, …не смогу навсегда покинуть Родину,  … не стану работать на 

неинтересной работе, … не буду употреблять наркотики, … не устану 

радоваться жизни в самых обычных её проявлениях и пр.)». Участники, 

согласные с названными утверждениями (но, разумеется, по отношению к 

себе), встают и пересаживаются на другое, освободившееся место. 

В игре возможны ситуации, когда никто не встанет (тогда ведущий 

говорит следующее утверждение) или встанет только один человек (тогда он 

становится ведущим).  

Также возможен вариант, когда в течение всей игры один ведущий 

называет различные варианты утверждений, а участники меняются местами 

или просто встают (поднимают руки), чтобы обозначить своё отношение к 

названному утверждению. В свою очередь, «соревновательный» вариант 

делает игру более динамичной и, кроме того, участникам приходится быстро 

давать ответы, что, скорее всего, делает их более искренними. 

Разумеется, при проведении такого варианта важно, чтобы по 

окончании игры ведущим было организовано соответствующее обсуждение. 

Возможны также и другие многочисленные вариации этого игрового 

упражнения:  

 «Я могу…» - каждый ведущий называет определенное действие, на 

которое способен он, но, как ему кажется, неспособны многие другие, 

например: «Я могу сказать любому человеку всё, что я о нём думаю (… 

ударить человека, защищая своих близких; … спрыгнуть в воду с высокого 

берега; … заговорить с незнакомым человеком на улице; … отправиться в 

дальнее путешествие автостопом; … съесть червяка; … вообще не смотреть 

телевизор и др.)». Встают и меняются местами те, кто также считает себя 
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способным совершить названное действие. Особенно такая игра нравится 

подросткам и молодым людям. 

 «Я никогда не…» - ведущие игры называют определенное действие, 

которое ими никогда ранее не выполнялось, например: «Я никогда не прыгал 

с парашютом (… не курил, … не был за границей, … не катался на горных 

лыжах, … не смотрел программу «Дом-2», … не ночевал в лесу (в палатке), 

… не играл в компьютерные игры и т.п.)». Те игроки, которые также никогда 

ранее не выполняли этого действия (или же, наоборот, те, кто выполняли 

его), встают и меняются местами. 

Возможны и другие варианты: 

«Я люблю (не люблю), когда…» 

«Мне нравится (не нравится), когда люди…» 

«Самое главное для меня – это…» и др. 

 

 

ПРИМЕР 3: 

ПИНГ-ПОНГ 

 

Характеристика формы игры: Игра проводится в парах. Игроки-

напарники по очереди и очень быстро называют некое утверждение 

(содержание утверждения зависит от варианта игры). Сказав утверждение, 

один участник игры передаёт второму своего рода эстафетный предмет 

(карандаш, мячик, блокнот и т.п.). Теперь у второго игрока есть 2-3 секунды 

(это время может изменяться в зависимости от разных факторов: возраст и 

подготовленность игроков, сложность темы и пр.) для того, чтобы, в 

соответствии с правилами определённого варианта игры, дать ответное или 

логически связанное с предыдущим утверждение. Сказав быстро своё 

утверждение, он передаёт эстафетный предмет обратно своему партнёру по 

игре и так далее до тех пор, пока один из игроков, первым не выдержав 

высокого темпа игры, сделает слишком большую паузу, не сможет сказать 

следующее утверждение либо повторит уже сказанное. Выигравшим 

считается тот, кто скажет последнее утверждение. 

Форма называется «Пинг-понг» потому что высокий темп обмена 

утверждениями подобен тому, как маленький мячик в настольном теннисе 

быстро перескакивает от ракетки одного игрока к ракетке другого. Поэтому 

важно поддерживать высокий темп игры (конечно, если это целесообразно в 

конкретной ситуации).    

Цели игры: Представленная форма игры может быть ориентирована на 

развитие: 

1) быстроты, точности и оригинальности мышления, 

2) внимания и памяти, 

3) воображения, 

4) коммуникативных навыков, 

5) конструктивных связей внутри коллектива и др. 
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Количество участников: От 2-х человек (одна игровая пара) до 

практически любого четного количества участников. При большом 

количестве участников игра может проводиться несколько раз в сменных 

парах. 

Возраст участников: С подросткового возраста, хотя отдельные 

варианты данной формы могут проводиться и с младшими школьниками (с 

соответствующим изменением темпа игры). 

Варианты игры:   

 

Парная пресс-конференция 

Участники игры по очереди задают друг другу вопросы, относящиеся к 

партнёрам. То есть, услышав вопрос от участника 1 и взяв игровой предмет, 

участник 2 сразу же отвечает на него, после чего быстро задаёт свой вопрос. 

Пример: 

1 – Твоё главное увлечение? 

2 – Активный туризм. Какое качество личности ты особенно ценишь 

в людях? 

1 – Честность. Занимаешься ли ты спортом и, если да, то каким? 

2 – Да. Баскетболом. … и т.д. 

Вопросы не должны повторяться. Проигравшим считается тот, кто 

первым не может быстро и правильно ответить на очередной вопрос, задать 

свой вопрос или повторит уже прозвучавший вопрос. 

Можно давать всего 1-2 минуты на работу в одной паре, после чего 

можно предложить участникам поменяться игровыми партнёрами. Сделав 

так в течение всего лишь 20-30 минут, можно довольно быстро познакомить 

людей друг с другом в новой группе. 

Можно также сделать данную игру одним из этапов большой 

коммуникативной игры, к примеру, предложив участникам ответить на 

вопросы друг о друге, проверив таким образом их внимательность и память. 

 

«Я такой» 

В этом варианте участники по очереди, очень быстро передавая 

эстафетный предмет, говорят что-либо о себе, также при этом не повторяясь 

(имеется в виду – не повторяя названной темы: знак гороскопа, номер 

сотового телефона, название любимой рок-группы и пр.).. 

Пример: 

1 – Я Лев по гороскопу. 

2 – Я не люблю жаренный лук. 

1 – Я два раза был на Чёрном море. 

2 – Я ещё ни разу не работал вожатым. 

1 – Мне трудно сказать людям «нет». 

2 – Я мечтаю получить высшее психологическое образование. и т.п.  

 

«Ты такой» 
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Участники по очереди делают суждения, относящиеся к их игровым 

партнёрам, основываясь на имеющихся фактах или предположениях. 

Пример: 

1 – Ты учишься на третьем курсе университета. 

2 – Я думаю, что тебе трудно заводить новые знакомства. 

1 – Мне кажется, что ты любишь читать сентиментальные романы. 

2 – Насколько я помню, ты изучаешь французский язык. и т.д. 

Важной здесь является обратная связь, которая может осуществляться 

как в процессе игры (если один из игроков неправильно назвал какой-либо 

факт или некорректно высказался, то напарник сразу же поправляет его), так 

и по завершении её.   

 

Вопрос о себе 

Участник 1 задаёт участнику 2 вопрос о самом себе, ожидая услышать 

правильный ответ. Участник 2, ответив на вопрос, задаёт участнику 1 вопрос 

о себе и т.д. При этом желательно, чтобы участники сразу же отмечали 

правильность или неправильность ответов и делали, если это необходимо, 

краткие комментарии к этим ответам. 

Пример: 

1 – Как я реагирую на хамство в свой адрес? 

2 – Думаю, что спокойно и, скорее всего, иронично. 

1 – Да, действительно, на хамство мне обычно хочется ответить не 

хамством, а доброй шуткой. 

2 – Книги каких современных отечественных писателей я люблю 

читать? 

1 – Насколько я тебя успел узнать, тебе, скорее всего, нравятся книги 

Владислава Крапивина. 

2 – Точно! А ещё Ник Перумов и Михаил Ахманов. и т.д.  

 

«Ты не знаешь, что я…» 

Участники игры по очереди называют какие-либо факты из своей 

жизни, которых, по их мнению, не может знать их игровой напарник. В 

случае, если названный факт напарнику известен (желательно при этом 

сказать и то, откуда известен этот факт), необходимо назвать какой-нибудь 

другой факт (до трёх попыток). 

Пример: 

1 – Ты не знаешь, что у меня 3-й взрослый разряд по лыжам. 

2 – А ты не знаешь, что в детстве я 4 года прожил с родителями в 

Германии. 

1 – Знаю! Ты об этом в походе рассказывал. 

2 – Хорошо, тогда ты не знаешь, что я учусь играть на гитаре, и уже 

посетил несколько занятий. и т.д. 

 

По одному слову 
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Участники игры по очереди рассказывают (сочиняют) какую-либо 

историю, сказку, но, при этом, получая эстафетный предмет, каждый может 

добавлять в рассказ только одно слово. 

Пример: 

1 – Однажды … 

2 - … принцесса … 

1 - … пошла … 

2 - … в гости … 

1 - … к Люсе Егоровой … 

2 - … которая … 

1 - … любила … 

2 - … слушать … 

1 - … хип-хоп … 

Данный вариант требует особенной концентрации внимания и 

быстроты реагирования на изменения в сюжете сочиняемого рассказа. 

Игрокам практически ежесекундно (если выдерживается соответствующий 

темп игры) приходится принимать небольшое решение, адекватное общему 

тексту, оригинальное и ориентированное на то, чтобы сбить напарника с 

толку.  

Проигравшим считается, как и в других вариантах, тот участник, 

который, первым не выдержав высокого темпа сочинения истории, собьётся, 

сделает слишком большую паузу и т.п. 

 

Совместное дело 

Данная игра может быть частью какого-либо большого коллективно-

творческого дела и проводиться на этапе коллективного целеполагания и 

(или) планирования предстоящего дела. Суть игры заключается в том, что 

участники по очереди, быстро и кратко излагают определённые идеи, 

относящиеся к предстоящему делу. При этом возможно заранее оговорить 

разные варианты такого совместного действия: 

1) Нельзя спорить и не соглашаться с идеями, предложенными 

партнёром, а только поддерживать или дополнять, конкретизировать его 

идеи, предлагая также и свои идеи, относящиеся к делу. При таком варианте 

замысел предыдущего дела постепенно оформляется, 

выкристаллизовывается, конкретизируется, обрастая новыми идеями – это 

напоминает то, как нарастает снежный ком, когда его катают по сырому 

снегу. В таком варианте игры участникам особенно становится интересен сам 

процесс преобразования и развития идей их партнёров. Им интересно то, как 

они сами, не ущемляя своих интересов и не отказываясь от своих идей, 

смогут дополнить, интерпретировать, конкретизировать предложения своего 

партнёра. Данный вариант требует (и, соответственно, развивает) наличия не 

только креативных способностей, но и толерантности к позиции партнёра по 

игре.   
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2) Можно не соглашаться с предложенными партнёром идеями, но при 

этом убедительно аргументировать, обосновывать свою позицию. 

Преимущество данного варианта заключается в том, что участникам, 

возможно, не придётся «размусоливать» изначально не очень удачную идею, 

а сразу же отказаться от неё, соответствующим образом аргументировав своё 

отказ. Недостаток же данного варианта очевиден: в этом случае довольно 

высока вероятность возникновения конфликтных ситуаций и вероятность 

«торможения» не только деструктивных, но и конструктивных идей. 

 

Эрудит-пинг-понг 

Участники по очереди задают друг другу различные вопросы (из 

многих областей и сфер знания), ответить на которые можно, но только 

будучи достаточно эрудированным для этого. Точно также они, ответив на 

заданный вопрос, задают свой вопрос. 

Пример: 

1 – Год Куликовской битвы? 

2 – 1380-й. Столица Норвегии? 

1 – Осло. Российский писатель-фантаст? 

2 – Лукьяненко. Названия трёх деревьев, начинающиеся на букву «б»? 

1 – Бук, береза, баобаб. Самая маленькая птица? 

2 – Колибри. и т.д.  

Понятно, что в данном случае необходимым является наличие ещё и 

третьего человека в игре – судьи, который бы отслеживал правильность 

ответов, корректность вопросов, быстроту вопросов и ответов. 

Игра может быть частью какой-либо конкурсно-игровой программы, 

например, это может быть конкурс капитанов или «умников и умниц» и т.п. 

Также игра может проводиться в большой группе – в этом случае она идёт 

«на выбывание», то есть победители играют с победителями до тех пор, пока 

не останется последний победивший. 

В данном случае могут быть также разные вариации этой игры, 

выделяемые на основании учёта нескольких нюансов: 

1) Определение проигравшего: первый неправильный ответ (или 

отсутствие такого вообще), наименьшее количество правильных ответов 

(если, допустим, ограничено количество вопросов) и др. 

2) Подготовка к игре: участники готовят заранее вопросы к игре, 

участники формулируют вопросы уже в процессе самой игры. 

3) Содержание игры: содержание игры ограничено какой-либо 

конкретной темой (в этом случае игру можно проводить, в том числе, как 

одну из форм оценки знаний учащихся в школе) или областью знаний 

(история, география, химия, литература, краеведение и др.), содержание игры 

не ограничено никакими предметными рамками. 

4) Формулировка вопросов: однозначные вопросы (ответы только «да» 

или «нет»), открытые вопросы (назвать дату какого-либо события, имя 

какого-либо известного человека и пр.), вопрос с несколькими вариантами 
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ответов (из которых, соответственно, необходимо выбрать один 

правильный), вопросы по алгоритму телевизионной игры «Блеф-клуб» 

(«Верите ли вы, что ... ?») и др. 

5) Оценка результатов: оценивается только количество правильных 

ответов и скорость ответов, оценивается также и качество (оригинальность, 

корректность, информативность и т.п.) вопросов и ответов. 

 

Креативный пинг-понг 

Участникам задаётся какая-либо проблемная ситуация, потенциально 

имеющая много разнообразных вариантов её разрешения, что, в свою 

очередь, требует наличия и развития креативных способностей у участников. 

В игре участники по очереди быстро называют свои варианты разрешения 

обозначенной проблемной ситуации. 

Пример: 

Ведущий: Назовите как можно большее количество нетрадиционных 

функций шариковой ручки (традиционные – писать, рисовать, чертить и 

т.п.).  

1 – Указка. 

2 – Средство самообороны. 

1 – Пипетка. 

2 – Закладка. 

1 – Украшение. 

2 – Массажер. 

1 – Барабанная палочка. 

2 – Футляр для шпаргалок. и т.д. 

Ведущий может предлагать самые разнообразные проблемные 

ситуации. Многочисленные примеры подобных ситуаций и заданий можно 

найти, к примеру, в книгах Эдварда де Боно.  

 

Поэтический пинг-понг 

Участники игры по очереди сочиняют строчки одного стихотворения 

на свободную либо заданную тему (про школу, про себя, про известную поп-

звезду и т.п.). 

Пример: 

1 – Я поэт, зовусь Серёга. 

2 – А меня зовут Роман. 

1 – Сочиняем мы немного. 

2 – Это правда, не обман. 

1 – И сейчас мы вам расскажем. 

2 – Сказочку про нашу школу. 

1 – Только слайдов не покажем. 

2 – Не подарим «Кока-Колу». и т.д.  
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ПРИМЕР 4: 

ЗЭП… ЗИП… БОБ… 

 

Характеристика формы игры: 

В качестве основы (формы) здесь используется достаточно известная 

игра «Зэп… Зип… Боб…». Суть этой игры заключается в следующем: 

Участники игры встают в один круг. Внутри круга ими аккуратно 

перебрасывается небольшой мячик или какой-либо мягкий предмет 

(игрушка, варежка). Бросая предмет кому-либо в кругу, участник должен 

сказать одно из слов: «Зэп», «Зип» или «Боб». Сказанное им слово зависит от 

того, кому в кругу он перебрасывает предмет: 

- Если предмет перебрасывается кому-либо в кругу (кроме соседей 

справа и слева), то игрок говорит «Зэп». 

- Если предмет предаётся соседу справа или слева, то игрок говорит 

«Зип». 

- Если игрок возвращает предмет обратно (тому, кто только что бросил 

предмет ему самому), то он говорит «Боб». 

Игра развивает быстроту мышления, внимание, память. 

Варианты игры: 

 

Имя… Фамилия… Дата рождения… 

Здесь игра становится ещё и игрой, ориентированной на знакомство. 

Вместо «Зэп» участники называют своё имя, вместо «Зип» - фамилию, 

вместо «Боб» - число и месяц рождения. Если участники до игры не были 

знакомы, то после игры можно провести конкурс на выявление тех, кто 

лучше всех запомнил имена, фамилии и даты рождения остальных членов 

группы. 

 

Стихия… Гороскоп… Зодиак… 

Здесь вместо «Зэп» участник называет стихию (огонь, вода, земля, 

воздух), к которой он относится по знаку Зодиака. Вместо «Зип» - свой знак 

по Восточному гороскопу (родился в год Быка, Дракона, Тигра и т.п.). 

Вместо «Боб» - свой знак Зодиака (Лев, Скорпион, Весы и др.). Конечный 

итог игры может заключаться в том, что после игры участники должны быть 

готовы назвать стихию, знак гороскопа и знак Зодиака любого из участников, 

выбранных ведущим игры.  

 

Вчера… Сегодня… Завтра… 

У варианта игры «Зэп… Зип… Боб…» с таким названием, в свою 

очередь, тоже может быть много вариантов. Варианты: 

Дни недели (Дата). Участники называют: «Зэп» - вчерашний 

(позавчерашний) день недели, «Зип» - сегодняшний, «Боб» - завтрашний 

(послезавтрашний). Вместо дня недели (вместе с днём недели) можно 

называть число и месяц: вчерашнее (позавчерашнее), сегодняшнее, 
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завтрашнее (послезавтрашнее). Можно усложнять игру, периодически 

отдаляя в прошлое и будущее день недели (число): вчера – позавчера – три 

дня назад и т.д.   

Место встречи. «Зэп» - участники одной краткой фразой говорят о том, 

где они в это же время были вчера, «Зип» - все называют то место, где они 

находятся сейчас (кстати, одно и то же место можно называть по-разному – и 

это может быть одним из игровых условий). «Боб» - называется то место, где 

участник планирует в это же время быть завтра. 

Кадр. «Зэп» - краткое описание (3-5 слов) самого яркого момента 

(кадра) вчерашнего дня. «Зип» - яркий «кадр» сегодняшнего дня. «Боб» - 

возможный, планируемый яркий «кадр» завтрашнего дня. 

 

Пушкин… Лермонтов… Некрасов… 

«Зэп» - известная строчка из стихотворений Пушкина, «Зип» - из 

стихотворений Лермонтова, «Боб» - Некрасова. Здесь возможны десятки и 

сотни вариантов с поэтами (особенно, поэтами-песенниками – в этом случае 

строчку можно пропеть). 

 

Животное… Птица… Рыба…  

Один из вариантов игры «Ассоциации». Участники здесь могут называть 

либо ассоциации, связанные с собой, либо ассоциации, связанные с тем 

человеком, кому он бросает мячик. «Зэп» - с каким животным ассоциируется 

участник, «Зип» - с какой птицей, «Боб» - с какой рыбой. Разумеется, могут 

быть и другие варианты: «Насекомые… Цветы… Деревья», «Блюдо… 

Напиток… Сладость…» и др. 

 

Фильм… Книга… Журнал… 

Участники называют свои предпочтения среди фильмов, книг и 

журналов. «Зэп» - любимый фильм, «Зип» - книга, «Боб» - журнал. 

 

Спорт… Искусство… Отдых… 

Участники говорят о том, чем они предпочитают заниматься в 

свободное время. Основные категории: «Зэп» - любимый вид спорта, «Зип» - 

любимый вид искусства, «Боб» - любимое занятие в свободное время. 

 

Хочу… Могу… Буду… 

Участники на каждый из бросков начинают определённую фразу: 

«Зэп» - «Я хочу…», «Зип» - «Я могу…», «Боб» - «Я буду…». 

Соответственно, они должны тут же начатую фразу продолжить. 

 

Устойчивой в процессе игрового конструирования может быть не 

только форма (как это было показано на предыдущих примерах), но и 

содержание, то есть, при неизменном содержании может меняться форма 

игрового действия. Рассмотрим следующий пример. 
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ПРИМЕР 5: 

СКАЗКА 

 

Характеристика содержания игры: Содержанием игры во всех 

приведённых примерах является определённый сюжет, чаще всего 

сказочный, но не во всех случаях это принципиально. По сути, во всех 

вариантах участники игрового действия занимаются тем, что быстро 

сочиняют и сразу же рассказывают (делая это по-разному) сказки, но во всех 

случаях это происходит в разных формах. 

Конкретно сказки интересны и привлекательны для использования их в 

качестве игрового содержания тем, что дают большой простор для развития 

любой сюжетной линии, сказочные персонажи не ограничены в своих 

действиях рамками реальности, сказки почти всегда связаны с позитивными 

чувствами и пр. 

Цели игры: Практически во всех приведенных вариантах можно 

говорить о том, что «сказочные» игры развивают:  

1) фантазию и воображение,  

2) внимание и память, 

3) навыки активного слушания, 

4) оригинальность, гибкость и быстроту мышления, 

5) логику и навыки убедительного аргументирования, 

6) актерские навыки, 

7) навыки импровизации, 

8) конструктивные отношения в коллективе.   

Количество участников: От 2-3-х человек до 25-30-ти (при большем 

количестве участников возможно и желательно деление на подгруппы, иначе 

игра затягивается, теряя свою динамичность и интригу). 

Возраст участников: Приведённые варианты целесообразно проводить 

с участниками, начиная с подросткового возраста. 

Варианты игры:   

 

Сказка по кругу 

Участники игры сидят в кругу. Ведущий или любой из участников 

игры (по желанию, по выбору ведущего или остальных участников) начинает 

рассказывать сказку: «Однажды, много лет тому назад, в далёкой-далёкой 

стране …», «Жили-были …» и т.п. Сказав несколько фраз, он неожиданно 

останавливает рассказ (в том числе посреди фразы), и передаёт эстафету 

следующему (по кругу) участнику (можно передавать при этом какой-либо 

предмет, о котором, к примеру, и может сочиняться сказка). Участник, 

принявший эстафету, также говорит несколько фраз, после чего также 

передаёт эстафету дальше по кругу. Последний участник (им может быть тот, 

кто начинал сказку) логически завершает сказочное повествование. 
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При небольшом количестве участников можно сделать несколько 

кругов. Также, можно принять условие, по которому любой участник может 

закончить сказку (как вариант – тут же начав рассказывать другую). Можно 

также ограничить заранее сюжет какими-либо рамками, обозначив 

количество и состав персонажей, примерное содержание сказки и т.п.  

 

Сказка по кругу со словом 

Отличие от предыдущего варианта заключается в том, что всем 

участникам даются карточки (каждому по одной), на которых написаны 

различные слова. Желательно, чтобы эти слова с трудом встраивались в 

традиционный сказочный сюжет (синхрофазотрон, парадигма, функционал, 

орфография и т.п.). Игроки, рассказывая сказку, могут сказать только одну 

фразу и, самое главное при этом то, что в этой фразе обязательно должно 

быть то слово, которое написано на карточке. Задача остальных игроков – 

определить это самое слово. То есть это слово необходимо таким образом 

«встроить» в сюжет и в сказанную фразу, чтобы оно «смотрелось» там 

естественно.    

 

Сказка наоборот 

В данном варианте участники игры также рассказывают сказку, но … 

наоборот (имеется в виду последовательность сюжетных действий): первый 

(в кругу) участник рассказывает окончание сказки (несколько завершающих 

сказку фраз); второй рассказывает то, что было незадолго до окончания 

сказки и т.д. Соответственно, последний рассказчик представляет самое 

начало сказки.  

Желательно, чтобы кто-то из организаторов или участников игры 

вкратце записывал сказанное участниками. Это необходимо для того, что 

затем, по завершению игры, в обратной (то есть, в нормальной) 

последовательности прочитать то, что получилось, выявив таким образом 

тех, кто нарушил обратную логику сказочного повествования.  

Результатом такого сказочного рассказа наоборот зачастую бывают 

довольно забавные сюжеты, связанные, как правило, с нарушением обратной 

логической последовательности.  

 

Сказка в кругу 

Игра проводится по форме «Мяч в кругу»: ведущий начинает сказку и, 

сказав несколько фраз, перебрасывает мяч какому-либо участнику игры, 

который продолжает. То есть рассказчики меняются не по кругу, а в 

произвольной последовательности, что делает развитие сюжета более 

неожиданным. От игроков здесь требуется максимум импровизации и 

быстроты воображения.  

 

Пинг-понг-сказка 
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Игра проводится по форме «Пинг-понг». То есть принципиальное 

отличие от предыдущего варианта заключается в том, что игроков всего двое. 

Следовательно, требуется ещё больше импровизации и скорости 

«сказочного» мышления. 

 

Коллективная сказка 

Игра проводится в кругу. Каждому участнику даётся лист писчей 

бумаги и ручка. На своих листах участники пишут начало какой-либо сказки. 

Через какое-то время (например, 30 секунд), отмеряемое ведущим игры, 

игроки одновременно передают свои листы соседям слева, которые 

продолжают их истории. Ещё через какое-то время вновь передают, в свою 

очередь, принимая листы от соседей справа. И так до тех пор, пока листы со 

сказками не вернутся обратно (по кругу) к тем, кто писал начало сказок. 

Начинавшие сказки, дописывают их, после чего все сказки зачитываются.  

Чаще всего в результате получаются крайне забавные тексты. Связано 

это с тем, что участники ограничены во времени и не успевают прочитать 

всё, написанное их предшественниками, ориентируясь только по последним 

нескольким словам. Кроме того, темп написания очень высокий, что также 

влияет на конечный результат. Важно оговаривать при этом определённые 

правила: в сказках не должно быть пошлости, грубых слов и т.п.   

 

Комиксы 

Участникам выдаются листы бумаги, заранее расчерченные на 

небольшие прямоугольники по количеству игроков. Данные листы – это 

заготовки для будущих комиксов с сюжетами различных сказок. Участникам 

задаётся какая-либо тема: «Современный Колобок», «Сказка про то, как 

Петров опоздал на урок», «Сказочный сон директора школы», «Козёл и 

семеро волчат» и т.п. После того, как тема задана, каждый участник в первом 

прямоугольнике рисует (как умеет) простую картинку (с соответствующими 

надписями), на которой показывается начало сказочной истории. Нарисовав 

картинку, каждый игрок передаёт (по соответствующей команде ведущего) 

свой листок соседу слева (участники сидят в кругу), взяв, в свою очередь, 

листок у соседа справа и т.д. (подобно тому, как это описано в предыдущем 

варианте). Время для «написания» каждой картинки ограничено. Когда 

листки с «комиксами» возвращаются обратно к тому, кто их начал, 

участники могут поделиться впечатлениями о том, что получилось, повесить 

все листы на какой-либо общий стенд и т.п.   

 

До и после сказки 

Участникам игры (группам или отдельным игрокам) даются (по 

жребию, на выбор или игроки выбирают сами) какие-либо известные сказки: 

«Красная шапочка», «Золушка», «Спящая красавица» и другие, имеющие 

довольно развёрнутое содержание. Затем им предлагается сочинить и 

представить (в устной, письменной или театрализованной форме) свои 
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варианты того, что могло произойти с героями сказки до её «официального» 

начала и после «официального» завершения. 

Участникам могут быть предложены как разные сказки, так и 

одинаковые. В последнем случае интересно будет сравнить получившиеся 

варианты (насколько они одинаковы или различны), а также проще будет 

оценить эти варианты (если игра предполагает соревнование).  

 

Сказочные ассоциации 

Проводится в форме известной игры «Ассоциации». Содержание игры 

ограничено «сказочными» рамками. То есть игроками в качестве образов 

могут использоваться только герои известных сказок и мультфильмов. При 

этом возможна дополнительная конкретизация: «Если это герой русских 

народных сказок, то какой?».  

 

Именная сказка 

Принципиальное отличие данного варианта от многих предыдущих 

вариантов («Сказка по кругу», «Сказка в кругу», «Пинг-понг-сказка») 

заключается в том, что здесь игроки, озвучивая «свою» сказочную фразу (или 

несколько), обязательно должны упомянуть какого-либо сказочного героя, 

которого зовут так же, как и игрока, придумывающего данный фрагмент. 

Пример: 

Лена – Жила-была в тёмном лесу белочка Леночка, которая однажды, 

собирая орехи, вдруг ... (передаёт игровую эстафету) 

Серёжа - ... увидела волка Серёжу, который сидел у дерева и плакал. и 

т.д.  

Для педагога, организующего игру, и для самих участников будут 

интересны как образы, которые подбирают игроки под свои имена, как и то, 

каким образом эти образы, герои сказок взаимодействуют в ходе 

развёртывания сказочного сюжета. 

В качестве вариации данной игры можно предложить участником 

обменяться именами (по жребию или сознательно). Тогда, сочиняя сказку, 

игроки будут рассказывать о героях, носящих имена своих товарищей, 

подруг, коллег, результат чего может быть самым разным, но, так или иначе, 

в немалой степени способным определять динамику развития 

межличностных отношений в группе.   

 

Сказка про реальность 

Участникам предлагается сочинять сказку про то, что их окружает в 

действительности: про себя, про знакомых, про свой город, школу, 

досуговый центр и т.п. Форма проведения такой игры может быть самая 

разная: «Сказка по кругу», «Сказка в кругу», «Пинг-понг-сказка», 

«Коллективная сказка», «Комиксы» и пр. Но, необходимо обратить внимание 

участников игры на то, что это всё-таки должна быть сказка, следовательно, в 
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ней должны происходить чудеса, герои сказки могут обладать какими-либо 

сказочными способностями и т.д.  

В этой игре довольно чётко проявляются фантазии и мечты участников 

(хотя, конечно же, необходимо при этом учитывать возраст участников, 

уровень развития группы, отношения в ней, нюансы конкретной 

околоигровой ситуации и пр.). 

 

Подвижная сказка-повторялка 

Каждый участник, рассказывая свой фрагмент сказки, должен показать 

какое-либо движение (или несколько движений), которыми он подкрепляет 

свой рассказ. Движения могут быть как фиксированными (то есть относиться 

к определённым ключевым словам, часто повторяющимся в сказке), так и 

свободными (то есть игроки сами решают, как они изобразят тот или иной 

фрагмент в сочиняемом тексте).  

Ведущий игры (в том числе совместно с участниками) может заранее 

подобрать и предложить набор движений к определённым, часто 

повторяющимся словам. В этом случае все следят за тем, чтобы, при 

использовании в своём рассказе определённых слов, участники обязательно 

сопровождали их соответствующими движениями. Можно также вообще 

заменять слова этими движениями. 

Можно также провести и сценический вариант этой игры, когда 

ведущий читает какой-либо текст, а участники (все вместе или по 

отдельности) показывают соответствующие движения. Либо сказка может 

рассказываться по принципу сказки «В доме, который построил Джек», тогда 

участникам придётся много раз повторять одни и те же движения при 

повторе определённых строчек текста. 

В таком варианте игра проходит значительно динамичнее и веселее, 

развивая зрительную память, остроту внимания, актёрские и 

коммуникативные навыки, креативность и др.  

 

Сказка из десяти слов 

Участникам выдаются карточки, с написанными на них словами 

(желательно, чтобы эти слова трудно было встроить в сказочный сюжет). 

Далее могут быть различные варианты: 

- Каждый пишет свой вариант короткой сказки с обязательным 

использованием данных слов (по правилам игры слова могут быть в 

произвольном порядке представлены в тексте или, наоборот, в строго 

определённой последовательности). Написав свои тексты, участники (или 

ведущий) зачитывают свои варианты. Побеждает сказка с самым 

оригинальным сюжетом. 

- Участники по очереди рассказывают сказки, обязательно используя 

данные им слова. Соответственно, каждый последующий рассказчик должен 

стараться, чтобы его текст отдельными фрагментами не повторял 

предыдущие рассказы.   
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Импровиз-сказка из десяти слов 

Главное отличие данного варианта от предыдущего состоит в том, что 

слова (написанные большими буквами на листах, чтобы их видели другие 

участники или зрители) по порядку показываются игроку во время того, как 

он рассказывает сочиняемую им на ходу сказку. Здесь от участников 

требуется максимум остроумия и импровизации. 

 

Импровиз-театрализация сказки 

Участникам игры раздаются карточки, на которых написаны их роли. 

Ведущий зачитывает заранее подготовленный отрывок из какой-либо сказки 

или специально для этого написанный сказочный рассказ. Участники, 

импровизируя и на ходу ориентируясь в сюжете, обыгрывают свои роли. 

Если группа большая и не всем хватает важных ролей, то можно 

разбить группу на несколько микрогрупп и прочитать разные сказки, или же 

всем микрогруппам зачитывать текст одной и той же сказки, сравнивая и 

оценивая оригинальность показанных импровиз-театрализаций. 

 

Сказка через стекло 

Одному или нескольким участникам ведущий говорит название сказки 

(так, чтобы не слышали остальные участники). Эту сказку (разумеется, она 

должна быть известна всем игрокам) они, не используя слов и звуков (только 

движения, жесты и мимика), должны показать остальным участникам, чтобы 

те смогли определить название сказки.  

Чтобы внести в игру элемент соревновательности, можно разделить 

группу на две команды – в этом варианте ведущий фиксирует то, какая из 

команд быстрее определит сказку по показанной пантомиме. 

 

Сказочный стоп-кадр 

Участникам игры или микрогруппам даются карточки с написанными 

на них названиями сказок или описанием каких-либо ключевых моментов из 

известных всем сказок. Задача участников заключается в том, чтобы 

придумать и показать «кадр» из этой сказки так, чтобы остальные (или 

игровое жюри) смогли определить показанную сказку или фрагмент. То есть, 

в отличие от предыдущего варианта, участники не могут даже двигаться.  

Можно заранее сфотографировать на цифровой фотоаппарат все стоп-

кадры и показать эти кадры остальным (на экране компьютера или через 

проектор), чтобы они попытались определить. 

 

Импровиз-озвучивание сказки 

Группа делится на две команды. По числу игроков в каждой команде 

выдаются карточки с написанными на них ролями сказочных героев. Роли 

парные, то есть, если в одной команде есть роль «Иван-Царевич», то и в 

другой команде такая роль должна быть. Одна команда – это те, кто 
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показывает. Вторая команда – это те, кто озвучивает показываемое. При этом 

те, кто озвучивает, заранее не знают, что именно они увидят. То есть, 

«показывающим» даётся текст сказки (или они сами её сочиняют) и они в 

течение непродолжительного времени инсценируют эту сказку (без слов и 

звуков). Затем они показывают свою инсценировку, а участники второй 

команды сразу же, ориентируясь на показываемое, озвучивают сказку. 

Команды могут по очереди показать и озвучить подготовленные 

инсценировки – в этом случае можно будет оценить их и определить  (по 

соответствующим критериям) команду-победительницу. 

Также участники могут на ходу озвучивать фрагменты из 

мультфильмов и художественных фильмов, отыгрывая при этом какие-либо 

роли, данные им ведущим игры. Например, мультфильм про Чебурашку 

необходимо озвучить, как мелодраму, боевик или триллер и т.п. 
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Метод инверсии (переворачивания) 
 

Инверсия буквально означает «переворачивание». В контексте 

игрового конструирования инверсия означает переворачивание одного из 

основных условий известного игрового действия, игры. То есть, метод 

заключается в том, чтобы брать одно из основных, ключевых условий, 

правил какой-либо игры и выполнять его, но ... наоборот. К примеру, если по 

правилам игры предполагается, что игроки должны выполнять игровое 

задание по очереди, то можно предложить идти от обратного и выполнять 

задание одновременно всем, или в обратном порядке, или выполняют его не 

все, а только один (в зависимости от общего сюжета игры) и пр. Главное при 

реализации данного метода – это умение выделять эти самые ключевые 

условия в игре и понимать, что именно будет «обратным» для данного 

условия. Также, при этом важно, чтобы получившийся вариант игры можно 

было эффективно использовать в педагогических целях. 

 

ПРИМЕР 6: 

СЛОВО ЧЕРЕЗ СТЕКЛО 

 

Характеристика формы игры:  

Суть данной известной игры заключается в том, что одному из игроков 

даётся какое либо слово (существительное в именительном падеже). Слово 

даётся ведущим или другой группой (если в игре соревнуются две группы) 

Задача данного игрока состоит в том, чтобы объяснить группе загаданное 

слово, не используя при этом слов и звуков. Используются только движения, 

жесты и мимика. Соответственно, задача группы заключается в том, чтобы 

правильно определить и назвать загаданное слово.  

Могут быть различные вариации проведения данной игры: 

- Ведущий даёт игроку слово и засекает время или количество 

названных группой вариантов. Группа либо должна уложиться в 

определённое время или количество вариантов, либо каждый раз улучшать 

свой предыдущий вариант. 

- Ведущий делит всю группу на две команды, каждая из которых 

выставляет своего игрока. Эти игроки получают слова от команды 

соперников - эти слова они и показывают своим командам. Победившей 

считается та команда, которая быстрее справилась с заданием или 

использовала меньшее количество названных вариантов. 

- Ведущий делит всю группу на несколько небольших команд, каждая 

из которых выставляет своего игрока. Ведущий на ухо говорит каждому 

игроку одно и то же слово, которое они (по команде ведущего) одновременно 

показывают своим командам. Победившей или получившей поощрительный 

балл считается команда, первой правильно назвавшая загаданное слово. 

Цели игры: Представленная форма игры может быть ориентирована на 

развитие: артистических и, в целом, творческих способностей участников, 
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внимания, быстроты мышления, согласованности взаимодействия в группе и 

т.п.  

Как уже отмечалось, при реализации метода инверсии важным 

является умение выделять ключевые условия и правила осуществления 

игрового действия и находить то, что будет «обратным» по отношению к 

выделенным условиям и правилам.  

К примеру, в обозначенной игре «Слово через стекло» одним из 

условий является то, что загаданное слово должно быть существительным в 

именительном падеже. И это условие является якобы неукоснительным, так 

как значительно упрощает игру для участников. Но, если в данном случае 

пойти от обратного, то можно изменить саму игру, предложив участникам 

загадывать глаголы, прилагательные и даже наречия с предлогами. 

Разумеется, это повлияет на сложность игрового задания, но, одновременно, 

сделает игру значительно более интересной (особенно, если она любима 

участниками и часто проводится в группе). 

Или, еще один пример: сама игра называется «Слово через стекло» 

(участники должны угадать одно слово), но если инверсировать это условие, 

то участники могут отгадывать словосочетания, фразы (пословицы, 

поговорки, крылатые выражения, абстрактные фразы) и даже целые 

(небольшие) рассказы (анекдоты, реальные и выдуманные истории и т.п.).  

Итак, попробуем инверсировать отдельные условия игры «Слово через 

стекло».  

Варианты игры:  

 

Слово всей группой 

Игровое условие: Один человек объясняет слово группе. Если 

инверсировать это условие, то получим новое: Вся группа объясняет слово 

одному человеку. 

В этом варианте ведущий загадывает слово не одному какому-либо 

игроку, а всей группе, кроме, соответственно, одного игрока, которому 

группа затем (после обсуждения и подготовки) это слово и показывает.  

Очевидные преимущества данного варианта заключаются в том, что: 

- в игре практически отсутствуют незадействованные, пассивные и 

скучающие игроки, так как участвуют все; 

- игра в большей степени способствует развитию навыков 

эффективного взаимодействия в группе, а также выявлению и развитию 

лидерских качеств у игроков; 

- в процессе игры естественным путём могут вырабатываться какие-

либо практически законченные продукты творческой деятельности (сценки, 

миниатюры, КВН-овские номера и т.п.). 

 

Слова-синонимы 
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Игровое условие: При выполнении задания игрок не может говорить. 

Если инверсировать данное условие, то получится следующее: При 

выполнении задания игрок может говорить.  

Разумеется, возникает вопрос: если игрок может говорить, то 

получается, что сама игра теряет смысл? Для того, чтобы оставить основной 

смысл игры, конкретизируем инверсированное условие: При выполнении 

задания игрок может говорить, но только не само загаданное слово, а слова, 

ассоциирующиеся с загаданным словом. 

Например, загадано слово «лето». Игрок называет следующие 

ассоциации: «каникулы», «отдых», «лагерь», «солнце», «море», 

«путешествия» и др. После каждой ассоциации, названной игроком, группа 

предлагает один вариант загаданного слово.  

Если соревнуются две или несколько групп, то победившей считается 

та группа, которая справится с заданием при наименьшем количестве 

названных ассоциаций. 

Представленный вариант развивает: образное и ассоциативное 

мышление, внимание и память, словарный запас и эрудицию и т.п. 

 

Гласные – согласные 

Вариация инверсирования предыдущего игрового условия: игрок, 

которому даётся слово, может его говорить, но, при этом, говорить он может 

только гласные (велосипед – еоие) или, наоборот, только согласные 

(вээлэспэдэ). Игроки из его команды должны догадаться, что за слово 

загадано. 

Вариант. Называется не само загаданное слово (гласные или 

согласные), а гласные или согласные слов-синонимов. 

 

Звуки 

Игровое условие: При выполнении задания игрок не может издавать 

какие-либо звуки. Инверсируя это условие, получаем: При выполнении 

задания игрок может издавать какие-либо звуки.  

Загаданное слово представляется с помощью различных звуков (но не 

слов). Например, на слово «мельница» игрок может изображать звуки ветра 

(ветряная мельница), журчания воды (водяная мельница), скрипа 

мельничных жернов и т.п. 

Конечно, при этом необходимо загадывать слова, которые не просто 

представить с помощью звуков. Например, если загадать слово «петух», то 

игроку достаточно прокукарекать. Но, при этом, нежелательно загадывать 

слова, при объяснении которых вообще невозможно (даже при очень богатом 

воображении) использование каких-либо звуков: «стена», «волос», «червяк» 

и т.п. 

Игра развивает воображение, артистизм, наблюдательность, логику и 

пр. 
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Театр теней 

Коли игра называется «Слово через стекло», то предполагается, что 

между игроком и группой как бы располагается стекло, не пропускающее 

звуки. Игровое условие: Группа видит всего игрока. При инверсии это 

условие может выглядеть так: Группа не  видит всего игрока. Учитывая то, 

что игрок при этом должен выполнять задание молча, можно очевидно 

предположить, что задание становится невыполнимым, поэтому вновь 

конкретизируем инверсированный вариант: Группа  видит не всего игрока, а 

только его  тень. 

Предварительно натягивается простыня, на которую направлен свет 

лампы. Игрок показывает его так, чтобы на простыню падала его тень (он 

стоит между лампой и простыней, остальные игроки располагаются с другой 

стороны простыни). Игрок, показывающий слово, должен помнить, что видна 

только его тень и делать более выразительными жесты и позы, видимые на 

тени. 

Вариант: Группа  видит не всего игрока, а только его руки. Игрок 

скрыт от группы ширмой, над которой видны только его руки. То есть 

загаданное слово необходимо показать с помощью пальцев, кистей рук, 

ладоней, их сочетания. 

 

Геометрические фигуры 

Игровое условие: Игрок может использовать жесты и мимику. 

Инверсируем: Игрок не может использовать жесты и мимику. 

Конкретизируем: Игрок не может использовать жесты и мимику, а может 

только рисовать. Понятно, что и в этом случае игрок может просто 

нарисовать загаданное слово, поэтому требуется дополнительная 

конкретизация: Игрок не может использовать жесты и мимику, а может 

только рисовать геометрические фигуры.  

Игрок, показывающий загаданное ему слово, должен это сделать с 

помощью определенного количества геометрических фигур: треугольников, 

квадратов, кругов. Он рисует эти фигуры на листе бумаги, в таком сочетании 

и соотношении, такого размера и в таком количестве, чтобы остальные 

смогли в этом сочетании фигур определить загаданное слово. 

 

3 кадра 

Одна команда делает три кадра (лучше всего делать цифровым 

фотоаппаратом). Эти кадры затем демонстрируются через экран компьютера. 

Другая группа должна по этим кадрам определить загаданное слово. Если нет 

цифрового фотоаппарата или компьютера, то можно просто делать 

своеобразные стоп-кадры, по которым необходимо определить загаданное 

слово. 
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ПРИМЕР 7: 

МИННОЕ ПОЛЕ 

 

Характеристика формы игры:  

Посреди игровой площадки (комнаты, спортзала) или в любом удобном 

месте очерчивается (мелом, палкой на земле, обозначается веревками) своего 

рода «коридор», размерами примерно 1-1,5 на 5-7 метров. По всему коридору 

ведущим игры раскладываются так называемые «мины», роль которых могут 

выполнять спички, кусочки бумаги, шишки (если в лесу) и т.п. Достаточным 

может быть количество мин примерно от 10-ти до 20-ти (в зависимости от 

игровых задач конкретного варианта игры и конкретной ситуации). Мины 

раскладываются примерно на равном расстоянии друг от друга. Расстояние 

между «минами» должно быть достаточным для того, чтобы там могла 

свободно поместиться стопа.  

Один из игроков («сапёр») закрывает глаза (или ему завязывают глаза 

плотным куском ткани). Этого игрока направляют вперёд по коридору. 

Главная игровая задача для всей группы участников заключается в том, 

чтобы игрок с закрытыми глазами («сапер») прошёл по «заминированному» 

коридору («минному полю») (слова «мины», «сапёр», «минное поле» в 

дальнейшем мы будем использовать без кавычек). При этом он не должен 

наступать на мины, так как это может означать игровую «гибель» участника 

и даёт группе негативный игровой результат (результат может быть разным – 

в зависимости от варианта игры). Соответственно, «зрячие» игроки должны, 

не входя на территорию минного поля и непосредственно не касаясь сапёра, 

давать ему правильные подсказки, чтобы сапёр не наступил на мину и не 

«погиб». 

Ведущий игры отслеживает правильность выполнения игровой задачи 

и отмечает, когда сапер наступает на мину. 

Вариации проведения данной игры: 

- В случае если сапер наступает на мину и погибает, то он просто 

выбывает из игры и следующий сапер пытается пройти через минное поле. 

Если соревнуются две группы, то победившей считается та, в которой 

«погибло» меньшее количество саперов. Если играет одна группа, то игровая 

задача считается выполненной тогда, когда количество «погибших» равно 

«нулю» или не превышает заранее обозначенного числа (например, не 

больше двух игроков). 

- Любой случай «подрыва» на мине означает, что не только игрок, 

наступивший на мину, возвращается обратно, но и все те, кто уже успешно 

прошёл минное поле, также возвращаются обратно. То есть, даже если уже 

вся группа прошла через минное поле, но последний сапер «взорвался», то 

группа возвращается обратно и проходит минное поле снова. 

- Игроки сами могут принимать решение о том, кто считается 

«погибшим» (то есть никто из уже прошедших через минное поле не 

возвращается обратно), а кто может «воскреснуть» (но для этого потребуется, 
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чтобы прошедшие через минное поле, вернулись обратно). Данный вариант, 

с одной стороны, обладает большими психодиагностическими 

возможностями и потенциалом развития конструктивных отношений внутри 

группы, но, с другой, связан с большим психологическим риском и может 

привести не только к конфликту в группе, но и к более серьезным проблемам 

личностного плана. Поэтому, организатор игры должен быть в достаточной 

степени уверенным в целесообразности проведения именно такого варианта. 

- Ведущий игры, после каждого прохождения минного поля одним из 

саперов, может менять мины местами (но так, чтобы этого не видел 

следующий сапер). 

Кроме того, могут быть разные варианты определения результатов 

игры, в зависимости от используемых критериев оценки результата: скорость 

прохождения минного поля, количество «погибших», эффективность 

взаимодействия между игроками, оригинальность способов прохождения 

минного поля и др.  

Цели игры: В первую очередь, игра «Минное поле» ориентирована на 

развитие конструктивных отношений внутри группы (взаимопонимание и 

взаимоподдержка, внимание друг к другу, рефлексивное слушание, 

дружелюбие и доброжелательность, целесообразное лидерство, терпимость и 

т.п.). Также игра развивает вестибулярный аппарат, координацию движений, 

ориентацию в пространстве, физическую выносливость и психологическую 

выдержку, настойчивость и т.д. 

 

Варианты игры:  

Игровое условие: В качестве мин используются какие-либо простые и 

доступные предметы (спички, кусочки бумаги и т.п.). При инверсировании 

получаем следующее: В качестве мин могут использоваться не только 

простые и доступные предметы, но и необычные  предметы.  

В последующих десяти вариантах этой игры инверсия строится именно 

на изменении (переворачивании) качеств предметов, используемых в 

качестве мин и, соответственно, изменении результатов «подрывов». 

 

Странные мины 

В качестве мин могут быть использованы личные вещи игроков (часы, 

документы, сотовые телефоны, украшения и т.п.) – такой вариант однозначно 

делает игру острой и веселой. Особенно забавной игра будет, если вещи 

тихонько убрать, не сказав про это саперу, но, продолжая якобы 

подсказывать – это превращает игру в игру-розыгрыш (такой вариант игры 

можно заснять на видеокамеру и показать потом саперу).  

Также в качестве мин могут использоваться игрушки-«пищалки», 

которые издают громкий писк, если на них наступить. Таким образом, сапёр 

услышит «взрыв». Такой вариант также может сделать игру более веселой и 

немножко экстремальной.   
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Заминированные фанты 

В обычном, первоначальном варианте игры «Минное поле» в качестве 

мин используются простые кусочки бумаги. При соответствующей инверсии 

в качестве мин могут использоваться не просто кусочки бумаги, а бумажные 

карточки, на которых  написаны творческие задания. 

Как уже отмечалось, здесь получается как бы двойное инверсирование, 

так можно инверсировать ещё одно условие. Игровое условие: Если сапер 

наступает на мину, то он «погибает». Инверсия: Если игрок наступает на 

мину, то он не погибает, а выполняет какое-либо творческое задание, 

написанное на мине-карточке.    

То есть мины – это не просто бумажки, на которых ничего не написано 

(или эти надписи не имеют игрового смысла). Это карточки, на которых 

написаны какие-либо творческие задания. То есть, получается своеобразный 

вариант игры в «фанты». Соответственно, игрок, наступивший на мину, 

выполняет то творческое задание, которое там написано. 

 

Минная радуга 

Мины – это бумажки разного цвета. Соответственно, если сапер 

наступает на мины разного цвета, то это даёт разный результат. Например: 

зеленая бумажка – сапер должен сделать шаг назад; синяя – сапер должен 

обернуться на 360 градусов вокруг своей оси; красная – далее сапер может 

передвигаться, только ставя одну ногу пяткой вплотную к другой ноге; 

желтый – далее игрок передвигается на корточках и т.п.  

 

Именные мины 

На бумажных карточках-минах написаны имена всех игроков. 

Карточки лежат надписями кверху – чтобы все видели, чьё имя написано на 

карточке. Когда сапёр наступает на мину, тот игрок, чьё имя было написано 

на карточке, «погибает», выполняет творческое задание и т.п.  

Другой вариант: тем игрокам, на карточки с чьими именами наступил 

сапер, он должен затем сделать какой-либо подарок (материальный или 

творческий), либо выполнить какое-либо их задание, либо сделать ещё что-

нибудь в подобном роде. 

 

Мина-ход 

В качестве мин используются шахматные фигуры. В этом варианте 

обязательным является соревнование двух команд – белых и черных. На 

минном поле ведущим выставлены все шахматные фигуры. Отдельно, на 

шахматной доске также выставлены все фигуры (как черные, так и белые) – в 

соответствии с правилами игры в шахматы. То есть команды играют друг с 

другом в шахматы. Но отличие здесь состоит в том, что каждый очередной 

ход команда может сделать только после того, как один из саперов этой 

команды пройдёт через минное поле. 
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Саперы от каждой команды по очереди проходят через минное поле. 

Если сапер удачно (не задев ни одной фигуры) прошел через минное поле, то 

команда делает ход в шахматной игре любой из своих фигур. Если же сапер 

задевает какую-либо фигуру, то команда может сделать ход только этой 

фигурой. Например, если сапер «чёрных» задел коня (независимо от его 

цвета), то «черные» могут сделать ход только конём. 

Возможна и такая ситуация - той фигуры, которую задел сапер, уже нет 

в игре или же ею невозможно сделать ход. Тогда команда-соперница 

называет ту фигуру, которой должна сделать ход команда, чей сапер 

«взорвался».  

Вариация: 

По таким же правилам можно играть и в карты (например, в 

классического «дурака»). То есть, в случае «подрыва» команда должна 

выдавать ту карту (или ту масть – тут тоже возможны варианты), на которой 

«подорвался» сапер. В «карточном» варианте возможно участие не двух, а 

нескольких соревнующихся команд.  

 

Паутина 

Минное поле представляет собою коридор, поделенный 

(расчерченный) на небольшие прямоугольники (они могут быть как 

одинаковой, так и разной величины). Размеры прямоугольников должны в 

той или иной (в большей или меньшей) степени соответствовать размерам 

подошвы ноги. Саперам нельзя наступать на границы между этими 

прямоугольниками. Паутина может быть сделана также из ниток, натянутых 

над землей или полом – в этом случае особенно отчетливо будет видно, когда 

сапер наступит на нить. 

 

Зажигательные мины 

В качестве мин могут выступать зажженные свечки. Сапер может быть 

как обутым, так и босым – это может зависеть от многих факторов (возраст 

игроков, степень подготовленности, уверенность в себе и в других игроках и 

пр.). Разумеется, организатором такого варианта игры максимально должны 

быть предусмотрены и соблюдены все условия безопасности. 

 

Живые мины 

Ещё один «экстремальный» вариант игры. Здесь в качестве мин могут 

выступать люди – остальные игроки или просто добровольцы. Они же могут 

быть не только живыми минами, но и подсказчиками. Также минами могут 

быть, к примеру, только руки (или ноги) игроков, которые они кладут на 

минное поле. 

 

Висячее минное поле 

Игровое условие: Мины лежат. При соответствующей инверсии 

получаем такой вариант: Мины висят.  
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Мины - это прикрепленные к потолку нитки с какими-либо грузилами 

на конце, которые свисают на разном расстоянии от пола. Соответственно, 

саперу здесь необходимо при прохождении минного поля (вернее, минного 

пространства), следить уже не за тем, чтобы не наступать на мины, а за тем, 

чтобы не задевать их. То есть, его задача теперь состоит в том, чтобы обойти 

эти висячие мины.  

Варианты: 

- В качестве грузил выступают маленькие колокольчики. «Погибшим» 

сапер считается не тогда, когда он задевает такую мину, а когда звякнет 

колокольчик.  

- В качестве грузил могут быть использованы воздушные шарики, 

внутрь которых положены какие-либо предметы (например, конфеты) - это 

призы. У сапера в руках находится иголка. С помощью подсказок игроков из 

своей команды сапер может не только пройти через минное поле, но и 

разминировать часть поля. Мина считается «обезвреженной», если сапер 

проткнул шарик иголкой (или перерезал нитку ножницами). В этом случае 

приз достаётся команде. Можно ограничивать при этом количество мин 

(например, не больше одной), которые может обезвредить один сапер. 

- Мины – надутые гелием шары. Соответственно, они крепятся не 

потолку, а к полу (или к какому-либо грузу, лежащему на полу). Сапер, как и 

в предыдущем варианте, может просто обойти все мины, а может и, 

например, собрать их, не задев самих шаров или срезать ножницами нитки (в 

этом случае шары просто поднимутся вверх, освободив пространство, и уже 

не будут мешать). 

 

Зрячий сапер 

Игровое условие: Сапер проходит через минное поле с закрытыми 

глазами. Инверсия данного условия: Сапер проходит через минное поле с 

открытыми глазами. 

Чтобы игра, тем не менее, не потеряла смысл при таком 

инверсировании, необходимо добавить какое-либо условие, при котором 

открытые глаза сапера не будут ему помогать в прохождении минного поля. 

То есть сапер проходит минное поле с открытыми глазами, но спиной вперёд 

и не глядя под ноги. В этом варианте ему также потребуется помощь 

остальных игроков. Кроме того, идти спиной вперед (хотя и открытыми 

глазами) значительно сложнее и этот вариант в большей степени развивает 

вестибулярный аппарат и координацию движений.  

При этом, опять же в качестве варианта, можно предложить игрокам 

проходить минное поле спиною вперёд, но с закрытыми глазами. 

 

Заминированный перекресток 

Игровое условие: Сапер проходит через минное поле в одиночку. 

Инверсируем: Два сапера одновременно проходят минное поле.  
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Принципиальное отличие данного варианта от предыдущих 

заключается в том, что два человека идут по минному коридору навстречу 

друг другу. При этом им надо обменяться чем-либо (не уронив предметов) 

или не задеть друг друга. Сделать это вслепую им будет довольно сложно, 

поэтому здесь особенно важна полноценная координация со стороны 

«внешних» игроков. Оба сапера могут принадлежать как к одной группе, так 

и к двум соревнующимся группам (соответственно, разные группы 

координируют движение по минному полю именно своих саперов).  

 

Толпою по минному полю 

Снова возьмем прежде упомянутое игровое условие: Сапер проходит 

через минное поле в одиночку. Инверсия здесь будет отличаться от 

предыдущего варианта возможным количеством саперов: Одновременно 

несколько саперов проходят через минное поле. 

Здесь возможны различные вариации: 

- Несколько игроков-саперов (например, семь человек) идут по 

минному полю «паровозиком» (друг за другом), положив руки на плечи 

впередиидущему. Другие семь игроков (зрячие, находящиеся за пределами 

минного поля) координируют их движения. В случае, если «паровозик» 

расцепляется или один из саперов наступает на мину, то погибшими 

считаются все саперы. 

- Саперы идут по минному полю парами (или тройками), взявшись за 

руки. Здесь может быть только один подсказывающий на всю пару.  

 

Безногий сапер 

Игровое условие: Сапер проходит через минное поле ногами (на ногах). 

Инверсия: Сапер проходит через минное поле не ногами (не на ногах) 

Сапер может проходить минное поле:  

- на роликах,  

- лёжа на скейтборде (отталкиваясь руками),  

- на лыжах (не только по снежному покрытию), например, обходя 

маленьких снеговиков,  

- на руках – его ноги в руках у другого сапера (в данном случае минное 

поле не должно быть длинным), 

- на четвереньках, на коленях и т.п. 

 

Слепой и поводырь 

Игровое условие: Подсказчики-координаторы сапера находятся вне 

минного поля. Инверсия: Подсказчики-координаторы сапера находятся на 

минном  поле. 

Варианты: 

- Сапер переносит подсказчика-координатора на руках (на спине, на 

шее). 
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- Через минное поле проходят, держась за руки, три человека - два 

сапера и один (посередине) подсказчик-координатор. 

 

Сапер-спортсмен 

Игровое условие: Сапер просто проходит через минное поле. 

Соответствующая возможная инверсия: Сапер не просто проходит через 

минное поле, а управляет при этом каким-либо спортивным снарядом. 

Варианты: 

- Сапер не просто вслепую идет среди мин, но, при этом он еще 

передвигает ногами мяч, который тоже не должен касаться мин. 

- Сапер передвигает с помощью клюшки шайбу. 

 

Взрывные шаги 

Игровое условие: Сапер, проходя через минное поле, ни в коем случае 

не должен наступать на мины. Это, по сути, самое главное, определяющее 

все остальные правила, условие игры. Инверсировать его очень легко: Сапер, 

проходя через минное поле, обязательно должен наступать на мины. 

При прохождении минного поля сапер должен идти так, чтобы каждый 

его шаг приходился на мину. Желательно для этого использовать мины, 

которые падают при задевании (кегли, пластиковые бутылки, бумажные 

цилиндры и т.п.) либо раздавливаются, если на них наступить (бумажные или 

пластиковые стаканчики, спичечные коробки и пр.).  

 

Заминированная ложь 

Игровое условие: Сапер, проходя через минное поле, руководствуется 

подсказками остальных (зрячих) игроков. Инверсия: Сапер, проходя через 

минное поле, не руководствуется подсказками остальных (зрячих) игроков.  

Конкретизируем получившуюся инверсию: сапер, проходя через 

минное поле, не руководствуется подсказками всех остальных (зрячих) 

игроков, так как некоторые из них (1-2 человека) могут говорить неправду. 

Те, кто говорят неправду (это могут быть игроки из другой команды), 

стараются подсказать так, чтобы сапер, ориентируясь на их подсказки, 

наступил на мину. Соответственно, чтобы игра, опять же, не потеряла смысл, 

необходимо, чтобы сапер не знал, кто именно говорит неправду. Игроки, 

говорящие правильные подсказки, не должны намекать ему на то, кто 

является «врунами». Сапер сам (ориентируясь на интуицию или знание 

каких-либо психологических нюансов) должен определить то, кого именно 

он будет слушать. 
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Метод выделения главного атрибута  

 

Суть метода заключается в выделении так называемого определяющего 

атрибута, те или иные качества которого (форма, размер, состав, количество, 

доступность, цвет, плавучесть, гибкость и др.) позволяют использовать 

данный атрибут как основу для разработки целого комплекса игровых форм, 

общим в которых является именно применение этого атрибута в целях 

организации игры. На этом основании возможна даже классификация 

игровых форм: «игры с мячом», «игры с веревочкой», «игры с кубиками» и 

пр. 

Правильное, творческое использование данного метода позволяет 

делать многие игровые формы значительно более малозатратными за счет 

оптимального использования в качестве игровых атрибутов (игрового 

инвентаря) дешевых и доступных материалов (см. нижеприведенные 

примеры). Это, в свою очередь, может обеспечивать соблюдение принципов 

новизны и вариативности. Ведь возможность и способность использования в 

качестве игроопределяющих атрибутов практически любого предмета 

позволяет создавать (конструировать) игровые формы, которые, во-первых, 

более интересны детям, подросткам и молодым людям, а, во-вторых, их 

можно организовывать и проводить практически в любых педагогических 

ситуациях (количество участников, пространство и время игры, актуальность 

определенной проблемы и пр.). 

Главным условием для эффективной реализации метода является 

умение конструктора игры максимально детализировать свойства предмета, 

выбранного в качестве главного игрового атрибута. К примеру, если в 

качестве такого предмета определены старые газеты, то здесь могут иметь 

значение следующие свойства: 

- газета легко мнется и рвется, 

- газета имеет тексты, сделанные разными шрифтами, 

- газетные статьи имеют разный объем и содержание, 

- газетные статьи имеют броские заголовки, сделанные крупным 

шрифтом, 

- в газетах есть фотографии, 

- газеты могут быть одинаковыми и разными, 

- на газете можно писать и рисовать, 

- газеты бывают черно-белые и цветные, 

- это очень дешевый материал, который можно расходовать в большом 

количестве, 

- ему можно придать определенную форму (кораблик, самолетик и пр.), 

- этот материал легко скрепляется друг с другом различными 

способами и т.д. 

Выделяя данные свойства, конструктор игры может бесконечно 

варьировать и комбинировать их, создавая на основании полученных 

сочетаний новые, интересные и педагогически ценные игровые формы. 
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В нашем опыте (в личном педагогическом опыте автора и членов 

молодёжного социально-творческого объединения «Искра») накоплен 

довольно богатый багаж разнообразнейших игровых форм, построенных с 

использованием данного метода. Нами разработан и апробирован в самых 

разных условиях целый ряд всевозможных игровых программ, основанием 

для создания которых были те или иные предметы:  

- спички и спичечные коробки (игровая программа «Спички детям ... 

игрушка»),  

- воздушные шарики («Весёлое надувательство»),  

- старые компьютерные и музыкальные диски («Игровая диско-тека»),  

- стикеры («Волшебные квадратики»),  

- старые газеты и журналы («СМИ-шные игры»),  

- мелкие монеты («Монетодром»),  

- зеркальца («Отражение радости»),  

- вода («Игривая вода»),  

- руки - ладони, кисти, пальцы («Ручная игротека»),  

- цифровые фотоаппараты («Цифро-фото-карусель») и многие другие. 

Варианты некоторых из этих игровых программ мы рассмотрим ниже.  

 

 

ПРИМЕР 8: 

СПИЧКИ ДЕТЯМ … ИГРУШКА 

 

Спички и спичечные коробки являются практически идеальным 

игровым материалом. Для этого есть целый список причин, каждая из 

которых в определённой ситуации (пространственно-временной, 

материально-технической, социально-организационной, психолого-

педагогической) может иметь высокую значимость, раскрывая перед 

педагогом-игротехником и игровым коллективом большие возможности: 

- это очень дешевый и легкодоступный материал, 

- стандартность размера и формы - все спички и коробки похожи друг 

на друга,  

- легкий материал, 

- небольшой размер, 

- плавучий материал, 

- горит, 

- спички вкладываются в коробок, а части коробка вкладываются друг 

в друга, 

- можно ломать, 

- легко окрашиваются, 

- легко складываются и др. 

На основании этих качеств можно предложить следующие интересные 

игры и упражнения: 
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Слухачи (Определи по звуку) 

Ведущий кладёт в коробок несколько спичек (2-5 штук). Делает он это 

так, чтобы участники не видели того, сколько спичек было положено в 

коробок. Далее участники по очереди легонько трясут коробок, пытаясь на 

слух определить количество спичек в коробке, называя затем свои варианты. 

Участники могут соревноваться друг с другом внутри группы 

(микрогруппы) – в этом случае выигрывают (получают поощрительные 

баллы или призы) те, кто назвал правильное количество или наиболее 

близкое к правильному ответу.  

Другой вариант заключается в том, что участники должны прийти к 

единому мнению относительно количества спичек в коробке, доказывая друг 

другу правильность своей позиции. В этом варианте игра может 

использоваться как часть тренингов командообразования, развития 

межличностного взаимодействия, принятия коллективных решений, 

лидерских тренингов и т.п. 

 

Бирюльки   

Известная и старая игра. Спички (1-3 коробка) свалены в одну кучу. 

Задача игроков заключается в том, чтобы по очереди, очень аккуратно, с 

помощью спички (карандаша, иголки и т.п.) извлекать спички из этой кучки. 

При этом нельзя задевать и, тем более, сдвигать остальные спички. 

Сдвинувший спичку считается либо проигравшим (например, если игроков 

только двое), либо получившим штрафной балл, либо пропускающим 

следующий ход, либо вышедшим из игры (если игроков несколько) и т.д.  

Можно сделать 2 (или больше) спичечных кучки (по количеству 

игроков) и, отслеживая правильность выполнения заданий, отслеживать то, 

кто из игроков больше всего извлечет спичек за определенное время или 

первым извлечет определенное количество спичек.  

Возможны и другие варианты проведения игры и оценки ее 

результатов. Например, в спичечных кучах могут быть спички какого-либо 

цвета, что позволяет выделять те или иные правила: спички красного цвета 

нельзя извлекать, а спички зеленого цвета извлекать после каждых 3-5 

извлеченных спичек и т.п.  

Игра развивает усидчивость, терпение, настойчивость, точность 

движений и другие психофизиологические и социальные качества. 

 

Передуй-ка 

Задача игроков в этой игре заключается в том, чтобы сильно дуть на 

спичечный коробок (или спичку), лежащий на определенной поверхности 

(стол, пол, песчаный пляж и т.п.), в результате чего коробок должен быстро 

передвигаться с места на место. Побеждают соответственно те, чей коробок 

быстрее достигнет определенной точки. 

Варианты:  
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- Эстафета – игроки дуют на свои коробки так, чтобы быстрее 

остальных дойти до финишной метки, обойти её и вернуться обратно. 

Подобные эстафеты можно проводить и в небольших помещениях, не 

приспособленных для проведения больших эстафет. 

- Тоже эстафета, но коробок ставится на ребро. Необходимо дуть так, 

чтобы он не упал на основную плоскость – в этом случае игрок либо выходит 

из игры, либо возвращается обратно и начинает снова, либо получает 

штрафной балл. 

- «Слепая» эстафета – игроки также дуют на коробки, но с завязанными 

глазами – им подсказывают их напарники.   

- Спичечный коробок кладётся на стол или в центр небольшой 

площадки. По команде ведущего игроки начинают дуть на коробок так, 

чтобы он оказался за линией – на стороне другого игрока. 

 

Башня 

Игроки из спичек складывают башню, которая не должна падать. 

Варианты:  

- Два или несколько игроков по очереди добавляют в одну башню по 

одной спичке. Проигравшим считается тот, кто, положив спичку, уронит всю 

башню. 

- Два игрока или две команды (может быть и несколько игроков и 

команд) одновременно строят башни, по команде ведущего добавляя по 

одной спичке. Победившим считается тот игрок или команда, чья башня 

останется последней. 

- Один игрок от команды складывает спички в башню, но делает он это 

с закрытыми (завязанными) глазами. Игроки из его команды могут только 

подсказывать. 

- Игрокам или командам выдается определенное количество спичек 

(одинаковое для всех). Победившей считается тот игрок (команда), кто 

первым сложит башню, использовав все спички. Разумеется, башня не 

должна при этом упасть. 

- Башни складываются не «срубом» (прямоугольником), а 

треугольником, пятиугольником и пр. 

- Складывая башню, игроки надевают на руки неудобные строительные 

рукавицы или варежки. 

- В процессе построения башни игроки не могут брать спички руками, 

а могут только использовать различные инструменты – пинцет, щипчики, 

плоскогубцы, ножницы и т.п. 

- Башня складывается на поверхности, которая, в свою очередь, 

находится на весу. Например, такой поверхностью может быть книга, 

которую держит в руках один из игроков. Также такой поверхностью может 

быть растянутый на весу лист бумаги или кусок какой-либо ткани. 

- Башня складывается на воде (например, в тазике с водой или в 

тарелке). Спички ведь плавают… 
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- Башня выкладывается вокруг горящей свечки. Соответственно, свечка 

при этом не должна потухнуть, а спички не должны загореться. Очевидным 

условием является соблюдение правил безопасности. 

- Процесс построения башни проводится в форме эстафеты, т.е. игроки 

по очереди добегают до финишной метки, кладут спичку, возвращаются 

обратно и т.д. 

- Игра также может проводиться в поезде (в движущемся) – в этом 

случае строительство башни потребует особенной координации. 

 

Эстафетное слово 

Участники эстафеты по очереди подбегают к финишной черте, где 

лежат спички (в коробке или россыпью). Задача каждой команды 

заключается в том, чтобы сложить из спичек определённое слово (например, 

название отряда или лагеря). При этом, каждый игрок, подбегая к финишной 

черте, может добавлять к складывающемуся слову только по одной спичке. 

Побеждает не только та команда, которая первой складывает слово, но и та, 

которая сделает это качественнее других. 

 

Герб 

Участники делятся на несколько микрогрупп, хотя можно и не делать 

этого, если группа небольшая. Наиболее оптимальное количество участников 

в микрогруппе – 7-12 человек. 

Игра совсем не обязательно должна быть соревновательной. Но, если 

организатор игры решит определить выигравших, то ему необходимо 

предварительно обозначить корректные и конкретные критерии оценки 

конечного продукта. 

Таким конечным продуктом должен стать некий герб (герб группы, 

школы, загородного центра, города и т.п.), который группа выкладывает из 

конкретного количества спичек. Количество спичек можно определить 

заранее и оно может быть одинаковым для каждой группы. В другом 

варианте количество спичек может быть разным в группах – это может 

зависеть от результатов предварительных конкурсов или игры, за победу в 

которых участники могут получать некоторое количество спичек (количество 

спичек соответствует количеству заработанных баллов). 

Основная часть игры состоит из двух этапов. 

На первом этапе участники ещё не складывают герб, а только 

обсуждают то, как и что они будут делать. При этом ведущий запрещает 

даже трогать спички, заранее предупреждая о том, что складывать герб 

участники затем будут молча. Следовательно, на первом этапе, будучи 

ограниченными во времени (например, 5 минут), участники должны успеть 

договориться о том, как они будут делать герб, что он из себя будет 

представлять, как будут распределены функции между членами группы и т.п. 

На втором этапе игроки непосредственно складывают герб, но уже 

молча. Время проведения этого этапа также ограничено. 
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Затем сами участники, ведущий, жюри или все вместе анализируют 

полученный результат: насколько оригинальны идеи гербов, насколько гербы 

соответствуют реальности, насколько «красивы» получившиеся гербы, 

насколько эффективно работала группа и пр. 

 

Спичка (коробок) по кругу 

Участники, сидя в кругу, определенным способом передают спичку 

или спичечный коробок. При этом можно ориентироваться на скорость (кто 

быстрее), на количество (кто больше), на качество (кто оригинальнее) и т.п. 

Существует много популярных вариантов передачи спички (например, 

зубами) и коробка (например, с носа на нос). Сама по себе спичка является 

крайне неудобным предметом для того, чтобы быстро передавать её по кругу 

(она маленькая и легкая), что сразу делает интересной и веселой любую игру 

подобного типа. 

По-разному может быть организован сам процесс такого соревнования: 

- соревнуются друг с другом две или несколько групп; 

- внутри одного круга одна спичка должна «догнать» другую (игрок, на 

котором одна спичка догнала другую, выходит из игры или получает 

штрафной балл), либо должны соблюдаться определённые условия передачи 

спичек (нарушение условий означает выход игрока или штрафной балл); 

- группа соревнуется сама с собой, с каждым новым кругом улучшая 

результат (если не удается улучшить предыдущий результат, то группа 

считается проигравшей).  

Варианты: 

- Спичка передается открытой ладонью. То есть игроки, передавая 

спичку, просто держат ее на раскрытой ладони, не сжимая пальцами. Если 

спичка падает, то группа начинает снова или получает дополнительное 

штрафное время. По аналогии с ладонью спичка может передаваться на 

кончике пальца.  

- Можно «поиграть» со спичками определённого цвета, например: 

зеленые спички нужно передавать через одного, спички одного цвета не 

должны «встречаться» и т.п. 

- При передаче спички может иметь значение то, как подаётся спичка - 

головкой к следующему игроку или другим концом – от этого будет зависеть 

игровая реакция участника. Например, если спичка подаётся головкой, то 

игрок не должен её брать до тех пор, пока спичку ему не подадут правильно. 

Нарушив это условие, игрок получает некое игровое наказание (творческое 

задание, выходит из игры, закрывает глаза, получает штрафной балл и пр.).   

- Передаётся зажженная спичка. Участник, в руках у которого потухнет 

спичка, также может получить определенное игровое наказание. Он же 

зажигает следующую спичку и передает ее дальше по кругу. 

- Спичка передается игроками с помощью двух спичек. То есть у 

каждого игрока имеется в руках по две спички (одна в правой руке и одна – в 
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левой). Передаваемую спичку можно цеплять и держать только с помощью 

этих двух спичек. 

- Спички передаются с закрытыми глазами. 

- Передавая спичку, каждый игрок должен делать это как-то по-новому, 

то есть, не повторяя те способы передачи, которые уже были до него. 

- Игроками передаётся большая горсть спичек. Каждая упавшая спичка 

– 1 штрафной балл игроку, уронившему ее. 

- У каждого игрока в руке по одной спичке. Передача спичек 

осуществляется одновременно (по команде ведущего): одна спичка 

передается соседу слева, а одна забирается у соседа справа. Проигрывает 

участник, уронивший спичку или сбившийся с ритма. 

- Передавая спичку, игрок даёт её не в руки следующему участнику, а 

засовывает её ему в карман (за шиворот, в рукав и т.п.), откуда её 

необходимо быстро извлечь и таким же образом передать дальше. 

Почти так же могут передаваться и спичечные коробки, правда, там, 

где потребуется большое количество коробков, могут возникнуть сложности. 

Тем не менее, с коробками также можно предложить несколько вариантов: 

- Коробки передаются с пальца на палец (они надеваются на пальцы). 

При этом можно существенно усложнять этот процесс, увеличив количество 

коробков и, соответственно, количество задействованных пальцев, например, 

одновременно снимаются и надеваются при передаче 2, 3, 4 и больше 

коробков (особенно, если использовать обе руки сразу). 

- Внешняя часть коробка («черкаш») передаётся с помощью 

внутренней части или любая часть коробка передается с помощью одной или 

двух спичек. 

- Коробок (его внешняя часть) нанизывается на одну длинную нить, 

которую держат в руках игроки. Трогать коробок руками нельзя. 

Следовательно, для того, чтобы передавать коробок, игрокам необходимо 

своевременно и быстро поднимать или опускать нить, которую они держат в 

руках. 

- Несколько коробков лежат друг на друге. Необходимо передавать эту 

«башню» так, чтобы она не упала.  

- Если игроки стоят достаточно далеко друг от друга, то коробок можно 

передавать ногами (перепинывая его), пальцами (щелкая по нему 

указательным пальцем) и даже воздухом («передувая» коробок друг другу). 

- Перед началом игры ведущий, незаметно для игроков, кладёт в 

коробок несколько спичек (2-5 штук). Игроки, очень быстро передавая 

коробок, должны затем назвать правильное количество спичек в коробке. То 

есть, здесь к одному игровому результату (скорость передачи) добавляется 

второй результат (точность определения количества спичек в коробке). 

Следовательно, если соревнуются, к примеру, две команды, то может 

получиться так, что одна команда выиграет в скорости, а другая в точности. 

По-разному можно организовать и процесс определения количества спичек в 

коробке: 1) группа должна выдать единое решение (предварительно 
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посовещавшись), 2) каждый член группы называет свой вариант 

(соответственно, побеждают те, кто назовут правильный вариант).      

 

Грани  
Игроки подбрасывают спичечный коробок каким-либо образом, но так, 

чтобы коробок, упав, встал не на основную плоскость, а на одно из рёбер 

(граней). Если коробок упал-таки на основную плоскость, то игрок не 

получает ни одного балла. Если же коробок встал на одно из ребер, то игрок 

получает 1 балл (за «большое» ребро) и 3 балла (за «малое» ребро).  

Игра может проводиться как часть какой-либо конкурсной программы. 

 

Удержать спички  

Участникам игры необходимо удерживать спички определённым 

образом. Победителем считается тот (те), кто продержит спички дольше или 

лучше остальных. 

Варианты: 

- В отличие от следующего варианта данного игрового конкурса, здесь 

необходимо участие пар. Спички необходимо удержать между ладонями 

двух игроков. То есть спичка одним концом упирается в ладонь одного 

игрока, а другим концом в ладонь другого игрока. То же самое можно 

сделать и со второй ладонью. Удерживая спички таким образом, участники 

должны при этом вместе двигаться: танцевать, приседать, показывать сценку, 

двигаться до эстафетной метки и т.п. Можно предложить усложнение 

игрового упражнения, добавляя дополнительные спички и фиксируя их не 

между ладонями, а между подушечками пальцев. 

- Спичку необходимо фиксировать и удерживать на различных частях 

тела: на голове, на пальце, на лбу, на носу, на губе, на ресницах и пр. При 

этом игроки могут как стоять на месте, так и передвигаться в соответствии с 

определенными игровыми правилами и условиями. 

 

Спичечные сражения  
Участники соревнуются в парах. Игроки держат спички, сжав их 

пальцами. Далее возможны варианты: 

- Спичка сжимается с обоих концов между большим и указательным 

пальцами. По общей команде два игрока одновременно прижимают свои 

спички примерно посередине и резко нажимают. Проигрывает тот, чья 

спичка сломается. Игра может применяться как вариант жеребьёвки или 

часть какой-либо игровой программы. 

- Спичка также зажимается между большим и указательным пальцами, 

но с одного конца. Игроки как бы «фехтуют» этими спичечными 

«шпажками», пытаясь выбить спичку у своего соперника. Игрок, потерявший 

спичку, проигрывает. 

 

Клад 
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Группа делится на две или несколько команд. На территории игровой 

площадки (на улице, в комнате, в классе, в коридоре и т.п.) ведущий 

предварительно разбрасывает некоторое количество спичек (но так, чтобы 

этого не видели участники игры). При этом, отдельные спички могут быть 

окрашены в различные цвета. 

Затем, по команде, игроки начинают искать и собирать разбросанные и 

специально припрятанные ведущим спички. Участникам игры необходимо 

учитывать, что спички разного цвета могут дать разный игровой результат. 

Например, если неокрашенные спички дают один балл, то спички красного 

цвета – 5 баллов, синего – 10 баллов, желтого – 20 баллов и т.п. Но, можно 

ввести и «опасные» цвета: каждая спичка зелёного цвета (если игроки её 

возьмут, заигравшись и забывшись) отнимает от всей суммы 15 баллов, а 

спичка коричневого цвета сокращает количество полученных баллов в 2 раза. 

Игрокам необходимо помнить обо всём этом и не просто быстро собирать 

найденные спички, но ещё и помнить о том, какой игровой результат даст 

каждая найденная спичка. Ведь при этом важно ещё не подвести свою 

команду, взяв не ту спичку.  

Ведущий может перед каждой новой игрой менять правила, то есть в 

каждой новой игре цвета будут означать другие результаты, о чем 

необходимо помнить игрокам. Понятно, что победившей считается команда, 

которая получит в итоге больше всех баллов.  

 

Балда 

«Спичечный» вариант известной интеллектуальной игры. Играют 2 

человека. Каждый игрок по очереди кладёт одну спичку, чтобы в итоге 

складывались буквы и слова (высота букв – 2 спички, ширина – 1 спичка). 

Победителем становится тот, кто положит в получившееся слово последнюю 

спичку. 

Необходимо учитывать, что игроки могут выкладывать буквы как 

справа, так и слева от первой получившейся буквы. Например, если первой 

получилась буква «п», то игрок, делающий следующий ход, может начать 

слева выкладывать букву «о» (предполагая, что в итоге получится слово 

«тропа»). А может начать выкладывать эту же букву справа (предполагая, что 

в итоге получится слово «поезд»). Кроме того, один игрок будет выкладывать 

букву «о», а другой, добавляя свою спичку, будет выкладывать букву «е» 

(например, в слове «пена»). 

Игра развивает быстроту, образность и оригинальность мышления, 

логику, остроумие и пр. 

 

Слово по кругу 

Групповой вариант предыдущей игры. Игроки стоят в кругу (лучше 

всего, если они будут стоять вокруг большого стола). Перед каждым игроком 

лежит горсть спичек. По команде ведущего игры участники кладут на ровное 

и чистое место по одной спичке, после чего передвигаются влево, занимая 
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место того игрока, который стоял слева. Также по команде ведущего каждый 

игрок добавляет одну спичку к той, что уже была положена предыдущим 

игроком. И так далее до тех пор, пока у одного из игроков не сложится из 

спичек какое-либо слово. Этот игрок становится победителем (единственным 

или первым среди остальных). 

 

 

ПРИМЕР 9: 

ВЕСЕЛОЕ НАДУВАТЕЛЬСТВО 

 

Воздушные шары являются своего рода символом детской фантазии и 

радости. Поэтому воздушный шар как игровой атрибут изначально 

(«заранее») обладает большим конструктивным потенциалом, то есть, 

использование воздушных шаров в качестве ведущего игрового атрибута 

даёт возможность игротехнику в оптимальном режиме конструировать 

реализовывать довольно разнообразные игры, игровые конкурсы и 

упражнения. 

Многообразны и качества данного предмета, детализация которых 

позволяет существенно оптимизировать процесс конструирования новых 

игровых форм на основании реализации метода ведущего игрового атрибута:  

- шары имеют первоначально различные цвета, форму и размер, 

которые могут легко изменяться посредством внешнего воздействия; 

- размер шаров может изменяться за счёт количества воздуха, которым 

они заполняются; 

- наряду с воздухом (и вместо него) их можно наполнять и другим 

веществом – гелием, водой, а также различными предметами – записками, 

конфетами и т.п., что даёт широкие возможности для многообразного 

использования воздушных шаров в игре; 

- в спущенном виде (без воздуха) шары также могут быть различно 

использованы (их можно растягивать, связывать между собой и т.п.); 

- наполненные гелием или опущенные в воду, шары самостоятельно 

поднимаются наверх; 

- при определенном внешнем физическом воздействии шары лопаются; 

- шары очень легкие; 

- шары легко отскакивают от более тяжелых предметов и от твёрдых  

поверхностей; 

- они довольно медленно летят, даже если по ним сильно ударить; 

- на шарах можно рисовать; 

- при трении с различными поверхностями шары издают различные 

звуки; 

- это достаточно дешёвый и легкодоступный предмет и пр. 

Варианты:   

 

Голова - шар 
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Участники игры (от 3-х до примерно 15-ти человек) встают в круг, 

взявшись за руки. Ведущий игры подбрасывает над их головами воздушный 

шар средних размеров.  

Задача игроков заключается в том, чтобы не дать шару упасть на пол. 

При этом касаться шара, подталкивая его к верху, они могут только 

головами. Игрокам нельзя разрывать круг и два раза (и, соответственно, 

больше) подряд одному игроку касаться шара. В случае нарушения этих 

условий и падения шара на пол, группа считается проигравшей. 

Игра может проводиться в одной группе (считается время или 

количество касаний) – тогда значимым является улучшение группой 

предыдущего результата или способность продержать шар определенное 

количество времени. Также игра может проводиться и между двумя (и 

больше) группами – тогда выигрывает группа, дольше всего продержавшая 

шар над головами. 

Возможен также и вариант игры, в котором на две-три небольших 

группы дается всего один шар. В этом варианте правило одного касания 

распространяется уже не на человека, а на группу. То есть группа, игрок 

которой подтолкнул шар, должна тут же освободить место для другой 

группы. Здесь целесообразнее не устраивать соревнования между группами. 

Игра развивает не только координацию и точность движений, но, в 

первую очередь, развивает согласованность совместных действий, навыки 

командного взаимодействия и т.п.  

 

Палочка для шарика 

Участники (примерно от 5 до 15 человек) встают в круг. Ведущий даёт 

участникам один или два (в зависимости от количества игроков) каких-либо 

удлинённых предмета (например, это могут быть обыкновенные карандаши 

или шариковые ручки, но лучше подобрать что-нибудь длиннее и толще). 

Важно, чтобы эти предметы не представляли опасности для играющих или 

воздушного шарика (он не должен лопнуть), то есть, они не должны иметь 

острых концов, режущих кромок и т.п.  

В начале каждой игры ведущий выбрасывает воздушный шар в центр 

круга. Задача игроков – не допустить, чтобы шарик упал на пол. При этом 

они должны выполнять ряд правил: 

- игрокам нельзя дотрагиваться до шарика руками, а только тем 

предметом (или предметами), который им даёт ведущий игры, 

- одному и тому же игроку нельзя два раза подряд касаться шарика – он 

должен быстро передать предмет другому игроку, чтобы тот успел толкнуть 

им шарик вверх. 

Самое сложное в игре – это одновременно следить за шариком и за 

палочкой, чтобы вовремя перехватить её у другого игрока. Поэтому игра 

развивает навыки концентрации внимания сразу на нескольких объектах 

(причём, очень подвижных объектах). 
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Ведущий может засекать либо количество касаний шарика, либо то 

время, в течение которого игроки смогли удержать шарик (не дав ему упасть 

на пол) – и то, и другое может стать результатом игры. 

Можно также сделать две команды, каждая из которых должна 

продержаться (продержать шарик) дольше команды-соперницы. Правда, в 

этом случае желательно, чтобы ведущих игры (одновременно выполняющих 

роли судей) было по количеству команд, чтобы чётко отслеживать 

правильность выполнения игровых условий. 

Прежде, чем запустить игру, можно дать возможность участникам 

посовещаться, чтобы определиться со стратегией и тактикой взаимодействия 

в игре. Как показывает практика проведения этой игры, результат её зависит 

не столько от физических данных игроков (ловкость, быстрота и т.п.), 

сколько от того, насколько эффективной была модель организации их 

взаимодействия во время игры. Как правило, игра проходит очень весело, 

шумно и вызывает бурю положительных эмоций не только у самих игроков, 

но и у зрителей.   

 

Дружеский шарж 

Игровое упражнение, для которого потребуются надувные шары (по 

количеству участников) и шариковые ручки, фломастеры, маркеры. Каждому 

участнику даётся шар и ручка (фломастер, маркер), с помощью которой он 

разрисовывает свой шар. При этом шар – это как бы голова кого-либо из 

участников игры, то есть на шаре рисуются лицо, уши, волосы. После того, 

как все «головы» будут готовы, «художники» по очереди показывают свои 

«произведения». Задача остальных игроков заключается в том, чтобы 

правильно угадать человека, с кого рисовался конкретный дружеский шарж. 

Возможны разные варианты определения тех, кого будут рисовать игроки: 

- Участники игры сами выбирают, кого они будут рисовать. В этом 

случае наверняка окажется, что кого-то из игроков не нарисовали, а кого-то 

нарисовали несколько раз (хотя это тоже позволит сделать определённые 

выводы).  

- Участники игры пишут свои имена на бумажках, а затем, перемешав 

их, распределяют между собой – так, чтобы каждому достался один из 

участников игры (но не сам «художник»). В этом варианте все будут 

нарисованы.   

 

Поймай шарик 

Это игровой конкурс, который можно проводить как на сцене, так и на 

игровой площадке. Но желательно ограничить количество участников игры 

до 10-15 человек, иначе игра может быть небезопасна.  

Ведущий надувает шар, но не завязывает его, а пережимает пальцами 

место выхода воздуха. Затем (по предварительному сигналу или без него) он 

разжимает пальцы, в результате чего шарик под сильным напором 

выходящего воздуха начинает хаотично летать в ближайшем пространстве. 
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Задача игроков заключается в том, чтобы поймать шарик до того, как он 

упадет на пол или на землю. 

 

Шариковая жадина 

Игрокам необходимо одновременно удерживать как можно большее 

количество шаров. При этом нельзя браться за «хвостики» шариков и 

привязывать их к себе.  

Если имеется какая-нибудь старая и объемная куртка или кофта, то 

можно напихать под неё как можно больше шаров и использовать это как-

либо в различных играх и конкурсах: всевозможные эстафеты; борьба 

«сумоистов», лопание шаров (катаясь по полу, прижимаясь к стене, в 

шуточной борьбе с другими игроками и т.п.). 

 

Странный волейбол 

Игра проводится преимущественно по правилам обыкновенного 

волейбола. Только в качестве мяча используется надувной шар и игра 

проходит не в большом помещении или на улице, а, наоборот, в довольно 

небольшой комнате.  

Благодаря своей легкости, шар не набирает большой скорости и не 

летит далеко, даже если по нему ударить очень сильно. Кроме этого, нет 

риска, что он (как это бывает с волейбольными мячами) может сильно 

ударить кого-либо или разбить что-то хрупкое. Также интересно и то, что 

траектория полета надувного шарика своей непредсказуемостью сильно 

отличается от волейбольного мяча.  

Всё это позволяет проводить игру в небольшом помещении. Вместо 

волейбольной сетки можно использовать любую веревку или шнур. 

Количество игроков также может быть значительно меньшим. В игре 

довольно-таки «достойными» игроками выглядят и младшие ребята (старшие 

дошкольники, младшие школьники), которым обычно с трудом удается 

играть в обыкновенный волейбол.  

 

Что внутри 

Используются непрозрачные или почти непрозрачные шары. Внутрь 

спущенного шарики ведущий засовывает различные мелкие предметы 

(монеты, конфеты, кольца, спички и т.п.). Затем он надувает шарик и дает его 

одному из игроков, который может держать шарик только за «хвостик». 

Задача игрока или команды заключается в том, чтобы определить количество 

предметов, находящихся внутри шара.  

Задание можно конкретизировать и усложнять. Например, необходимо 

определить, сколько среди имеющихся предметов монет (и, быть может, 

какого достоинства) или других предметов.  

 

Водяной 
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В качестве основного игрового атрибута здесь выступает не совсем 

воздушный шар, так как используемые в игре небольшие воздушные шары 

наполняются водой. С таким игровым инвентарём можно придумать много 

игр и конкурсов, к которым применимо одно очевидное условие – 

желательно проводить их на улице, в хорошую теплую (лучше жаркую) 

погоду, на подходящей для этого игровой площадке (например, на пляже). 

Варианты: 

- Соревнуются две группы или больше. В группах одинаковое 

количество участников. Каждая группа выстраивается в цепь так, чтобы 

между игроками было примерно 4-5 метров. По команде ведущего первый в 

каждой цепочке перебрасывает шарик с водой следующему игроку, тот (если 

поймал и если шарик не лопнул) – следующему и далее, пока шарик не будет 

пойман последним в цепочке. Победившим считается та команда, в которой 

последний в цепочке игрок первым поймает шарик с водой (разумеется, при 

условии, что все остальные игроки в цепочке его тоже до этого ловили). 

- Игроки могут расположиться в кругу и, соответственно, 

перебрасывать (передавать) шарик с водой либо по кругу, либо внутри круга. 

Здесь можно использовать варианты игр, приведенных в примере «Мяч в 

кругу», но вместо мячика использовать шарик с водой. 

Возможны и другие варианты, особенно, если использовать вместо 

предметов, приведенных в примерах вариантов различных игр, именно 

шарики с водой (конечно же, там, где это целесообразно). 

 

Шаровая скульптура 

Каждому игроку дается по два шарика (по одному в каждой руке). 

Ведущий называет какой-либо образ, например, гитара, звезда, елка и др. 

Участники каждой группы в течение отведенного им времени (примерно 1-2 

минуты) должны, не выпуская шаров из рук, построить «скульптуру», в 

которой можно было бы определить названный ведущим образ.  

 

Шар в бутылке 

Каждому игроку выдаётся пустая бутылка (хотя, можно дать и 

бутылку, наполненную водой, песком и т.п.) и надутый шар. Необходимо 

быстро выпустить из шара воздух и затолкать его в бутылку так, чтобы 

«хвостик» оставался снаружи. Затем необходимо находящийся внутри 

бутылки шар надуть так, чтобы он заполнил всё пространство внутри 

бутылки. Побеждает тот, кто сделает это первым.  

 

Достань из шарика (Шарик с секретом) 

Внутрь нескольких шариков (по количеству игроков) ведущий заранее 

помещает одинаковое количество каких-либо небольших предметов. Задача 

игроков – как можно быстрее извлечь все предметы из шарика. 

Варианты: 

- Достать нужно только какой-то определённый предмет. 
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- Доставать можно только одной рукой или с закрытыми глазами. 

Также много игр можно придумать с воздушными шарами, 

наполненными гелием или с длинными и тонкими воздушными шарами и пр.  

 

К перечню приведённых выше игр мы не стали добавлять многие из 

хорошо известных игровых конкурсов развлекательного плана, а, в основном, 

привели авторские либо существенно модифицированные варианты. Поэтому 

возможный полный список игровых форм с использованием воздушных 

шаров может быть более объёмным, чем приведенный в данном пособии. 

 

 

ПРИМЕР 10: 

ВЕЙСЯ, ВЕРЁВОЧКА! 

 

Как-то давно мне в руки попалась книга «Игры с верёвочкой», в которой 

автор (к сожалению, не помню его фамилии) собрал, описал и представил 

несколько десятков интересных игр (как правило, это были своего рода игры-

фокусы), для проведения которых требовались верёвочки длиной 1-1,5 метра. 

Я тогда специально купил прочный нейлоновый шнур диаметром 5 мм, 

нарезал его на много верёвочек соответствующей длины (концы верёвочек 

оплавил с помощью зажигалки, чтобы они не распускались). С помощью 

этих верёвочек я хотел научиться показывать такие верёвочные фокусы, но 

не один, а совместно со своими воспитанниками (как известно, если хочешь 

чему-нибудь быстро и прочно научиться, то учись этому вместе с кем-то). В 

итоге, я заметил, что верёвочки нам интересны не как атрибуты для 

всевозможных «книжных» фокусов, а как атрибуты для разнообразных игр. 

В дальнейшем я даже стал, отправляясь на соответствующие мероприятия 

(смены в лагере, походы, конкурсные программы и т.п.), на всякий случай, 

иметь при себе пакет с комплектом таких верёвочек, так как это уникальный 

игровой материал. 

Кроме тех игр с верёвочкой, которые представлены ниже (и, кроме 

многих других игр), верёвочки можно использовать и просто для того, чтобы 

учить и учиться вязать разнообразные узлы. Практическая и развивающая 

ценность таких занятий не вызывает сомнений. 

Верёвочки также обладают целым набором характеристик, учёт которых 

важен при игровом конструировании: 

- это очень лёгкий (по весу), безопасный, дешёвый и доступный игровой 

инвентарь, 

- верёвочки можно связывать друг с другом (и, соответственно, 

развязывать), 

- концы одной верёвочки можно связывать - тогда получается 

верёвочное кольцо, 

- из верёвочек можно вязать разнообразные и многочисленные узлы, 
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- из верёвочек можно выкладывать разнообразные символы и рисунки на 

поверхности, 

- верёвочки можно запутывать и распутывать, 

- на конце верёвочки можно сделать узелок-утолщение, 

- к верёвочке можно привязывать различные предметы и др. 

Использование этих характеристик позволило нам (мне и ребятам из 

молодёжного социально-творческого объединения «Искра») придумать 

следующие варианты игр, где ведущим атрибутом является верёвочка. 

Варианты: 

 

«Гордиев узел» 

2 или несколько соревнующихся групп получают определённое 

количество (например, по количеству человек в группе) коротких верёвочек. 

Затем каждой группе даётся одна минута (больше, меньше) для того, чтобы 

максимально связать их друг с другом, сделав, по сути, один «узел-клубок» 

из большого количества узелков. Затем, по истечении данного времени, 

группы обмениваются своими «узлами-клубками». Задача каждой группы: 

максимально быстро распутать доставшийся ей «узел-клубок». Побеждает 

группа, которая сделает это самой первой. 

Учитывая то, что сам «узел-клубок» получается довольно небольшим, то 

участникам группы необходимо встать так, чтобы каждый мог дотянуться до 

этого «узла-клубка». Возможно, участники посчитают, что им важно 

предварительно обсудить то, как они будут взаимодействовать при 

запутывании и распутывании «узла-клубка», чтобы, не мешая друг другу, 

максимально быстро и эффективно решить поставленную игровую задачу. 

 

Коллективный узел 

Участникам игры (наиболее оптимальным количеством является 5-30 

человек в группе) даётся верёвка, достаточно длинная для того, чтобы за неё 

обеими руками могли взяться все члены группы (не очень плотно друг к 

другу, но и не слишком просторно). Ведущий игры называет (или 

показывает) участникам какой-либо узел («восьмёрка», «прямой» и др.). 

Задача игроков заключается в том, чтобы, не отпуская верёвку (держась за 

неё обеими руками или одной – на усмотрение ведущего игры), завязать тот 

узел, который им был назван (показан). Верёвка отпускается ими только 

тогда, когда узел, по их мнению, уже завязан и его осталось только затянуть. 

Оцениваются быстрота и точность выполнения задания. 

 

Сквозь веревочные кольца 

Две (или больше) соревнующихся группы встают напротив друг друга в 

шеренги, взявшись за руки. Крайний в шеренге держит в руке одно 

верёвочное кольцо (верёвочка длиной примерно 1,5 метра, концы которой 

связаны друг с другом). По команде ведущего группы одновременно 

начинают (не расцепляя рук) быстро пролазить сквозь своё кольцо. 
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Побеждает та группа, в которой кольцо окажется в руке у участника, 

стоящего с другого края шеренги. 

Колец может быть запущено несколько: 

- каждое очередное кольцо «запускается» в тот момент, когда 

предыдущее кольцо дошло до края; 

- по одному кольцу находится между всеми участниками (сколько 

участников, столько и колец), и они одновременно начинают пролазить через 

все эти кольца, пока все кольца не окажутся в руках у крайнего участника; 

- одновременно «запускается» несколько колец – в этом случае группа 

сама решает: или участникам пролазить через них по очереди, чтобы не 

перепутать кольца, или же пролазить через кольца, пропуская их с 

определённой периодичностью, чтобы не запутаться. 

 

Верёвочный носильщик 

Каждому участнику игровой группы выдаётся верёвочка длиной 

примерно 1 м. Задача игровой группы в том, чтобы перенести на заданное 

расстояние определённый предмет (например, стул, стакан и т.п.) только с 

помощью верёвочек. При этом имеется ряд серьёзных ограничений, 

усложняющих выполнение данной задачи: 

- к обозначенному предмету нельзя прикасаться ничем (разумеется, 

кроме выданных верёвочек); 

- верёвочки нельзя привязывать к обозначенному предмету; 

- верёвочки нельзя пропускать сквозь отдельные части предмета 

(например, сквозь ручку у кружки или сквозь решётку стула).  

«Идеальным» предметом для такой переноски является мяч, пластиковая 

бутылка, стакан (можно и с водой). 

Если это соревнование между группами, то побеждает та группа, 

которая не только первой донесёт обозначенный предмет до конечной точки, 

но и ни разу при этом не уронит этот предмет, а также, в целом, придумает и 

использует самый оригинальный способ переноса предмета с помощью 

верёвочек. 

Вариация: Игровое соревнование проходит между парами. С помощью 

туго натянутых верёвочек участники переносят один (или больше) карандаш. 

 

Имя на верёвочке 

Эта игра направлена, в первую очередь, на знакомство членов группы 

друг с другом. Суть игры очень проста: группа разбивается на несколько 

микрогрупп (к примеру, по 3 человека в микрогруппе). Каждому участнику 

также выдаётся по одной верёвочке длиной примерно 1 м. Используя эти 

верёвочки, члены каждой микрогруппы выкладывают на полу имя одного 

участника. Затем (после представления) даётся время на то, чтобы выложить 

имена вторых участников (с их последующим представлением). И в третьем 

кругу выкладываются и представляются имена третьих участников. 
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В этой игре участники не только знакомятся друг с другом, но ещё и 

учатся взаимодействовать. 

 

Верёвочный футбол 

Участвуют две команды. Каждому из участников выдаётся по одной 

верёвочке длиной примерно 50-100 см. (главное, чтоб у участников 

верёвочки были одинаковой длины и толщины). На одном конце у каждой 

верёвочки сделан небольшой узелок (либо привязан какой-либо небольшой 

грузик, например, гайка). Эти верёвочки являются «футболистами». Можно 

даже окрасить их в два разных цвета. Делается также небольшая «футбольная 

площадка», огороженная небольшим «заборчиком» (в качестве такого 

«заборчика» могут выступать неширокие доски, коробки и т.п.). «Заборчик» 

необходим для того, чтобы «футбольный мяч» не выскакивал за пределы 

«футбольного поля». Размеры «футбольного поля» должны быть такими, 

чтобы все участники игры могли свободно (не мешая друг другу) встать по 

периметру этого «поля». На «футбольном поле» - небольшие ворота. В 

качестве же «футбольного мячика» в этой игре лучше всего использовать 

шарик для настольного тенниса или шарик, скатанный из бумаги. 

Участники держат в своих руках верёвочки и привязанными к ним 

грузиками (или узелками, завязанными на их концах) так толкают 

«футбольный мяч», чтобы он попал в ворота команды-соперницы. При этом, 

можно оговорить правило, согласно которому игроки стоят на месте или 

играют, передвигаясь только маленькими шажками – это можно сделать для 

того, чтобы не создавать излишней толчеи на «футбольном поле». 

Во всём остальном этот вариант футбола может быть неотличимым от 

классического, в т.ч. по накалу страстей, разгорающихся в игре. 

 

Верёвочный «крокодил» 

В качестве основы игры используется известная игра «Крокодил» 

(«Слово через стекло» - суть игры в том, чтобы передать определённое слово, 

не используя звуки и слова). В «верёвочном» варианте человек (или группа), 

передавая смысл заданного слова, использует небольшие (до 1 метра длиной) 

верёвочки, выкладывая из них на полу определённые знаки, являющиеся 

подсказкой к заданному слову. Каждая верёвочка – это очередной отдельный 

знак-подсказка, после которого группа, отгадывающая слово, должна назвать 

вариант ответа. Чем с меньшего количества попыток будет отгадано слово, 

тем больше шансов у группы (или отдельного участника) стать победителем 

в этой игре. 

 

Угадай, сколько верёвочек 

Варианты: 

Вариант 1. Несколько небольших верёвочек кладутся в непрозрачный 

пакет или мешок. Задача игроков – наощупь точно и быстро определить 

количество верёвочек. 
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Вариант 2.  Несколько небольших верёвочек связываются в один «узел-

клубок». Задача участников: не развязывая этот «узел-клубок», быстро и 

точно определить количество верёвочек в нём.  

Вариант 3. К одному из участников привязывается несколько небольших 

верёвочек, после чего он в течение примерно одной минуты максимально 

быстро двигается по игровой комнате, площадке (танцует, приседает, 

подпрыгивает, крутится, быстро шагает в разные стороны и т.п.). Задача 

остальных участников: определить точное количество верёвочек, 

привязанных к нему. 

Вариант 4. Несколько верёвочек связываются друг с другом в одну 

длинную верёвку, после чего ведущий, взявшись за один конец 

получившейся верёвки, в течение 20-30 секунд быстро двигает её по 

площадке. Игрокам необходимо точно определить количество маленьких 

верёвочек, из которых связана длинная верёвка. 

Вариант 5. Некоторое количество верёвочек заталкиваются в 

прозрачную (стеклянную или пластмассовую) банку (или бутылку). Здесь 

также участникам необходимо (разумеется, не вынимая верёвочек из банки) 

правильно определить количество верёвочек в банке. 

 

Скованные одной цепью 

На территории игровой площадки разбрасывается определённое 

количество небольших верёвочек (длиной примерно 1 м.). Всем участникам 

игры завязываются глаза, после чего они одной рукой берутся за длинную 

верёвку, растянутую через всю площадку (верёвка должна быть натянута не 

сильно, а так, чтобы она немного провисала – это позволит участникам 

слегка оттягивать её в ту или иную сторону).  

Задача участников состоит в том, чтобы, не отцепляясь от верёвки, 

наощупь искать и находить разбросанные по игровой площадке короткие 

верёвочки. Найдя такую верёвочку, игрок может привязать её одним концом 

к длинной верёвочке и в дальнейшем держаться уже за непривязанный конец 

этой верёвочки. То есть, чем больше верёвочек находит игрок, тем больше то 

расстояние, на которое он может удаляться от общей верёвки и, 

соответственно, тем больше у него шансов найти другие верёвочки. 

Игра может иметь разные финалы: 

- пока  каждый игрок не найдёт хотя бы по одной верёвочке, 

- пока все игроки не смогут настолько разойтись в стороны (держась при 

этом за привязанные верёвочки), что способны будут свободной рукой 

задевать край игровой площадки (стены игровой комнаты). 

В зависимости от выбранного финала игры, в каждом случает тактика и 

стратегия взаимодействия участников могут быть разными. 

 

Верёвочный снайпер 
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Это может быть как соревнование между отдельными игроками или 

группами, так и часть испытания, через которое проходят участники каких-

либо больших игр. 

Суть игрового конкурса заключается в следующем: одному или 

нескольким (в зависимости от предварительной договорённости) участникам 

привязываются (или прицепляются с помощью булавок) несколько коротких 

(примерно 1 м.) верёвочек. Верёвочки желательно привязывать к 

«малоуправляемым» частям тела (к элементам одежды): к локтям, поясу, 

плечам, коленям, на спину и т.п. Перед игроком (игроками) ставится бутылка 

с узким горлышком. Задача игрока: попасть каждой верёвочкой (не 

прикасаясь к ней) в бутылочное горлышко.  

Последовательность верёвочек определяется либо ведущим (или 

игроком-соперником), либо самим игроком. 

Также разными могут быть и правила игры, предполагающие участие 

других членов группы: они либо помогают «главному» игроку, поддерживая 

его (к примеру, если верёвочка зафиксирована на спине, с задней стороны 

колена, на боку и т.п.), либо участвуют только в качестве зрителей. 

 

Верёвочный художник 

Принципиальное отличие этой формы от предыдущей заключается в 

том, что здесь к участнику привязывается (желательно, тоже к 

«малоуправляемым» частям тела) верёвочка с разлохмаченным концом (либо 

к самой верёвочке привязывается кисточка). Участник старается обмакнуть 

конец верёвочки (или привязанной кисточки) в краску, а затем, не трогая 

верёвочку руками, нарисовать на листе бумаги (лежащем на полу) какой-

либо простой рисунок. Тематику рисунка может определить ведущий игры. 

Победитель (если это игра-конкурс) оценивается по качеству рисунка и по 

скорости его написания. 

 

Верёвочное «минное поле» 

Игра проводится по типу «минное поле» (подробнее смотреть пример 

«Минное поле»): участники с закрытыми (завязанными) глазами по очереди 

проходят через «минное поле», слушая и выполняя подсказки других 

игроков. Верёвочки и верёвки здесь используются в качестве игровых «мин».  

Варианты: 

Узкая тропинка 

Из двух достаточно длинных верёвок выкладывается некое подобие 

узкой тропинки (расстояние между двумя верёвками должно быть примерно 

равным длине стопы). Участник должен пройти по этой «верёвочной 

тропинке», не выходя за её пределы и не наступая на верёвки – края 

«тропинки». 

Опасные лианы 

Над «минным полем» подвешивается определённое количество 

верёвочек разной длины (чем больше верёвочек, тем сложнее задание).  
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Змеиное логово 

Верёвочки небольшой длины разбросаны по «минному полю». Это – 

«ядовитые змеи». Проходящий через «минное поле» не должен наступать на 

этих «змей». 

  

 

ПРИМЕР 11: 

РУЧНАЯ ИГРОТЕКА 

 

Если в предыдущих примерах реализации метода выделения ведущего 

атрибута такие качества используемых предметов, как дешевизна и 

доступность понимались как очень близкие по смыслу и практически 

синонимичные, то в данном примере это не так. Дело в том, что в качестве 

игрового атрибута здесь мы предлагаем использовать руки (ладони, кисти, 

пальцы) самих игроков – это крайне доступный «материал» (руки у человека 

всегда «с собой»), но, при этом, и крайне дорогой (по сути бесценный). 

Следовательно, многие из приемов конструирования, примеры которых 

приведены ранее, неприемлемы по отношению к данному игровому атрибуту 

(например, в отличие от спичек, руки нельзя ломать, сжигать, выбрасывать, 

их сложно спрятать, количество их ограничено и пр.). 

Качества руки (кисти, ладони, пальцев) как игрового атрибута также 

многообразны, что является мощным и неиссякаемым источником для 

разработки различных игровых форм: 

- руки две, одна из которых правая, другая – левая; 

- на каждой руке – по пять пальцев, каждый из которых имеет своё 

название (большой, указательный, средний, безымянный, мизинец); 

- несмотря на то, что количество и названия рук и пальцев одинаковы 

для всех людей, они различаются по многим показателям: длина и толщина 

пальцев, форма ногтей, цвет, наличие или отсутствие шрамов и царапин, 

температура, степень влажности или сухости и пр.; 

- отпечатки ладоней и пальцев у разных людей неповторимы; 

- на них можно рисовать или что-либо надевать; 

- пальцы и кисти рук определенным образом сгибаются; 

- люди могут легко управлять своими руками, кистями и пальцами; 

- из них можно складывать разнообразные фигуры, всячески размещая 

их в пространстве; 

- как уже отмечалось – и это, пожалуй, является самым главным 

достоинством данного игрового атрибута – руки у человека всегда с собой.    

Варианты:  

 

Я на ладони 

Это, по сути, игровой приём, который может быть использован, к 

примеру, при проведении такой формы, как «огонёк» (по итогам прошедшего 

дня или смены в лагере, по итогам проведенного коллективом дела, «огонёк» 
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знакомства и т.п.). Можно предложить разные варианты названий такого 

«огонька»: «Моё сегодняшнее Я», «Ручное Я», «Я на ладони» и пр. Хотя, 

можно проводить этот вариант и как самостоятельную психологическую, 

креативную игру. 

Суть игры заключается в том, что участникам предлагается не просто 

сказать о себе (или о себе в течение прошедшего дня, смены и т.д.), а 

используя при этом так называемые «пальцево-кистевые образы». 

Участники, складывая ладони и пальцы определенным образом, 

интерпретируют получившиеся фигуры относительно себя. Например, если 

участник хочет сказать о себе, что он в течение прошедшего дня был во 

многом закрыт для остальных, то он может сложить ладони таким образом, 

чтобы получились слегка приоткрытые «створки».  

Разумеется, участники не только показывают эти фигуры, но как 

можно подробнее комментируют их остальным. Хотя возможен и такой 

вариант: участник показывает фигуру-образ, а остальные участники 

интерпретируют и комментируют увиденное ими, на что, в свою очередь, 

получают ответ от участника, представляющего фигуру-образ.  

Если такая игра проводится часто (например, в течение лагерной смены 

на каждом вечернем «огоньке»), то ребята не только думают в течение дня о 

том, как они представят себя вечером (какой используют образ, выраженный 

в пальцевой фигуре). Они также наблюдают за другими членами группы, 

чтобы затем иметь возможность правильно интерпретировать их фигуры-

образы. Таким образом, игра развивает не только креативные способности 

(образность и оригинальность мышления), но способности к 

многоаспектному самоанализу и творческой интерпретации, внимание к 

мелочам и наблюдательность, память.     

 

Ручной алфавит 

Участники игры по кругу складывают пальцы и ладони таким образом, 

чтобы получались буквы. Каждую букву может делать как один человек, так 

и двое, трое одновременно. Буквы делаются в алфавитном порядке: «А», «Б», 

«В» и т.д. Оценивается оригинальность и соответствие получившихся фигур 

показываемым буквам.  

 

Ручной язык 

Это вариация предыдущей игры, но здесь необходимо показывать 

фигуры отдельных часто употребляемых в речи слов или даже целых фраз.  

 

Живые ценности  

Также вариация предыдущего варианта. Принципиальное отличие 

заключается в том, что слово-образ обязательно показывается микрогруппой 

(3-7 человек). Кроме того, отличие в том, что показать нужно не просто 

слово, а образ какой-либо общечеловеческой ценности: «мир», «любовь», 
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«дружба», «вдохновение» и др. Также необходимо представлять не 

статичный, а движущийся («живой») образ.  

Данная форма может быть использована в педагогическом процессе не 

только как средство развития творческих способностей, пространственного 

мышления и средство развития коллектива, то есть, как средство 

интеллектуального и социального воспитания. Это ещё и достаточно 

эффективная форма нравственного воспитания. Также игра может быть и 

средством осуществления диагностики развития коллективных ценностей. 

 

Пальчиковая борьба 

Игра проводится в парах. Два игрока садятся или становятся напротив 

друг друга и, повернув ладони перпендикулярно полу пальцами вперед, 

сцепляются пальцами (всеми пальцами, кроме большого). Большие пальцы 

при этом смотрят наверх.  

По команде ведущего или по общей команде игроки начинают 

«бороться» большими пальцами. «Борьба» заключается в том, чтобы 

попытаться прижать своим большим пальцем большой палец соперника. 

Если одному из игроков это удаётся, то он считается победителем.  

Игра может проводиться несколько раз подряд. Также можно 

устраивать самые настоящие соревнования по «пальчиковой борьбе»: 

победители соревнуются друг с другом до тех пор, пока не определится один 

победитель. 

Использование данной игры особенно целесообразно в ситуациях, 

когда необходимо нейтрализовать возможные выплески агрессии или 

«лишней» энергии, а также в ситуациях, когда необходима короткая, но 

динамичная разминка пальцев рук (во время лекции или другого вида 

деятельности, требующей длительного и однообразного напряжения пальцев 

и рук).     

 

Ручная картина 

Участники делают коллективные картины (именно делают, а не 

пишут), используя вместо кистей, карандашей и фломастеров ладони и 

пальцы. При этом они не просто размазывают краски по бумаге. Картины 

можно делать, только используя отпечатки ладоней и пальцев. То есть 

получается своего рода мозаика из отпечатков ладоней и пальцев. 

Разумеется, что картины должны иметь определенный смысл, на них должны 

быть ясно видны конкретные образы (люди, дома, деревья и пр.), а не 

представлять собою просто хаотичное нагромождение разноцветных 

отпечатков. 

Можно разнообразить игровое задание, например: 

- каждый член команды «художников» может делать отпечатки какого-

либо определённого цвета (это ещё и удобно); 

- задание выполняется молча (в течение всей игры или только на этапе, 

когда уже прошло обсуждение и делается сама картина); 
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- участники должны нарисовать картину, название которой им даёт 

ведущий игры; 

- картина делается только из отпечатков пальцев (или, наоборот, только 

из отпечатков ладоней). 

Можно также предложить выполнять игрокам все эти задания 

одновременно. 

В случае, если получившиеся картины оцениваются, жюри или 

ведущий ориентируются на такие критерии, как оригинальность, 

красочность, натуральность (на картинах изображаемый образ узнаваем), а 

также согласованность совместных действий группы и уровень 

взаимопонимания в процессе выполнения задания.  

 

Волшебная ладонь 

Известное игровое упражнение. Для данного игрового упражнения 

потребуются листы бумаги формата А4 и ручки (карандаши) по числу 

участников. Игра проводится в группе, где участники достаточно хорошо 

знают друг друга. Игру целесообразно проводить с участниками 

подросткового возраста и старше. 

Каждый участник кладет свою ладонь на лист бумаги и обводит ее 

ручкой. Затем внизу листа он пишет свою фамилию и имя. Ведущий собирает 

эти листы и перемешивает, после чего вновь раздаёт их участникам (или они 

сами вытягивают листы из стопки, но тогда им не должны быть видны 

надписи на листах). Предполагается, что каждому участнику достанется лист 

не с его рисунком ладони. Если же участнику достался его лист, ведущий 

должен заменить его на другой лист. 

После того, как участники получили листы с чьими-то ладонями, им 

предлагается сделать следующее: 

- внутри каждого пальца написать положительные качества того 

человека, чья ладонь изображена на листе, 

- внутри собственно ладони написать своего рода пожелания 

относительно саморазвития и совершенствования человека («Желаю тебе 

стать более раскованным в общении с незнакомыми людьми, чаще улыбаться 

и меньше говорить о проблемах»), 

- за пределами ладони написать какие-либо слова благодарности 

этому человеку (возможны и другие варианты – что готов подарить этому 

человеку, в чем готов помочь ему, предложения о сотрудничестве и т.п.). 

Далее возможны два варианта проведения данного игрового 

упражнения: 

- ведущий собирает листы и раздает их тем, чьи руки нарисованы на 

них – в этом варианте участники могут не знать того, кто писал на их листах; 

- участники сами отдают листы. 

Разумеется, что в конце этого игрового упражнения обязательно 

должно быть обсуждение написанного и прочитанного.   
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Угадай по ладони 

Каждый участник оставляет на листе бумаги отпечаток своей ладони. 

Также он оставляет на листе какой-либо знак, по которому он затем сможет 

узнать свой лист. Затем листы перемешиваются и раздаются всем 

участникам. Задача игроков заключается в том, чтобы найти хозяев этих 

отпечатков. Оценивается как правильность, так и быстрота выполнения 

задания. 

 

Ладушки 

Участникам предлагается играть в самые обыкновенные ... 

«ладушки», но с определёнными вариациями, например: 

- Играя в «ладушки», участники должны одновременно разговаривать 

на определённую тематику, задавать друг другу вопросы и отвечать на них и 

т.п. 

- Играя в «ладушки», участники должны одновременно танцевать, 

приседать, передвигаться по игровой площадке и т.п. 

- Играют сразу трое или больше человек (они стоят в кругу).  

- Усложнение предыдущего варианта: игрокам даются номера; когда 

ведущий называет один из этих номеров, участник под этим номером 

выходит из игры и через некоторое время (несколько секунд) возвращается в 

неё вновь, но игра при этом продолжается.   

 

Стыковка 

Два участника встают друг напротив друга (на расстоянии примерно 1 

метр) и закрывают глаза. Затем они сгибают в локтях руки и выставляют 

вперёд указательные пальцы. Эти два участника играют роль «космических 

спутников», которые должны осуществить «стыковку» в космосе. 

«Стыковка» считается осуществлённой, если конец указательного пальца 

правой руки одного игрока соединяется с концом указательного пальца левой 

руки другого игрока и, соответственно, наоборот. 

Кроме того, движением «спутников» управляют «операторы». Это 

игроки, которые наблюдают за «спутниками» со стороны и дают им 

управляют «стыковкой» с помощью соответствующих команд. «Операторы» 

могут помогать «спутникам» только словами, не управляя ими физически 

(например, направляя руку или поворачивая туловище). «Спутники» могут 

совершать только те действия, которые определены «операторами» («правая 

рука вниз», «левая рука вперед» и т.п.) и только в той степени, в какой это 

определено «операторами» («правую руку вправо примерно на 10 

сантиметров» и пр.). Ведущий игры следит за тем, чтобы «спутники» точно 

выполняли команды «операторов». 

«Оператор» может быть один на два «спутника» или даже на три. В 

случае, если «спутников» трое и больше, каждый из них должен правой 

рукой соединиться с левой рукой соседа справа и, соответственно, левой 

рукой с правой рукой соседа слева. 
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Если игра проводится с детьми младшего возраста или с довольно 

агрессивными ребятами, то можно упростить задание и сделать его более 

безопасным – «спутники» должны осуществлять «стыковку» не пальцами, а 

открытыми ладонями. 

 

На что похоже?  

Участники данного игрового конкурса должны назвать как можно 

больше образов, которые можно показать с помощью руки (кисти, ладони, 

пальцев). Например, по-разному поворачивая ладонь и пальцы, они могут 

называть такие образы, как слоник, звезда, куст, цветок, зонтик, салют, 

динозавр, ванна, лодка, раковина, краб и др.  

Игра может проходить между отдельными участниками или 

микрогруппами (называют и показывают варианты по кругу, кто не называет 

– тот выходит из игры или получает штрафной балл). Также игра может 

проводиться в качестве одного из испытаний в каких-либо соревновательных 

игровых программах («вертушках», «ажиотажах» и т.п.) – в этом случае, 

например, каждые 10 вариантов дают команде 1 балл.   

 

Конкурс хиромантов  

Из самого названия игры следует, что здесь участникам предлагается 

гадать друг другу по ладони. Разумеется, что в действительности никто из 

них (или почти никто) по ладони гадать не умеет. Но в данном случае 

игровая суть совершаемых действий заключается как раз в том, что 

участники играют в хиромантов. То есть они всего лишь моделируют образ 

гадающего по руке. На самом же деле каждый игрок будет предсказывать 

своему напарнику по игре то «будущее», которое он сам придумал, опираясь 

на своё отношение к этому человеку и имеющиеся знания о нём, его мечтах, 

интересах, фантазиях и т.п. Поэтому можно говорить о том, что игра 

развивает не только воображение и фантазию, но и внимательное отношение 

участников друг к другу.  

Если игра проводится как конкурс (то есть выявляются победители – 

самые лучшие хироманты), то оцениваются оригинальность 

«хиромантических» текстов, чуткость и тактичность (ведь даже шуточным, 

но некорректным гаданием можно серьёзно обидеть человека) и артистизм 

(то, насколько и как отыгрывают «хироманты» свои игровые роли). 

 

Удержи на ладони 

Участники должны удержать на ладони или на кончике пальца (что, 

разумеется, сложнее) какой-либо предмет: стакан с водой, книгу на ребре, 

ручку, башню из спичечных коробков и пр. Это задание может 

использоваться как часть различных эстафет, творческих конкурсов 

(например, танцевать при этом под музыку), ролевых игр и т.п. Также можно 

усложнять и разнообразить задание, если предлагать участникам делать это с 

закрытыми глазами, или одновременно двумя руками, или стоять при этом на 
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одной ноге, или кружиться вокруг своей оси, или поднимать и опускать руки 

и т.п. 

 

Рукопожатия  

Главная игровая единица здесь – это, как следует из самого названия, 

рукопожатия, которые можно многообразно разыгрывать.  

Варианты: 

- Необходимо угадать человека по рукопожатию (у человека, который 

угадывает, глаза, разумеется, закрыты). 

- Необходимо передать через рукопожатие какую-либо эмоцию или 

простую информацию (эту эмоцию или информацию необходимо 

предварительно написать на листочке, чтобы у ведущего игры была 

возможность правильно оценить степень выполнения игрового задания). 

- Необходимо выразить через рукопожатие своё отношение к человеку 

и пр. 

 

Ручное Гиннес-шоу 

Участники посредством обмена рукопожатиями, прикосновений и т.п. 

выбирают тех людей из игровой группы, у кого руки подходят под 

характеристику «самые-самые»: самые холодные, теплые, маленькие, 

большие, мягкие, влажные, сухие, необычные, гладкие и т.п. 

 

Ручной сканер 

Игроки разбиваются на пары. В парах один из игроков пальцем рисует 

на ладони другого игрока (у которого при этом закрыты глаза) какие-либо 

простые рисунки или пишет определенные буквы и слова. Задача второго 

игрока – правильно определить «нарисованный» рисунок или «написанное» 

слово.  

Возможен следующий вариант проведения данной игры: 

Пары соревнуются между собой. В парах игроки делятся на первые и 

вторые номера. Вторые номера закрывают глаза. Ведущий показывает 

первым номерам рисунок или слово, которое они должны изобразить на 

ладони второго номера. Разумеется, что при этом игроки не могут издавать 

каких-либо звуков. Те из участников (вторые номера), которые правильно 

назовут изображенный первым номером рисунок или слово, остаются для 

участия в следующем этапе (на котором ведущий даёт для «сканирования» 

уже другое слово или рисунок) – до тех пор, пока не останется одна пара-

победитель.  

 

Сломанный факс 

Игроки встают в цепочку. Ведущий показывает первому в цепочке 

листок с рисунком или словом. Тот, в свою очередь, «рисует» этот рисунок 

или «пишет» слово на ладони следующего (в цепочке) игрока и так далее до 

конца цепочки. Последний игрок рисует на листе переданный ему рисунок 
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или пишет слово. Группа считается победившей (если соревнуются 

несколько групп) в том случае, если рисунки или слова на листке ведущего и 

на листке последнего в цепочке игрока совпадают. 

 

Ручной оркестр  

Участники игры должны с помощью ладоней и пальцев (щелканье 

пальцами, хлопки, потирание ладоней и пр.) проиграть какую-либо мелодию. 

Ведущий оценивает оригинальность и точность исполнения. Соревноваться 

между собой могут как отдельные игроки, так и группы.  

 

Театр ручных теней 

Проводится в форме «Театра теней», но здесь используются только 

тени рук, ладоней и пальцев.  

 

Театр кукол 

Проводится как любая форма кукольной театрализации (когда куклы 

за ширмой), но здесь в качестве кукол используются сами руки (без какой-

либо одежды, надеваемых на пальцы голов и т.п.).  

 

Пять братьев 

Вариант предыдущей игры. Принципиальное отличие заключается в 

том, что куклами-актерами становятся не руки, а пальцы. На подушечках 

пальцев или, наоборот, на ногтях рисуются лица, которые выражают какие-

либо эмоции или характер. То есть, может быть достаточно даже «актеров» с 

одной руки. Игроки разыгрывают небольшие театрализации-миниатюры, в 

которых показывают характеры своих пальцев-«актеров».   

 

Танец пальцев 

Тоже театрализация, но ... хореографическая. Каждый участник 

представлен в общем танце двумя пальцами одной руки (мизинцем и 

средним пальцем). Несколько игроков одновременно должны показать 

пальчиковый танец: канкан, ламбаду, лезгинку и др. 

 

Ручной театр-танец 

Здесь танцуют не пальцы, а ладони, которые раскрашиваются 

различными цветами (или на них надеваются перчатки определенного цвета). 

Участники выставляют над ширмой только кисти рук и под какую-либо 

подходящую музыку показывают хореографическую композицию, в которой 

руки могут изображать бабочек, цветы и т.п.  

 

Повтори  

Один из игроков (или ведущий) показывает определённую 

последовательность жестов и пальцевых образов. Например, он показывает 

открытую ладонь с плотно сжатыми пальцами, знак «о,кей», знак «рога» 
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(выпяченные указательный палец и мизинец), раскрытая пятерня без 

большого пальца и повернутая тыльной стороной и т.д. Всего может быть 3-7 

(можно и больше) жестов-знаков. Задача другого игрока или игроков состоит 

в том, чтобы правильно повторить эти жесты (как сами жесты, так и их 

последовательность). 

Можно усложнить задание не только за счет прибавления количества 

жестов-знаков, которые необходимо запомнить, но и за счет добавления 

второй руки (жесты могут быть как одинаковыми на обеих руках, так и 

разными). Соответственно, также легко задание можно и облегчить.  

По-разному можно оценивать и выполнение задание: 

- любая ошибка означает проигрыш, 

- определенное количество ошибок означает проигрыш (например, 3 из 

10 жестов), 

- счет идет на правильно повторенные жесты (1 правильно 

повторённый жест означает 1 балл, следовательно, побеждает тот, кто в итоге 

наберет больше всех баллов), 

- игроки в парах по очереди (см. пример «Пинг-понг») показывают 

друг другу и повторяют 1-3 жеста – проигравшим считается тот, кто первым 

собьётся и сделает ошибку. 

Игра развивает визуальную память и пространственное воображение, 

навыки концентрации внимания и т.п. 

 

Кнопка 

Игра проводится в парах. Один из игроков поворачивает ладони с 

раскрытой пятернёй ко второму игроку. Затем он даёт определённую 

команду, например, «левая, большой» или «первая, пятый» (в обоих случаях 

речь идёт о большом пальце левой руки этого игрока). Второй игрок должен 

быстро сориентироваться и дотронуться своим указательным пальцем до 

названного пальца первого игрока – «нажать на кнопку». Как уже 

указывалось, можно использовать названия рук и пальцев, а можно 

пронумеровать руки и пальцы (как относительно первого игрока, так и 

относительно второго) – второй вариант сложнее и, скорее всего, интереснее. 

Возможен и такой усложненный вариант этой игры: первый игрок (у 

которого «кнопка») говорит «вторая, третий, первая, четвертый». Здесь он 

называет не только свой палец (на котором расположена «кнопка»), но и 

палец второго игрока (которым он может нажать на «кнопку»).  

Игра развивает быстроту и точность мышления.  

 

Указательный, большой, мизинец 

Это «уменьшенный» вариант игры «Нос, пол, потолок». Ведущий 

игры говорит одну из команд «указательный», «большой» или «мизинец». 

При этом он показывает один из этих пальцев. При этом он иногда 

намеренно называет один палец, а показывает другой, например, говорит 

«мизинец», а показывает при этом большой палец. Задача остальных игроков 
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заключается в том, чтобы, несмотря на то, какой палец показывает ведущий, 

в свою очередь, показывать только те пальцы, которые он называет. 

Нарушивший это условие, сам становится ведущим, либо выходит из игры, 

либо получает штрафной балл, либо выполняет какое-либо творческое 

задание. 

Игра развивает способность концентрироваться на определенном 

объекте. 

Возможны различные вариации этой игры (во всех этих вариантах 

ведущий показывает одно, а говорит другое, поэтому мы перечислим только 

те возможные слова-знаки, которые могут использоваться ведущим): 

 

Кисть, пальцы, ладонь 

«Кисть» - ведущий показывает тыльную сторону ладони, «пальцы» - 

ведущий показывает растопыренную пятерню, «ладонь» - ведущий 

показывает внутреннюю сторону ладони. 

 

0, 90, 180 

Данные цифры – это градусы углов, которые делает кисть 

относительно руки: «0» - кисть опущена вниз, «90» - кисть расположена 

перпендикулярно руке, «180» - кисть выпрямлена (является как бы 

продолжением руки).   

 

Камень, ножницы, бумага 

Данные образы всем хорошо знакомы: «камень» - сжатый кулак, 

«ножницы» - 2 пальца (указательный и средний), «бумага» - раскрытая 

ладонь. При этом ведущий может использовать по отношению к одному 

положению кисти разные образы, например, «ладонь», «бумага», «полотно», 

«плоскость», «равнина» и т.п. – это сделает игру более интересной и острой. 

 

Т, Л, Г, О 

Ведущий располагает кисти ребром по отношению к игрокам. Далее 

он делает кистями различные фигуры, которые в профиль похожи на такие 

буквы, как: «Т» (прямые пальцы одной кисти перпендикулярно упираются в 

прямую ладонь другой кисти), «Л» (прямые кисти расположены «домиком»), 

«Г» (кончики пальцев одной кисти, расположенной параллельно полу, 

касаются кончиков пальцев другой кисти, расположенной перпендикулярно 

полу), «О» (кисти соединены у основания и кончиками пальцев, но выгнуты 

посередине).  

 

1, 2, 3, 4, 5 

Ведущий показывает определенное количество пальцев, называя, 

соответственно, другое количество. 

Представленные игры могут проводиться также и в парах (в парах их 

проводить даже удобнее). 
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Возможны и другие многочисленные варианты игр подобного типа с 

использованием в качестве ведущего игрового атрибута пальцев, ладоней, 

кистей рук. 

 

Пальцы-носильщики 

Игроки переносят (на скорость, на больший объём и др.) какие-либо 

предметы (шишки, спички, книги и пр.) или материал (песок, сосновые 

иголки, снег и др.), используя для этого только два пальца одной руки (или 

обеих рук). При этом, ведущий игры может определять эти два пальца, 

например, мизинец и указательный (очень неудобно!) или указательный и 

безымянный (ещё неудобнее!). Игра может быть частью какой-либо 

эстафеты, веселого конкурса или тренинга.   

 

Пальчиково-ручной конвейер 

Игрокам предлагается положить свои ладони (обе или одну) на пол 

или на край стола. Если одновременно участвуют несколько игроков, то все 

они свои ладони кладут вплотную друг к другу. Задача игроков заключается 

в том, чтобы передавать какой-либо небольшой и продолговатый предмет 

(спичка, карандаш, полоска картона и т.п.), не отрывая ладони от 

поверхности. То есть делать это можно только с помощью пальцев, передавая 

предмет между пальцев.  

 

Спрячь листок 

Несколько игроков держат указательным и большим пальцем 

газетный лист (у всех игроков должны быть листы одинакового размера и 

плотности). По команде ведущего игроки начинают сминать лист одной 

рукой до тех пор, пока он полностью не будет спрятан в ладони (игрок так 

должен сжать скомканный лист в кулаке, что его не должно быть видно). 

Игрок, первым сделавший это, считается победителем в этой игре. 

Получившиеся бумажные комочки можно использовать в какой-либо 

следующей игре (например, в качестве мин в играх типа «Минное поле»). 

 

 

ПРИМЕР 12: 

ЦИФРО-ФОТО-КАРУСЕЛЬ 

 

В последние годы в нашу повседневную действительность всё больше 

входят различные технические средства, использование которых становится 

привычным делом. Сегодня большинство людей уже не могут представить 

себе своей жизни без таких (ещё совсем недавно отсутствовавших в их жизни) 

предметов, как сотовые телефоны, компьютеры, сканеры, принтеры, ксероксы 

и др. Всё более привычными и даже необходимыми становятся различные 

цифровые технологии, в значительной мере расширяющие возможности 

людей и стремительно совершенствующиеся. К примеру, уже, наверное, 
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большинство семей сегодня владеют цифровыми фотоаппаратами (пусть и 

разного качества) и многие очень быстро и очень высоко оценили этот 

эффективный и недорогой способ фиксирования, сохранения и размножения 

визуальной информации. Цифровые фотоаппараты практически по всем 

статьям выигрывают перед обыкновенными («плёночными») фотоаппаратами 

(эти выигрышные достоинства мы рассмотрим дальше). 

Соответственно, являясь в достаточной степени доступными для 

многих людей, цифровые фотоаппараты также могут выступать в качестве 

ведущего игрового атрибута во многих игровых формах. Очевидно при этом, 

что цифровые фотоаппараты не используются как предметы, которые можно 

кидать, разрисовывать, складывать из них башни, наступать на них и т.п. 

Конечно же, нет. Цифровые фотоаппараты используются по своему прямому 

назначению, то есть ими в играх фотографируют и ничего более. Но здесь 

важны те качества, которыми обладают цифровые фотоаппараты как игровые 

атрибуты: 

- Можно сделать одновременно большое количество фотографий (даже 

при флэш-карте с небольшим объёмом памяти), что (в отличие от плёночных 

фотоаппаратов, где, как правило, объём ограничен 36-ю кадрами) позволяет 

делать много дублей для того, чтобы затем выбрать лучшие кадры. Это, в 

свою очередь, даёт возможность выполнять игровые задания творчески: 

экспериментировать, пробовать различные варианты (ракурсы, свет, цвет, 

количество элементов, приближенность или удаленность объекта и т.д.). 

- Цифровые фотоаппараты имеют небольшой экран, на котором можно 

сразу же увидеть получившийся снимок и, соответственно, более оптимально 

действовать дальше: удалить неудавшийся кадр, сделать другой подобный 

снимок, изменить ракурс (выбрав более удачный) и т.п. 

- Содержимое флэш-карты цифрового фотоаппарата можно легко и 

быстро перенести на другой носитель, размножить (записать на какой-либо 

носитель и распространить среди желающих) и др. Это позволяет, например, 

сразу же всем одновременно (если есть большой экран) видеть результаты 

своей работы, то есть просмотреть сделанные фотографии и оценить их.  

Варианты: 

 

Фото-абстракционизм 

Группа делится на несколько микрогрупп так, чтобы в них получилось 

равное количество участников (по 5-9 человек в каждой). Затем участникам 

выдаются ручки и карточки. На карточках игроки пишут определённые слова 

(1 слово на карточке), а именно, существительные в именительном падеже 

(это может быть вещь, явление, процесс, абстрактное понятие). Дальше 

возможны два варианта развития игрового действия: 

- если игроки ещё не знакомы с этой игрой и её правилами, то у них 

остаются их карточки со словами; 

- если игроки уже имеют опыт участия в этой игре, то ведущий 

собирает у них карточки со словами, перемешивает и раздаёт им снова, то 
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есть игроки, скорее всего, получат другие карточки (это делается для того, 

чтобы игроки не писали на карточках «простые» слова, так как в этом случае 

игра почти потеряет смысл). 

Таким образом, каждая микрогруппа получает столько карточек, 

сколько человек насчитывается в этой микрогруппе. 

Игровое задание заключается в следующем: микрогруппы должны 

сделать такой фотоснимок, на котором представлены все слова, написанные 

на их карточках. 

Понятно, что в списке слов могут оказаться слова, которые либо никак 

не сочетаются друг с другом, либо просто отсутствуют в пространстве и 

времени проведения данной игры. Вот здесь и «пригодится» игрокам вся их 

креативность.  

   

Экспресс-фото-марафон 

Участники делятся на несколько групп (примерно по 5-10 человек в 

каждой группе). Ведущий игры заранее готовит список творческих заданий 

(10-12 заданий), суть которых заключается в том, что группа должна не 

только найти или создать определённый образ или предметно-

пространственную композицию, но и сфотографировать это на цифровой 

фотоаппарат. Примеры творческих заданий будут приведены далее.  

На каждую группу ведущий заранее готовит набор пронумерованных 

карточек. Номер на карточке соответствует номеру в списке всех творческих 

заданий (список имеется только у ведущего игры). Можно также на карточках 

дать сами задания – в этом случае у участников будет возможность творчески 

интерпретировать условия заданий и выполнять их (если это возможно) 

оригинально, по-своему. 

Например, задание звучит следующим образом: «Семь лиц должны 

располагаться за стеклом». Одна группа, выполняя это задание, просто 

фотографируется с другой стороны окна (фотограф размещается на улице, а 

группа – внутри помещения). Другая же группа делает фото, на котором пять 

человек (вернее, их лиц) находятся за одним стеклом (которое они держат в 

руках), одно лицо – за двумя стаканами (тоже, по сути, за стеклом) и ещё один 

человек сфотографировался в очках (то есть и его лицо пространственно тоже 

находится за стеклом). Таким образом, видно, что одно и то же задание 

группы могут выполнять по-разному. 

Основная часть игры начинается с того, что представители группы 

(капитаны команд) вытягивают по одной карточке (каждый из своей коробки). 

Задание, обозначенное номером на карточке или написанное на ней, группа и 

должна выполнять в первую очередь. Выполнив первое задание, группа 

вытягивает следующую карточку и, соответственно, выполняет очередное 

задание, затем следующую и так далее – до тех пор, пока не будут выполнены 

все задания. 

Победившей считается не только та команда, которая первой выполнит 

задание. Возможно также определение победителей в каких-либо номинациях: 
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«оригинальность», «точность выполнения» и др. Оцениваться также может не 

только конечный продукт, но и сам процесс выполнения заданий: способность 

эффективно работать в группе, оптимистический настрой, дружелюбие и 

доброжелательность по отношению друг к другу и остальным группам, 

остроумие участников и др. Также отдельно можно выбирать лучшую 

фотографию среди фотографий разных групп, сделанных по одному заданию. 

В этом случае группа, у которой оказалось больше всего таких (лучших) 

фотографий, может считаться победившей. 

Разумеется, что для проведения игры требуется соответствующее 

техническое оснащение: цифровые фотоаппараты (по количеству групп), а 

также средства показа сделанных фотографий (желательно использовать для 

этого видеопроектор или, если его нет, показывать фото на экране 

компьютера). 

Варианты заданий (некоторые задания могут быть выполнимы в 

условиях определённого времени года): 

- Вся группа лежит на диване. 

- На фотографии должно быть семь глаз. 

- На фотографии должно быть пятнадцать ног (остальных частей тела 

не должно быть видно). 

- Вся группа должна сфотографироваться в полёте (в прыжке). 

- Десять босых ног стоят на снегу. 

- На фотографии должны быть три лица, которые невозможно узнать – 

закрывать лица нельзя (использовать можно краски). 

- «Радуга» (на фотографии в определенной последовательности 

должны быть сфотографированы семь человек, одетых в одежду 

соответствующего цвета: красный, оранжевый, желтый, зеленый, голубой, 

синий, фиолетовый). 

Возможны и другие многочисленные варианты. 

 

Цифрокомиксы 

Цифрокомиксы – это те же самые комиксы, но не нарисованные кем-

то, а сфотографированные самими участниками. При этом героев 

цифрокомиксов играют также сами участники. И придумывают содержание 

цифрокомиксов тоже сами участники. 

Игровая задача участников заключается в том, чтобы, используя 

определенное количество кадров, подготовить и показать некую историю (в 

которой есть начало, развитие сюжета, кульминация, развязка и т.п.).  

Например, участникам «даётся» 20 кадров (столько кадров должно 

остаться в конечном варианте), то есть именно в 20 кадров должна уместиться 

определенная история. Это может быть выдуманная история («легенда») 

возникновения какого-либо объединения (отряда в лагере, клубного 

объединения, творческой студии и т.п.). В такой «легенде» необходимо в 

творческой форме объяснить название коллектива и представить всех его 

членов. 
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Это могут быть также «комиксы» по сюжетам известных сказок, 

литературных произведений, фильмов и т.п. 

Если нескольким группам даётся один и тот же сюжет для того, чтобы 

сделать по нему цифрокомиксы, то особенно интересно будет сравнить 

получившиеся продукты коллективного творчества разных групп. 

Разумеется, что, также как и в настоящих комиксах, в цифрокомиксах 

должны быть какие-то фразы, которые говорят герои, и соответствующие 

комментарии к сюжету. Эти фразы могут быть: 

1) вставлены в сами фотографии (есть доступные компьютерные 

программы, позволяющие легко это сделать); 

2) озвучены «вживую» во время показа цифрокомиксов; 

3) озвучены так, чтобы фразы (и музыка) были записаны и наложены 

на соответствующие фотографии.  

Варианты приложения цифрокомиксов: 

- отрядные «визитки» в лагере и, в принципе, форма творческого 

представления группы, 

- одно из заданий в каких-либо творческих конкурсах (например, на 

КВНе), 

- зрелищная наглядность в различных сценических шоу (например, в 

«Детектив-шоу» таким образом можно представить какую-либо 

детективную историю), 

- вступление к какой-либо ситуационно-ролевой или деловой игре (в 

цифрокомиксе, представленном перед началом игры, может быть показана 

предыстория той ситуации или проблемы, которую предполагается 

разыграть участникам) и др.  

 

Фотосессия 

Участникам дается определенный набор слоганов (определенных 

утверждений позитивной направленности). Их задача заключается в том, 

чтобы придумать, подготовить и сделать фотографии, соответствующие 

каждому из слоганов.  

Примеры слоганов: «Мечты сбываются!», «Невозможное возможно!», 

«Энергия дружбы», «Риск – дело благородное!», «Все начинается с Любви», 

«Да! Да! Да!», «Спасибо, нет!», «Всё относительно» и др. 

Разумеется, что варианты фотографий к одним и тем же слоганам, 

сделанные разными группами, часто принципиально отличаются друг от 

друга, что хорошо видно на представленных в приложении примерах. 

Очевидно также и то, что, кроме слоганов, «поводом» для игры могут 

быть и многие другие варианты: 

- Слова из известных песен: «Люди идут по свету», «Атланты держат 

небо», «Просто нечего нам больше терять», «Спи, моя радость, усни» и др.; 

- Известные фразы из фильмов: «Восток – дело тонкое», «Бандитская 

пуля», «Ну и гадость эта ваша заливная рыба!», «Танцуют все!» и т.п.; 
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- «Постеры» на известные фильмы или жанры: комедия, ужасы, 

боевик, мелодрама и т.д. 

При постановке игровой задачи ведущий игры может ставить разные 

условия, определяемые их целесообразностью. К примеру, «на фотографии 

обязательно должны быть все члены группы» (развитие межличностного 

взаимодействия в группе), или «на каждой фотографии обязательно должен 

быть один представитель из другой группы (отряда, объединения), при этом 

они не должны повторяться» (развитие межгруппового взаимодействия) и др.  

 

Остров сокровищ 

Как следует из самого названия игры, участники ищут клад. Это 

довольно известная форма, очень любимая не только детьми, но и молодежью, 

и даже взрослыми (например, может проводиться на каких-либо 

корпоративных загородных мероприятиях). Изначально суть игры 

заключается в том, что участники ищут с помощью различных подсказок 

(стрелочек, знаков, записок, шифровок, загадок и т.п.) некий «клад» (мешок с 

конфетами, «тайное письмо», игрушку, комплект футболок с символикой 

лагеря или организации и т.п.).  

В представленном варианте поиск «клада» осуществляется по 

фотографиям. Фотографии могут быть представлены как в цифровом варианте 

(на экране цифрового фотоаппарата или на экране компьютера, 

расположенного в определенном месте), так и в напечатанном. 

Участникам игры показывается фотография, на которой изображено 

определенное место (в лагере, в окрестностях школы, в рамках определенного 

района). Задача игроков заключается в том, чтобы найти это место и сделать 

такую же фотографию этого места. Фотография показывается ведущему игры. 

Если фото выполнено правильно, то ведущий показывает следующую 

фотографию и так до тех пор, пока участники не дойдут до места, где спрятан 

«клад». 

 

Школа разведчиков 

Это вариация предыдущей игры. Целесообразнее всего проводить её, к 

примеру, в начале лагерной смены, когда необходимо познакомить ребят с 

территорией лагеря. Здесь участникам показываются фотографии с 

определенными видами той территории, на которой они находятся в момент 

игры (территория загородного лагеря, школы, окрестности клуба и др.). 

Задача игроков – найти эти места, сделать такие же фотографии и показать их 

организатору игры. Группа, первая выполнившая это задание, считается 

победившей. 

 

Фото-ажиотаж 

Довольно известная игра, проведение которой возможно только в 

условиях выхода игроков в так называемый открытый социум (на улицы 

города, посёлка, села). Внешне (по форме) игра очень похожа на ранее 



 117 

описанную игру «Экспресс-фото-марафон». Главное, принципиальное 

отличие здесь заключается не только в расширении рамок пространства игры. 

Отличие также и в том, что в игру вовлекаются не только непосредственно её 

участники, но и случайные люди – прохожие на улицах, соответствующие 

определённым критериям и показателям, обозначенным в игровых заданиях. 

Суть игры заключается в следующем: несколько команд (по 5-10 

человек в каждой) получают перечень заданий, которые они должны 

выполнить с помощью цифрового фотоаппарата. Можно ограничить время 

игры – в этом случае победившей будет считаться команда, выполнившая в 

отведённое время наибольшее количество заданий. Соответственно, если 

время не ограничивать, то победившей будет признана команда, быстрее всех 

(и, конечно же, качественнее) выполнившая все задания. 

Примеры заданий: 

На фотографии должны быть: 

- 5 блондинок, 

- 5 брюнетов, 

- близнецы, 

- 10 человек в одежде розового цвета, 

- 3 человека с собаками, 

- 7 женщин с колясками, 

- 8 маленьких девочек, 

- 5 бородатых мужчин, 

- 3 милиционера и т.п. 

Можно усложнять задания. Делать это можно не только за счёт 

увеличения количества персон, которые должны быть собраны на одной 

фотографии, но и за счёт сочетания некоторых заданий. Например, на 

фотографии должны быть 3 милиционера, 5 брюнетов и 2 бабушки и т.п.  

 

Что это? 

Игровые группы (или отдельные участники) должны 

сфотографировать что-то всем хорошо знакомое, но, при этом, выбирается 

такой ракурс, в котором хорошо знакомая вещь была бы трудно узнаваема. 

Например, сложно узнать хлеб, сфотографированный очень крупным планом 

или вилку, сфотографированную «с торца». 

Затем сделанные фотографии показываются, а остальные участники 

должны угадать изображенный на фотографии предмет.  

 

Повтори картину 

Участникам игры показывается какая-либо известная (хотя это условие 

и не обязательно) картина. Задача игроков (команд) - сделать фотографии, на 

которых они в максимально возможной степени повторяли бы 

представленную им картину. Следовательно, желательно, чтобы на картине 

были изображено количество людей и других персонажей (например, коней 

на картине «Три богатыря»), не превышающее количество игроков в каждой 



 118 

команде. Победившей считается команда, которая сделает наиболее точную 

фотографию, копирующую предложенную ведущим картину. 

 

Фото-ксерокс 

Вариация предыдущей игры. Отличие заключается в том, что все 

команды должны сделать фотографии, максимально похожие на ту, которую 

им предложит одна из команд. Например, на фотографии могут быть собраны 

определенные предметы на определенном фоне или конкретные люди в 

определенных позах и т.п. 

 

Чьё это? 

Фотографируются определенные части тела участников игры: глаза, 

руки, губы, носы. Задача остальных игроков заключается в том, чтобы 

правильно назвать «хозяев» представленных на фотографии частей. 

Угадывает либо один человек, либо команда, либо все сразу (в этом случае 

баллы получают те, кто первыми правильно назовут «хозяина» 

представленной части лица, руки).  

 

Найди отличия 

Делаются два кадра, на первый взгляд, абсолютно одинаковые, но, тем 

не менее, имеющие определенное количество небольших отличий, специально 

сделанными той командой, которая представляет эту фотографию. Например: 

на заднем фоне исчез (или появился какой-либо предмет); один из игроков 

согнул (или разогнул) руку, открыл (или закрыл) глаза (один глаз), сел (встал) 

и т.п. Задача игроков из других команд заключается в том, чтобы найти все 

отличия.  

 

Найди на фото 

На фотографии, которую представляет одна из команд, «спрятан» 

определенный предмет. То есть, на самой фотографии он виден, но не явно, а, 

допустим, среди многих других предметов. Разумеется, «искателям» известно 

название предмета (сам предмет можно даже показать игрокам «вживую»). 

Побеждают те, кто первыми обнаружили предмет на фотографии (желательно 

для этого использовать большой экран и видеопроектор). 

 

Гримм аса 

На фотографиях должны быть изображены лица людей, которые 

хорошо знакомы остальным участникам (это могут быть игроки других 

команд), но их лица должны изображать такую гримасу, из-за которой лицо 

было бы неузнаваемым. Побеждает тот, кого не смогли узнать либо тот, чьё 

лицо особенно неузнаваемо.  

 

Фото-экскурсия 
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Каждая игровая группа делает ряд фотографий каких-либо 

достопримечательных (или, наоборот, мало достопримечательных) мест. 

Затем, демонстрируя фотографии на экране, рассказывают о том, что 

изображено на фотографиях, то есть проводят своего рода фото экскурсию. 

Возможные тематики экскурсий:   

- «Двери нашей школы», 

- «Церкви нашего города», 

- «Школы нашего микрорайона», 

- «Окрестности нашей школы», 

- «Исторические места улицы …», 

- «Удивительные места нашей школы», 

- «Природа в нашем городе», 

- «Наскальная живопись» нашего города», 

- «Отрядные места нашего лагеря», 

- «Загадочные места нашего лагеря», 

- «Безопасность в нашем лагере» и др. 

Оцениваться могут как оригинальность формы представления 

материала и содержания, так и его информативность. 

 

Где это? 

Игроки должны правильно определить место, показанное на 

фотографии: окно директора школы (или только половина его), дверь в клуб 

(или только дверная ручка), дерево около школы, известная всем 

достопримечательность города (села) и т.п.  

Желательно привлекать на фотографиях элементы, которые хорошо 

знакомы всем, но не воспринимаются (или с трудом воспринимаются) 

отдельно от целого (ботинок на ноге всем известного памятника) или в 

непривычном ракурсе (памятник со спины, входная дверь в школу – с самого 

низу и т.п.). Такой подход в большей степени способствует развитию 

пространственного воображения и, в целом, абстрактного мышления. 

 

Фото-интерпретация 

Ведущий (или одна из команд) представляет остальным игрокам 

фотографию, на которой показана какая-либо ситуация. Например, трое 

юношей стоят перед девушкой на коленях, а она смотрит в бинокль. Задача 

остальных игроков – дать как можно больше оригинальных вариантов того, 

какая именно сцена или сюжет, какие герои (возраст, статус, роли, отношение 

друг к другу и т.п.) изображены на фотографии. Можно также предложить 

игрокам написать небольшие рассказы или анекдоты, по отношению к 

которым может быть применима эта фотография.  

 

Фото-звук 

Основная идея игры заключается в творческом озвучивании 

участниками игры какой-либо фотографии. 
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Сразу необходимо отметить, что здесь возможны два подхода к 

проведению игры: 

1) Сначала игрокам показывается фотография, а затем они её 

озвучивают: 

Здесь возможны разные варианты: 

- фотография может быть одна или несколько; 

- если фотографий несколько, то игроки должны озвучить их как 

единую историю или же каждую фотографию по отдельности; 

- если озвучивать как единую историю, то игроки могут (или не могут) 

менять последовательность представления фотографий; 

- игрокам дается для озвучивания одна и та же фотография или разные 

фотографии для каждой группы; 

- фотографии делаются самими игроками (каждая команда делает по 

одному фото) или заранее делаются организаторами игры; 

- фотографии делаются специально для игры или используются 

фотографии, сделанные кем-то (например, найденные в Интернете или 

сделанные ранее в условиях, хорошо знакомых участникам игры – с 

вожатского концерта, из похода и т.п.). 

2) Сначала игроки прослушивают какой-либо текст (уже озвученный 

кем-то), а затем делают «фото сопровождение» этого текста: 

Тексты могут быть озвучены «вживую» или записываться на каких-

либо носителях (кассеты, диски, на жестком диске в компьютере, на 

диктофоне и пр.). Второй вариант (записываться) целесообразен в тех 

ситуациях, когда игрокам нужны репетиции с использованием записанного 

текста, а также в случаях, когда несколько команд по очереди представляют 

свои варианты «фото сопровождения» одинакового для всех текста.  

В качестве обозначенных текстов могут выступать следующие 

варианты:   

- краткий диалог двух людей, присутствующих в рамках пространства 

и времени игры (например, диалог между вожатыми отряда, в котором 

проходит игра) – в этом случае можно обозначить условие, согласно которому 

на фотографиях должны быть изображены именно эти люди (хотя, это совсем 

не обязательно);  

- анекдот (известный или не очень, длинный или короткий); 

- фрагмент из песни; 

- фрагмент из известного фильма или мультфильма; 

- текст всем известного стихотворения (разумеется, текст должен быть 

таким, чтобы к нему, в принципе, можно было сделать «фото 

сопровождение»); 

- текст (или фрагмент текста) известной сказки; 

- фрагмент какой-либо известной телепередачи, в которой имеются 

комментарии какого-либо действия (идеально для этих целей подходят 

комментарии к жизни животных известного телеведущего Дроздова);  

- фрагмент спортивного репортажа и т.п. 
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Фотографии с их озвучиванием могут быть записаны как ролики и 

использоваться затем в каких-либо досуговых мероприятиях или просто для 

просмотра. 
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Метод объединения разных форм   
 

Суть данного метода заключается в интеграции основных, наиболее 

интересных, привлекательных и целесообразных условий сразу нескольких 

игровых форм. Получается своего рода «коктейль», в котором смешиваются 

несколько «ингридиентов»-игр. Как хороший (или просто съедобный) 

коктейль не получится, если просто «смешивать всё подряд», так и новая 

игра совсем не обязательно родится, если просто объединить несколько игр. 

Важным, как и во всех других случаях игрового конструирования, является 

соблюдение требований обозначенных ранее принципов игрового 

конструирования.  

Так или иначе, но удачное объединение нескольких игровых форм в 

одну позволяет значительно расширить и возможности такой игры. Здесь 

также напрашиваются определенные аналогии: у холодильника одни 

возможности, у радиоприемника – другие, у компьютера с модемом – третьи, 

но если объединить их в одно, то может получиться очень интересный 

пример бытовой электроники с широчайшими возможностями. Подобные 

примеры также всё чаще встречаются сегодня в повседневной жизни: 

мобильные телефоны, в которых одновременно есть фотокамера, 

видеокамера, радио, будильник, калькулятор, диктофон, плеер и многое 

другое. Соответственно, не надо носить с собой все эти предметы по 

отдельности, ведь все они достаточно гармонично встроены в мобильный 

телефон, поэтому достаточно взять его. Примерно также дело обстоит и с 

игрой: объединив несколько «необходимых» игровых форм в одну, педагог 

получает возможность с помощью этой формы решать значительно более 

широкий диапазон задач, возрастает его профессиональная мобильность, он 

имеет возможность одной формой адекватно отреагировать (или осуществить 

профилактику) на целый ряд различных проблемных ситуаций (что особенно 

важно при работе с коллективом, где к каждому, тем не менее, требуется 

индивидуальный подход).   

Как уже отмечалось, главное при реализации данного метода – видеть 

то, какими сторонами объединяемые игровые формы могут 

взаимодействовать и взаимодополнять друг друга, становясь единой формой, 

а также то, будет ли вообще нужен получившийся продукт. Например, если 

объединить пылесос, холодильник и стиральную машинку, то из этого 

навряд ли получится что-либо полезное.  

Или (отталкиваясь от самого понятия «форма»), если какой-то человек 

одновременно наденет различные формы одежды (к примеру, военную, 

спортивную и деловую), то это будет не только глупо и некрасиво, но и 

крайне неудобно. Хотя в современной моде всё чаще что-то новое и, при 

этом, привлекательное и функциональное создается именно через смешение 

различных форм и стилей одежды. Другое дело, что невозможно в принципе 

объединить несколько форм целиком, ничего в них не изменяя, то есть, 

невозможно, например, одновременно надеть на себя полностью военную 
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форму и тут же напялить деловой костюм. Берутся лишь те элементы разных 

форм и стилей, которые не просто сочетаются друг с другом, но и дают 

новый, ранее не создаваемый эффектный и эффективный продукт. 

При объединении разных форм также необходимо отбирать лишь 

отдельные элементы, представляющие собой определенные акты и действия, 

гармоничное сочетание которых друг с другом приводит к созданию новых, 

ярких, интересных игровых форм, обладающих широкими педагогическими 

возможностями. Конечно, можно просто объединить несколько форм, 

оставив каждую из них с полным набором составляющих (например, 

игровых условий и правил, которые необходимо выполнять для того, чтобы 

игра осуществлялась). Но, скорее всего, в таком случае получится 

громоздкая, «неповоротливая», крайне неудобная для организаторов и 

участников форма, перегруженная всевозможными (в получившемся 

варианте часто нефункциональными или дублирующими друг друга) 

элементами.  

Итак, еще раз обращаем внимание на то, что при реализации не только 

данного, но и любого другого метода, игротехнику необходимо прибегать 

как к логическому, линейному (конвергентному) мышлению, так и к 

целостному, интуитивному (дивергентному).  

 

 

ПРИМЕР 13: 

ЛЮБОПЫТНАЯ СТРЕЛКА 

 

В данной игре объединяются две достаточно известные игровые формы: 

«Бутылочка» и «Пресс-конференция».  

Бутылочка. 

Старая, «неформальная» игра, особенно любимая в прошлые 

десятилетия подростками и молодёжью. Общая суть игры очень проста: 

участники сидят в кругу; все игроки по очереди раскручивают лежащую в 

центре круга бутылочку; того игрока, на которого укажет горлышко 

переставшей вращаться бутылочки, раскручивавший должен поцеловать или 

пожать руку (если он того же пола). Возможны и другие вариации, но 

главная идея заключается именно в той интриге, той абсолютной 

непредсказуемости игрового результата, который даёт вращающаяся 

бутылочка, ведь она может «выбрать» любого из игроков. 

Для игры «Любопытная стрелка» можно сделать некоторые изменения в 

игре «Бутылочка». Во-первых, заменить бутылочку некоей «стрелкой» (хотя 

это также может быть пустая пластиковая бутылочка, шариковая ручка, 

ножницы и т.п., хотя, это может быть и специально сделанная для этих целей 

стрелка, например, вырезанная из картона, фанеры или пенопласта) для того, 

чтобы не возникало ненужных и «стереотипных» ассоциаций. Во-вторых, 

вращающий «стрелку» не целует того, на кого она указала. Остальные 

комментарии последуют после описания игры «Пресс-конференция    
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Пресс-конференция. 

Всем участникам  выдаются небольшие карточки, на которых они 

пишут по одному вопросу (или несколько), обращенному к кому-либо из 

группы. Вопросы относятся к личности того, кому задается тот или иной 

вопрос, а не носят абстрактного, отвлеченного характера (например: «Есть ли 

жизнь на Марсе?», «Почему потолок в комнате белый?» и т.п.). Затем   все 

карточки собираются организатором игры, который зачитывает вопросы, а те 

из участников,  кому адресованы эти вопросы, по своему усмотрению на них 

отвечают. 

 Вопросы могут не подписываться – в этом случае игру можно назвать 

«Анонимная пресс-конференция». Данный момент позволяет делать игру 

более интересной, так как (об этом свидетельствует опыт) вопросы 

становятся более интересными и прямыми, но тогда организатору игры 

необходимо отслеживать, чтобы не  прозвучало вопросов, которые могли бы 

обидеть кого-либо из участников, типа «Почему Аня такая толстая?» и т.п. 

 Ведущий, в зависимости от ситуации, может комментировать вопросы 

или ответы, но, делая это, необходимо быть внимательным и чутким, чтобы 

случайно не обидеть кого-нибудь из игроков. 

 Игра позволяет определить сферы и направленность интересов 

участников, степень заинтересованности их в общении друг с другом и т.д.   

Игру целесообразно проводить на всех этапах развития группы. 

Например, в самом начале становления и развития коллектива (да и 

впоследствии, конечно же, тоже) у членов коллектива бывает много вопросов 

друг к другу. Вопросы эти, как правило, связаны как непосредственно с 

личностями людей, к которым имеются вопросы, так и с какими-то 

конкретными их поступками. Для удовлетворения этой потребности и для 

того, чтобы люди поближе знакомились друг с другом (к примеру, особенно 

это необходимо в начале лагерной смены) можно один или несколько раз 

провести с ними эту игру. Кстати, её можно со временем сделать 

традиционной и проводить ее, к примеру, на отрядных «огоньках», 

посвященных результатам прошедшего дня – в этом случае вопросы друг к 

другу будут носить более конкретный характер. Кроме того, можно 

подсчитывать количество вопросов, задаваемых каждому человеку, 

составляя своеобразный рейтинг. Человеку, которому будет задано 

наибольшее количество вопросов, можно присуждать титул или 

переходящий знак «Самая интересная личность дня» («Звездочка дня», 

«Дневная звездочка», «Магнит вопросов» и т.п.). 

Для игры «Любопытная стрелка» также желательно сделать некоторые 

изменения в игре «Пресс-конференция». Во-первых, вопросы задаются не в 

письменной форме, а устно. Во-вторых, задающий вопрос не знает, кому 

именно он адресован (так как неизвестно на кого именно укажет «стрелка»), 

поэтому, не исключено, что и ему самому придётся отвечать на свой же 

собственный вопрос (если, конечно, «стрелка» укажет на него). В-третьих, 

получается, что вопрос задается не анонимно. 
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Итак, в результате объединения двух игровых форм создается новая 

игровая форма – «Любопытная стрелка», суть которой заключается в 

следующем: 

- участники садятся в круг; 

- первый участник задаёт вслух какой-либо вопрос, на который мог бы 

ответить каждый из игроков (например: «Пусть тот, на кого укажет стрелка, 

скажет, какие три качества ему нравятся и какие (тоже три) не нравятся в 

людях?», « ... как он относится к самому себе?», « ... что бы он хотел 

изменить в себе?», « ... какое самое важное дело он планирует сделать в 

ближайшие несколько лет?» и пр.); 

- задав вопрос, игрок раскручивает «стрелку»; 

- тот, на кого направлена остановившаяся стрелка, отвечает на заданный 

вопрос. 

Далее возможны два варианта развития игры: 

1) следующий вопрос задаёт тот, кто сам только что отвечал; 

2) следующий вопрос задаёт тот, кто сидит следующим в кругу (по 

часовой стрелке). 

При первом варианте игра проходит более живо и естественно. При 

втором варианте есть риск, что кто-то так и не сможет сам задать 

интересующий его вопрос, если на него ни разу не укажет «стрелка». 

Говоря о расширившихся возможностях игры «Любопытная стрелка», 

можно обозначить следующее:  

- игра имеет ярко выраженную интригу и непредсказуемость, что делает 

ее более привлекательной для участников (в сравнении, например, с игрой 

«Пресс-конференция»), 

- тот, кто крутит «стрелку», понимает, что она может указать, в том 

числе и на него, что само по себе является фактором обеспечивающим 

«защиту» игроков от некорректных и «злых» вопросов, 

- участники учатся формулировать и правильно задавать вслух вопросы, 

- видны личностные интересы и направленности участников и др.  

Здесь возможны также и другие, многочисленные варианты. Например, 

к представленному варианту можно присоединить ещё и такую игровую 

форму, как «Фанты» (основная идея – даётся какое-либо творческое задание, 

которое выполняет тот, на кого падёт случайный выбор). В получившемся 

варианте («Любопытная стрелка-фант») тот, на кого указывает «стрелка» 

одним концом, отвечает на заданный перед этим вопрос. А тот, на кого 

укажет «стрелка» другим концом, выполняет творческое задание, которое 

также было дано перед тем, как закрутить «стрелку». Можно вообще 

объединять только игры «Бутылочка» и «Фанты» - в этом случае результатом 

игры, кроме всего прочего, может стать также и небольшой 

импровизированный концерт. 
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 Метод расширения функциональности игры    
 

На первый взгляд, возможно, покажется, что данный метод практически 

ничем принципиально не отличается от предыдущего метода. Сразу бы 

хотелось обозначить, что, в некоторой степени, так оно действительно и есть. 

Но лишь в некоторой степени.  

Суть метода крайне проста (но, при этом, довольно сложной 

оказывается его практическая реализация):  

- выбирается игра,  

- оцениваются объективные функциональные возможности выбранной 

игры (главным критерием оценки является педагогическая 

целесообразность), 

- определяется спектр педагогических задач, решение которых является 

актуальным в конкретных пространственно-временных рамках, 

- в соответствии с выделенными задачами модифицируется, 

дополняется выбранная игра. 

Здесь снова можно привести в качестве аналогичного примера образ 

велосипеда. Если вы отправляетесь на велосипеде в дальнее путешествие, то 

предполагаете, что в ожидаемых условиях от велосипеда «потребуется» 

выполнение значительно более широкого спектра задач, нежели в обычных, 

привычных условиях. Следовательно, в соответствии с ожидаемыми 

задачами, вы модифицируете, переконструируете, дополняете всякими  

«штучками» ваш велосипед. Например: велосипед, кроме вас, должен вести 

ещё и объемный груз (значит, необходимо приделать вместительный 

багажник); ехать придётся, в том числе, и ночью (значит, необходимо 

прикрепить фонарь, а также позаботиться о его питании); многие вещи 

придется делать на ходу (значит, необходимо сделать так, чтобы часто 

используемые в пути предметы находились непосредственно под рукой – 

надежно прикрепить их к раме, рулю и т.п.); иногда придется ехать по песку 

или рыхлой земле (значит, необходимо поставить соответствующие колеса) и 

т.п. 

В игровом конструировании дело зачастую обстоит точно так же, как и 

в вышеприведенном примере. Планируя введение игровой формы в 

образовательный процесс, педагог должен примерно спрогнозировать и то, 

какой результат может быть получен применительно к каждому конкретному 

человеку, к каждой конкретной проблеме, актуальной для группы или 

отдельных её представителей. И, если выбранная игра «не готова» к тому, 

чтобы быть способной решать весь (или почти весь) спектр обозначенных 

задач, то её к этому нужно «подготовить», модифицируя и дополняя её 

необходимыми элементами.   

 

 

ПРИМЕР 14: 

НЕВИДИМАЯ ЭКСКУРСИЯ 
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За основу здесь взято известное игровое упражнение «Слепой и 

поводырь»:  

- участники делятся по парам;  

- в парах распределяются роли – «слепой» и «поводырь»;  

- «слепой» закрывает глаза (или они ему завязываются) и медленно 

передвигается по игровой территории, а «поводырь» управляет его 

передвижением так, чтобы «слепой» не столкнулся с другими игроками или 

элементами интерьера;  

- через некоторое время игроки меняются ролями – «слепой» 

становится «поводырём» и наоборот. 

Желательно провести игру несколько раз подряд, чтобы у участников 

был опыт взаимодействия с разными людьми – тогда этот опыт будет более 

разнообразен.  

Как и во всех других играх, возможны различные варианты в условиях 

проведения данного игрового упражнения: 

- «поводырь» не может прикасаться к «слепому», управляя им только с 

помощью слов, 

- «поводырь» может прикасаться к «слепому», направляя его в нужную 

сторону, но при этом, не может говорить, 

- «слепой» управляется не одним «поводырем», а двумя, и, 

соответственно, наоборот, - один «поводырь» одновременно ведёт двух 

«слепых», 

- «слепой» задаёт «поводырю» вопросы относительно правильности 

движения, на которые «поводырь» может отвечать только «да» или «нет», 

- «поводырь» может говорить только несколько слов («вперед», 

«стоп», «налево», «направо», «медленнее», «быстрее» и др.), обозначенные 

ведущим игры. 

Можно привести также много других вариантов (и вариаций этих 

вариантов), каждый из которых будет отличаться от других своими 

функциональными возможностями. Например, если «поводырь» управляет 

«слепым» только с помощью слов, то это развивает навыки точного и 

оперативного словоупотребления и навыки внимательного слушания. Если 

же, наоборот («поводырь» может прикасаться к «слепому», направляя его в 

нужную сторону, но при этом, не может говорить), то это развивает 

кинестетическую чуткость, позволяет снимать (или, во всяком случае, 

значительно нейтрализовать) определенные зажимы (телесные и 

психические), разрушает барьеры в общении между людьми и т.п.   

В целом, данное игровое упражнение направлено на:  

- развитие доверительных отношений между людьми,  

- развитие целого ряда навыков партнерского взаимодействия, 

- выявление проблем, препятствующих реализации моделей 

эффективного взаимодействия в группе. 



 128 

Теперь, собственно, и попробуем расширить функциональность 

данного игрового упражнения. Кроме решения задач психологического плана, 

«наша» игра должна иметь ещё и ярко выраженный образовательный 

характер. То есть, она должна способствовать:  

- расширению кругозора и развитию эрудиции,  

- развитию стратегий поисковой активности,  

- развитию фантазии и воображения,  

- развитию навыков доступного и содержательного представления 

определенной информации и т.п. 

Для того, чтобы игровое упражнение «Слепой и поводырь» было 

способно решать и эти образовательные задачи, его можно следующим 

образом модифицировать: 

1) Ведущий делает вступление к игре, предлагая примерно следующую 

историю: «Представьте, что у каждого из вас появилась возможность 

прямо сейчас перенестись в другой город или даже в другую страну, 

например, во Францию, в Париж. Но сделать это вы сможете, только 

вдвоем с кем-либо из группы. Выберете сейчас себе одного человека из 

группы, с которым вы бы в действительности согласились на путешествие 

по Франции и который, в свою очередь, согласился бы путешествовать с 

вами. (Участники разбиваются по парам). И вот я вас переношу в Париж. Но 

в процессе переноса случилась беда – в каждой паре один из вас на время 

лишился зрения, то есть, получается, что  он не увидит Парижа. Но не 

стоит расстраиваться, ведь вас двое. Это значит, что ваш товарищ, 

который видит, обо всём увиденном в Париже очень подробно вам 

расскажет. Итак, начинаем нашу «невидимую» экскурсию по Парижу». 

2) Игроки в парах решают, кто из них будет «слепым», после чего они 

начинают свою «прогулку по Парижу», то есть по территории проведения 

игры, которая может иметь разные размеры (комната, несколько комнат, 

актовый зал, весь этаж в школе, пришкольная территория или территория 

загородного центра и др.). Размеры территории игры определяются 

организатором на разных основаниях: цели игры, время игры, количество 

участников и т.д.  

3) В процессе проведения «невидимой» экскурсии, «проводник» 

рассказывает о том, что он якобы видит, находясь в Париже. Например: 

«Сейчас мы с тобой зашли под арку Эйфелевой башни», «Давай немного 

постоим на берегу Сены», «Проходим мимо какой-то булочной. 

Чувствуешь, как пахнут свежие круасаны?» и т.п. Понятно, что 

окружающий реальный интерьер становится в игре элементами Парижского 

ландшафта (скамейка у столовой – это скамейка около известного кафе в 

Париже, лестница школьного крыльца – это лестница на спуске к 

Елисейским полям и т.п.), а остальные игроки (или другие люди, 

находящиеся на территории игры) становятся парижанами. 
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4) Через некоторое время (время предварительно оговаривается) 

игроки меняются ролями. При этом можно также поменять и город, по 

которому будет проводиться «невидимая» экскурсия. 

5) Закончив игру, участники рассказывают о своих впечатлениях, 

говоря, кроме всего прочего, также и о том, что нового они узнали от своих 

«экскурсоводов», что сами смогли вспомнить, не появилось ли у них 

желание больше узнать о том городе, в котором они «побывали» во время 

игры. 

Игра может проводиться на учебных занятиях: на уроках географии 

(«Экскурсия по континентам, странам и городам»), истории («Экскурсия в 

прошлое»), краеведения («Экскурсия по родному городу»), культурологии 

(«Экскурсия по известным музеям») и др. Также игра может проводиться и 

на различных досугово-развлекательных мероприятиях различного уровня.            

  

 

ПРИМЕР 15: 

ОГРАНИЧЕННЫЙ ВЫБОР 

 

За основу взята игровая форма «Поменяйтесь местами те, кто ...», 

описанная ранее (Пример 2), поэтому здесь мы не будем описывать основные 

правила и условия проведения этой формы, а опишем только (в контексте 

реализации приведенного метода) отличия.  

Принципиальное отличие игровой формы «Ограниченный выбор» от 

игровой формы «Поменяйтесь местами те, кто ...» заключается в том, что 

здесь ведущий выбирает не ситуацию, согласно которой и происходит обмен 

местами в кругу. Здесь ведущий выбирает только одного из игроков, которому 

он называет определенную ситуацию и предлагает выбрать двух человек 

(среди игроков), с которыми (как ему кажется) он будет чувствовать себя 

наиболее комфортно в обозначенной ситуации. 

Примеры: 

- Назови двух человек, с которыми ты бы согласился жить в походе в 

одной маленькой и тесной палатке. 

- Назови двух человек, с которыми тебе не страшно было бы 

оказаться на необитаемом острове на неопределенный срок. 

- Назови двух человек, которых ты бы пригласил на свою свадьбу. 

- Назови двух человек, которых ты бы взял помощниками, если бы 

стал президентом страны. 

- Назови двух человек, с которыми ты бы поделился своей тайной. 

После того, как ведущий сказал свои слова, выбранный им игрок 

должен быстро (иначе он встает на место ведущего) назвать двух человек из 

сидящих в игровом кругу, по отношению к которым он осуществляет 

предложенный ему выбор. Именно те двое, которых назовет этот игрок, и 

должны быстро поменяться местами. Сам игрок остается при этом на месте. 
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Ведущий, как ему и положено в играх этого типа, должен успеть занять 

освободившееся место. Игрок, оставшийся без места, становится ведущим.  

Для того, чтобы обменивающихся местами было больше, можно: 

1) Называть не двоих, а троих или четверых участников (но это займет 

много времени и потеряется элемент внезапности); 

2) Предложить меняться местами также и тем двум игрокам, которые 

сидят справа и слева от участника, озвучивающего свой выбор (правда, в этом 

случае он не может выбирать соседей справа, что делает игру несколько не 

гармоничной). 

В представленном варианте игра не только развивает быстроту 

реакции, ловкость и позволяет снять целый ряд зажимов. Теперь игра 

становится ещё и увлекательной формой проведения простейшей 

социометрии в группе, когда педагоги и, в целом, участники игры четко 

просматривают ситуации, в которых одних членов коллектива выбирают 

часто, одних – редко, а кого-то не выбирают вообще. Именно поэтому как 

процесс проведения самой игры, так и (в особенности) процесс проведения 

последующего анализа должны быть тщательно продуманы и подготовлены 

педагогами. 

То есть, на примере данной игры достаточно хорошо видно, что, 

ориентируясь на расширение диапазона педагогических задач, решаемых 

одной формой, педагог может изменять, конструировать, переконструировать 

и саму игру, делая её способной (при определенных условиях) выполнять эти 

задачи.  
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Метод изменения количества и качества  

отдельных элементов 

 
Это один из наиболее простых методов игрового конструирования. Он 

наиболее часто используется в процессе игрового конструирования, так как 

большинство игротехников интуитивно в первую очередь используют 

именно этот способ (опять же, в силу простоты его применения). В 

определенной степени вариации данного метода можно встретить и в 

процессе реализации многих других методов. Например, в методе инверсии, 

когда инверсирование отдельных условий и правил игры происходит как раз 

за счет ощутимого изменения количества (игроков, инвентаря) и качества 

(пространства, времени) отдельных элементов игры. 

Суть метода, как легко догадаться из названия, состоит в том, что 

игротехник (в зависимости от того, насколько это целесообразно в 

конкретной ситуации) изменяет количественные или качественные 

показатели отдельных составляющих игры. Ярким примером многообразной 

реализации данного метода является игра в футбол. 

 

 

ПРИМЕР 16: 

НЕТРАДИЦИОННЫЙ ФУТБОЛ 

 

Два мяча 

Изменяется количество мячей: вместо одного – два мяча. 

Второй мяч вводится либо в самом начале игры, либо в процессе игры. 

Он также может быть периодически забираться судьёй из игры и снова 

вводиться в неё. В этом случае игроки должны быть в любой момент игры 

готовы к этому. 

Можно при этом сделать мячи неравнозначными по отношению друг к 

другу. Например, один из мячей каким-то образом отметить (покрасить в 

красный цвет, положить в авоську, приклеить к нему яркую ленточку или 

«хвостик»). В отличие от «обыкновенного» мяча, такой мяч (то есть, 

«отмеченный»), попав в ворота, будет означать не гол, а половину гола (0,5 

гола). Следовательно, возможен, допустим, такой счёт игры: 3 – 2,5. 

Мячи можно связать друг с другом. Здесь сразу же возникает много 

вариантов: связать мячи тонким нейлоновым шнуром, резинкой – оба 

варианта по-своему интересны. При этом, значение будет иметь и длина 

шнура. В этом случае, опять же, возможны и вариации того, в каких случаях 

может быть засчитан гол:  

- если в воротах оказался хотя бы один из мячей;  

- только в случае, если в воротах оказались оба мяча; 

- если в воротах оказался один из мячей, то это означает 0,5 гола. 
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Кроме того, мячи могут быть разных размеров. Например, второй мяч 

может существенно отличаться от футбольного мяча своими размерами: он 

может быть значительно меньше (мяч для игры в большой теннис) или, 

наоборот, значительно больше (большой мяч для занятий фитнессом).  

 

Странный мяч 

В отличие от предыдущего варианта, здесь можно играть одним мячом, 

но он может быть далеко не футбольным. К примеру, особенно весело 

проходит игра в футбол большим мячом для занятий фитнессом – по нему 

очень легко попасть, он относительно «неповоротлив», но, при этом, его 

очень трудно забить в ворота команде-сопернице.  

Кроме этого, играть можно вообще не мячом. Например, если игра 

проходит в помещении, то вместо футбольного мяча можно использовать 

надувной шарик. Более того, так называемый «футбольный мяч» может быть 

не только не мячом, но он может даже не иметь круглой формы. В этом 

случае «логика» полёта такого «футбольного мяча» принципиально 

отличается от «нормального» мяча. Это, кстати, нередко практически 

сравнивает в «правах на победу» те команда, которые хорошо играют в 

футбол, с теми, которые в футбол играют слабо или откровенно плохо. Здесь 

возможен целый «фонтан» вариантов: 

- Вместо мяча можно играть пустой пластиковой бутылкой. Если же в 

бутылку налить некоторое количество воды (или насыпать какого-либо 

сыпучего вещества – песок, мелкие камушки, горох), то траектория полета 

такого «мяча» станет и вовсе непредсказуемой. А в жаркую погоду в 

бутылке-«мяче», наполненной водой, можно сделать три-пять маленьких 

дырочки – в этом случае «мяч» при каждом ударе будет «взрываться» 

фонтаном брызг, что и смотрится эффектно, и игроков «освежает» (только 

надо при этом воду в мяч периодически подливать). 

- Старая, ненужная подушка также неплохо может смотреться в 

качестве «мяча». 

- Чехол от спальника (или что-нибудь подобного типа), набитый 

всякими мягкими вещами (куртки, перчатки, шерстяные носки и т.п.) или 

старыми газетами (хорошо смятыми по отдельности) также может вполне 

подойти на роль «мяча». 

- «Мяч» вообще может быть квадратным. Для этого необходимо 

специально сшить мягкий кубик (размером чуть больше настоящего 

футбольного мяча) и набить его поролоном (или другим мягким 

материалом). Получится своего рода кубический пуфик, основное 

«достоинство» которого как «футбольного мяча» заключается в том, что он 

практически не «катится». Игра в футбол с таким «футбольным мячом» 

также может пройти очень весело и необычно.    

 

Трое ворот 
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Изменяется количество ворот. Вместо двух – трое. В этом случае тоже 

возможны варианты:  

1) Играют три команды. 

Здесь можно выделить два, существенно отличающихся друг от друга, 

варианта:  

- Каждая команда защищает свои ворота, которые стоят с трёх сторон 

футбольного поля. Само поле при этом лучше сделать квадратным. 

- Здесь поле традиционных размеров и двое ворот стоят на своих 

«классических» местах. Но добавляются третьи ворота, которые стоят 

посреди футбольного поля. Соответственно, третья команда защищает эти 

ворота, но уже с двух сторон. Следовательно, в этой команде игроков может 

быть больше на одного – на еще одного вратаря. При этом различны и 

варианты того, как могут стоять эти «средние» ворота: параллельно 

основным воротам или же перпендикулярно (во втором случае забить гол в 

такие ворота будет значительно сложнее).   

2) Играют две команды.  

Двое ворот так же стоят на своих традиционных, «родных» местах. 

Третьи же ворота (как и в предыдущем примере) стоят посреди поля. И здесь 

снова возможны варианты: 

- Мяч ни в коем случае не должен попасть в эти «средние» ворота. Если 

же от игрока одной из команд мяч всё-таки попадает в эти ворота, то данной 

команде засчитывается гол. Поэтому, если и есть смысл игрокам в этом 

случае защищать ворота, то только от своих же игроков (из своей команды). 

Игроки при этом свободно могут проходить сквозь такие ворота.  

- Эти «средние» ворота также защищаются игроками. При этом каждая 

команда защищает их со своей стороны (с той же, что и «традиционные» 

ворота или, наоборот, с другой стороны). 

3) Играют четыре команды. 

Это вариация одного из предыдущих вариантов – играют три команды, 

одна из которых защищает «средние» ворота. В этом же варианте «средние» 

ворота защищаются двумя командами, каждая из которых защищает эти 

ворота, но со своей стороны (и, соответственно, они могут забивать мяч в 

свои же ворота, но с другой стороны). 

 

Четверо ворот 

В данном случае ворот, как легко догадаться, четверо и так же есть 

варианты расстановки игроков и обозначения вытекающих отсюда правил 

игры: 

1) Играют четыре команды. 

И снова здесь возможно несколько вариантов:  

- Каждая команда защищает свои ворота, которые стоят с четырёх 

сторон футбольного поля. Само поле при этом, как и в варианте с тремя 

воротами, лучше сделать квадратным. 
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- Каждая команда также защищает свои ворота, которые стоят с одной 

из «длинных» сторон футбольного поля.  

- И снова каждая команда защищает свои ворота, но теперь они уже 

стоят посередине футбольного поля – друг за другом («паровозиком»), 

параллельно «длинным» сторонам футбольного поля. 

Каждый из этих вариантов по-своему интересен и необычен. Учитывая 

то, что команд много, можно изменить количественную составляющую, а 

именно, уменьшить количество членов каждой из команд. 

2) Играют две команды. 

Также легко можно выделить различные варианты: 

- Ворота снова стоят с четырёх сторон футбольного поля. Здесь каждая 

из команд защищает одновременно двое ворот. Ворота между командами 

могут распределяться по-разному: одна команда защищает ворота, 

расположенные перпендикулярно относительно друг друга (само поле при 

этом, в отличие от предыдущих подобных вариантов, не обязательно делать 

квадратным), одна команда защищает ворота, расположенные параллельно 

друг другу (здесь поле должно быть квадратным). 

- Ворота стоят с двух сторон («традиционных» сторон) футбольного 

поля - по двое с каждой стороны. При этом, ворота, стоящие с одной 

стороны, могут принадлежать как одной команде, так и разным командам. Во 

втором случае игра становится просто крайне увлекательной и 

непредсказуемой (игрокам уже непросто надо «лупить» по мячу в ту сторону, 

где находятся ворота соперника, а, при этом, еще и не попасть в свои 

собственные ворота, расположенные в той же стороне). 

 

Лежащие ворота 

Здесь футбольные ворота подвергаются качественным изменениям. А 

именно: они в этом варианте игры не стоят, а лежат. То есть гол 

засчитывается в том случае, если мяч коснулся земли внутри ворот, лежащих 

на ней. Соответственно, для того, чтобы забить гол, необходимо в большей 

степени стараться не бить по мячу изо всех сил, а накидывать его сверху. 

Особенно это важно, когда в игре участвуют девочки или младшие ребята. 

Это позволяет делать игру потенциально менее травмоопасной. Кстати 

ворота в этом случае вообще могут быть «нарисованы», то есть, на земле 

может быть очерчен их периметр.   

 

Передвижные ворота 

Вполне изменяемо также и такое качество футбольных ворот, как их 

статичность (в «традиционном» варианте ворота стоят на месте). То есть 

ворота могут быть передвижными, а, если быть более точным, переносными. 

Для этого делается облегчённый и уменьшенный вариант ворот. Роль 

футбольных ворот может выполнять специально сделанная деревянная рама 

относительно небольших размеров. 
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Стоит также отметить, что в этом варианте нецелесообразна роль 

вратаря. Близкие по смыслу функции выполняют двое игроков, которые 

могут переносить ворота с место на место, передвигаясь при этом строго 

(строго?) по периметру футбольного поля. Закрывать собою ворота они при 

этом не могут (не должны). То есть, если эти «вратари» видят, что игра идет 

в опасной близости от их ворот, то они могут просто попытаться «увести из-

под удара» свои ворота, перенеся их в другую часть поля. Или, если они 

видят, что мяч летит прямо в их пустые ворота, могут попытаться резко 

оттащить ворота в сторону, чтобы мяч пролетел мимо. 

Можно ограничивать передвижение ворот (ворота могут переноситься 

по периметру только на определенном отрезке) или не ограничиваться 

(ворота могут переноситься по всей длине периметра – главное, чтобы при 

этом ворота не сталкивались друг с другом). 

   

Круглое поле 

Изменять в нетрадиционном футболе можно также и само футбольное 

поле: его размеры (больше, меньше), форму (удлиненное поле). Например, в 

продолжение предыдущего варианта, можно предложить сделать футбольное 

поле круглым. Тогда игроки, переносящие ворота, будут переносить их по 

периметру в ту или иную сторону, не «спотыкаясь» на углах. А у остальных 

игроков не будет привычных ориентиров в игре - таких, как углы, статичные 

ворота и пр., что, опять же, потенциально делает игру более интересной.  

 

Экстремальный футбол 

Качественным изменениям может быть подвергнута и поверхность 

футбольного поля. Например, можно на территории поля установить 

несколько искусственных препятствий, которые могут в течение игры 

передвигаться кем-либо (самими игроками, специально выделенными 

людьми, судьей). Желательно, чтобы подобные препятствия не были крайне 

травмоопасными (жесткими, с острыми углами). В качестве таких 

препятствий могут использоваться небольшие тюки травы (сена), мягкая 

мебель (старые кресла и диванчики), свернутые матрасы и т.п.  

Иногда можно организовывать футбольный матч там, где уже есть 

какие-то препятствия: растет несколько деревьев или небольших кустиков, 

есть большие кочки, посреди поля вырыта неглубокая канава. В сухую, 

жаркую, солнечную погоду можно поиграть в футбол на территории, на 

которой есть много луж или грязь (конечно, соответствующим образом 

одевшись и не забыв по завершению игры искупаться). 

 

Связанные одной цепью  

В данном варианте предлагается повлиять на степень свободы 

передвижения игроков в процессе игры. Одним из наиболее целесообразных 

и интересных вариантов ограничения возможностей игроков в свободном 

передвижении по футбольному полю является следующий простой способ: 
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каждый игрок держит за руку игрока из противоположной команды. Этот 

вариант интересен тем, что игроки, конкурируя друг с другом, должны 

обязательно взаимодействовать, что, в свою очередь, невозможно без 

помощи друг другу. Хотя, как показывает опыт, в такой паре более слабый 

(как физически, так и технически) игрок, как правило, старается просто 

мешать своему «напарнику», особенно в ответственные моменты. Поэтому 

такой вариант можно проводить в большей степени как комический, 

например, когда команда девушек играет против команды юношей. В 

процессе игры, по команде судьи, игроки могут менять «напарника». 

 

Ежедневный футбол (Еженедельный футбол) 

Легко подвергается соответствующим количественно-качественным 

изменениям и время игры. В частности, можно играть всего по пол часа, но 

зато каждый день, прибавляя результаты игры (голы) к предыдущим 

результатам.  

Например, мальчики-подростки из одного отряда (в загородном лагере), 

но разделенные на две группы (или из двух разных отрядов), собираясь под 

руководством своих вожатых (или без них) в определенное время, могут 

играть в одну игру течение всей смены. К концу такой игры-смены счёт 

может идти уже на десятки голов, а за игрой с интересом может следить весь 

лагерь. 

Такой же матч можно устроить и в школе, играя, к примеру, по 30 минут 

один раз в неделю в течение всего учебного года (полугодия, четверти).  

 

Футбольный марафон 

Здесь, как и в предыдущем варианте, изменениям также подвергается 

время игры. Кроме того, изменяется (увеличивается во много раз) и 

количество игроков. В отличие от предыдущего варианта, игра не 

прерывается, а продолжается без перерыва в течение какого-либо довольно 

длительного времени.  

Например, опять же, в загородном центре каждый отряд (начиная с 

самых младших ребят и заканчивая вожатским отрядом) делится на две 

половины, то есть, на две команды (например, команду «синих» и команду 

«красных»). Игра может начаться утром. Каждый отряд (начиная, как уже 

было отмечено, с младших) по очереди вступает в игру и поиграв какое-то 

время (например, 20 минут), выходит из игры, передав эстафету следующему 

отряду. Такая игра может продолжаться в течение всего дня – до самого 

вечера. Результаты каждой очередной игры присоединяются к результатам 

предыдущих игр и, к концу этого футбольного марафона, становится 

понятно, кто выйдет из него победителем (или же до последнего момента 

побеждает то одна, то другая команда). В этом варианте, кроме всего 

прочего, деструктивные проявления соревновательного характера игры 

практически не проявляются. 
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Описание возможных вариантов игры в «нетрадиционный» футбол, 

вариаций этих вариантов, вариантов этих вариаций (и так далее) можно 

продолжать, но пусть здесь у вас, уважаемые читатели, останется 

возможность (а она здесь просто безгранична) для собственного творчества. 

 

 

ПРИМЕР 17: 

ОЗВУЧИВАНИЕ НЕМОГО КИНО 

 

Приведенная здесь игра является примером того, как можно 

конструировать игровую форму посредством изменения количества 

отдельных её элементов (в данном случае – количества участников игры).   

Это увлекательная и веселая игра-театрализация. Ведущая идея данной 

игровой формы заключается в том, что одна группа участников показывает 

так называемое «немое» кино или сказку (любой сюжет, хорошо знакомый 

всем – отрывок из известного фильма, мультфильма, книги, всем знакомой 

ситуации и т.п.). То есть, отыгрывая свои роли, они могут использовать 

только движения, жесты и мимику, не применяя слов и вообще звуков. 

Вторая же группа как раз озвучивает то, что должны говорить и делать члены 

первой группы. При этом у каждой «немой» роли  есть парная «звучащая» 

роль. К примеру, если в группе «немых» есть Буратино, то в группе 

«звучащих» должен быть тот, кто будет его озвучивать. 

При подборе сказки или какого-либо сюжета можно исходить из 

количества участников и того, какой вариант игры будет использоваться 

(дуэт, трио, квартет и пр.). Также можно добавлять новых героев, не 

существующих в «официальном» варианте сказки или известного сюжета. 

Например, если участников в каждой игровой группе («немые» и 

«звучащие») получилось по 9 человек, а в сказке всего 7 персонажей 

(например, в «Репке»), то можно добавить какие-либо «нейтральные» роли 

(привидение, инопланетянин, прохожий, сосед и т.п.). Или можно 

«позаимствовать» героев из других сказок, фильмов, книг (например, в 

«Репку» добавить роли Терминатора, Гарри Поттера, Чебурашки и т.п.). 

Также можно добавить роли реальные (кого-либо из общих знакомых, 

президента РФ или США, известного телеведущего или поп-звезду и т.п.). 

Для наглядности примера мы будем использовать сказку «Репка» и 

группу в количестве 18 человек. 

Дуэты  

Вариант 1: 

Участники делятся на 2 группы (по 9 человек в каждой). В каждой 

группе распределяются соответствующие роли: Репка, Дедка, Бабка, Внучка, 

Жучка, Кошка, Мышка, Сосед, Терминатор. После распределения ролей 

группы отдельно друг от друга готовят (придумывают текст, немного 

репетируют – на этот этап достаточно выделить 10-20 минут) свои варианты 

показа и озвучивания. Затем они по очереди показывают и озвучивают свои 
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варианты: сначала одна группа показывает «немой» вариант, а вторая 

озвучивает, а потом – наоборот. 

Разумеется, «заготовки» во многом не будут соответствовать друг 

другу. Но именно в этом то и заключается основная педагогическая ценность 

данной игры, ведь участникам однозначно придется не только 

импровизировать, но и согласовывать свои действия. Для этого «немые» 

должны слушать, что говорят «звучащие». Те, в свою очередь, должны 

внимательно следить за «немыми» и озвучивать только то, что они 

показывают, чтобы реплики и звуки соответствовали движениям, жестам и 

мимике.  

Жюри может оценивать, выбирая либо лучшую группу, либо лучшую 

«озвучку» или «немой показ». 

Вариант 2: 

В этом варианте участники также вначале делятся на две группы, в 

которых распределяются роли. После этого участники расходятся по 

ролевым парам: Репка-1 с Репкой-2, Дедка-1 с Дедкой-2 и т.д. В парах они 

распределяют между собой роли «озвучивающего» и «показывающего», 

после чего в течение 5-10 минут ими готовится свой отрывок всей 

театрализации сказки. Ведущий начинает «показательную» часть игры, 

объявляя роли, которые должны вступить в игру-театр. Игроки-актёры могут 

выступить и уйти на задний план, либо продолжать активно участвовать в 

дальнейшем показе и озвучивании. 

Трио 

Если на одну роль приходится три человека (например, в группе 21 

человек и группа работает со сказкой, в которой 7 ролей), то можно 

предложить одному из них отыгрывать «немой показ», а двум другим 

озвучивать. Но, при этом, один озвучивает собственно голос героя, а 2-й 

озвучивает своего рода «внутренний голос» этой же роли, что также должен 

отыграть выступающий на сцене. 

Квартет 

Вариант 1: 

4 человека на одну роль: двое озвучивают и двое показывают. В этом 

варианте показываются сам герой и его «душа» - они же и озвучиваются. 

Обычно «душа» несколько иначе (в отличие от «тела») реагирует на какие-

либо сюжетные ситуации. В этом варианте ролей не должно быть много, так 

как большое количество актёров затруднит восприятие сценического 

действия. Желательно также, чтобы актеры-«души» имели какие-то внешние 

отличительные признаки. 

Вариант 2: 

Озвучивает только один. Остальные трое изображают роли самого 

героя, а также роли «ангелочка» и «чертика», образы которых часто 

встречаются в различных комедийных фильмах. 
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Метод привлечения нейтральных слов   
 

Данный метод ориентирован на то, чтобы путём привлечения и (в том 

числе) случайного сочетания нейтральных слов создавать разнообразные 

ассоциации, абстрактный (независимый, отвлечённый, открытый, 

нешаблонный) характер которых позволяет реализовать их в качестве идей 

для создания новых игровых форм. Различные способы (конкретизация, 

модификация, дополнение и др.) работы с родившимися таким путём идеями 

позволяют в каждом конкретном случае создавать целый «букет» различных 

(по направленности, по форме, по продолжительности и пр.) игр. 

Конечно, необходимо при этом учитывать, что различные сочетания 

различных слов могут обладать различным потенциалом (внутренними 

возможностями) для конструирования на их основе новых игровых форм. То 

есть, на основании одного сочетания можно легко разработать много новых, 

интересных, педагогически целесообразных игровых форм, а на основании 

другого сочетания с трудом удаётся разработать одну-две «слабеньких» 

игры. Так как огромное количество слов может дать просто бесконечное 

количество вариантов их сочетаний, то, соответственно, бесконечным может 

быть и количество разновозможнейших игровых форм, которым, опять же, 

может быть «подарена жизнь» посредством реализации только лишь 

представленного метода. 

Как и практически любой другой, данный метод может быть реализован 

посредством ряда приёмов. Рассмотрим эти приёмы и выражающие их 

примеры. 

 

Приём многогранной интерпретации «сильного» образа 
 

В окружающем нас мире мы можем найти при желании огромнейшее 

количество различных образов, общий смысл каждого из которых давно уже 

вышел за рамки только лишь первоначального, изначально заложенного в 

них смысла. Причем ширина и глубина возможных смыслов у разных 

образов соответственно может быть разной. То есть можно выделить в этом 

контексте «слабые» образы (широкая и глубокая интерпретация которых 

довольно затруднительна) и «сильные» образы. «Сильные» образы сами по 

себе способны вызывать целый диапазон эмоционального их восприятия 

(опять же, с разной степенью силы переживания и проживания эмоций). Но, 

кроме того, эти образы достаточно легко можно многообразно (простите за 

тавтологию) интерпретировать. К примеру, образ слова «дерево» - это уже не 

только образ «большого растения», но и многие другие образы: «дерево 

целей», «дерево конструктивных мыслей», «генеалогическое дерево», 

«дерево-структура организации», «дерево личности» и др. При этом, каждый 

из приведённых образов можно развивать до бесконечности, многообразно и 

разнообразно интерпретируя их.  
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Используем в качестве подробного примера такие образы, как «окно» и 

«сорняки».  

 

ПРИМЕР 18: 

ОКНО 

 

«Расшифровывая» этот образ, сделаем это применительно к игровой 

деятельности, используя образ окна в качестве своего рода «ассоциативной 

шпаргалки» (отправной точки для зарождения и развития конструктивных и 

направленных ассоциаций), «идейного импульса» (некоего толчка для 

возникновения новых идей). Итак, при относительно детальной 

интерпретации образа «окно» можно получить примерно следующее: 

- В закрытом виде окно пропускает свет немного звуки, но почти не 

пропускает холод. 

- Когда на улице светло, то через окно не видно того, что происходит 

внутри комнаты (даже если там включен электрический свет), но из комнаты 

видно то, что происходит на улице. Если же на улице темно, то, наоборот, не 

видно того, что происходит на улице, но видно, что происходит в комнате 

(если в ней горит свет). 

- Окна бывают разных размеров (от маленьких окошек в старых 

деревенских домах или в банях и до огромных панорамных окон в 

современных офисах), разной формы (прямоугольные, арочные, круглые), 

сделанные из разного материала (деревянные, пластиковые, алюминиевые) и 

т.д. 

- Несмотря на то, что из окна можно увидеть многое, это всё-таки будет 

в значительной степени ограниченный обзор, не позволяющий увидеть всей 

картины окружающего мира. 

- Окон в доме (комнате) может быть очень много (следовательно, в доме 

или комнате будет много света) или, наоборот, очень мало. 

- Одни окна могут «смотреть» на красивейший пейзаж, а другие – на 

свалку мусора или на глухую серую стену. 

- Окна можно открывать полностью, открывать одну половину окна, или 

только форточку. При этом на окнах могут быть сетки, защищающие 

комнату от проникновения в неё комаров и мошек (но сеток может и не 

быть). 

- Изнутри окна могут закрываться легкими, полупрозрачными 

занавесками или плотными жалюзи, абсолютно не пропускающими свет. 

- Снаружи окна могут быть закрыты решетками. 

- Изнутри у окна может быть подоконник (на котором, например, могут 

стоять цветы), а снаружи – наличники.  

- Оконные стекла могут быть прозрачными, затемненными, 

зеркальными, цветными, мозаичными и пр. 

- Оконные стекла могут быть пыльными, грязными, замороженными и 

т.п. 
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Выделенные здесь детализации образа «окно» в целом ориентируют 

потенциального игроконструктора на создание таких игровых форм, в 

которых: 

- используются разнообразные ассоциации человека, мира и 

определенных ситуаций с «оконными» образами; 

- исследуются, творчески интерпретируются и апробируются различные 

способы информационного взаимодействия человека с окружающим миром; 

- показывается, понимается и конструктивно реализуется многообразная 

сложность (многоуровневость, разнонаправленность, голографичность и пр.) 

любого из образов мира и человека. 

Игры, сконструированные на основании этого образа, могут быть как 

простыми, так и довольно сложными в содержательном (психологические, 

ролевые, коммуникативные, интеллектуально-творческие) и 

организационном (продолжительные, многоступенчатые, охватывающие 

довольно объемное пространство и т.п.). Например: 

Простая игра: 

 

Сквозь замороженное окно     

Для этой игры требуется какая-либо большая фотография (например, из 

журнала) или репродукция какой-либо картины (желательно, чтобы и 

фотография, и картина имели как можно больше подробностей). Необходимо 

сделать так, чтобы игроки не видели этих фотографий или картин до начала 

игры. Суть игры (последовательность игровых действий) заключается в 

следующем: 

1) Участники игры разбиваются на две (или больше) команды. 

2) Перед каждой командой ведущий кладет на стол используемую 

фотографию или картину (желательно, чтобы они были одинаковыми для 

каждой команды или примерно одинаковой степени подробности). 

Фотография накрыта сверху большой газетой. Газета должна закрывать 

фотографию целиком. Фотография здесь – это (как бы) то, что можно 

увидеть за окном, а газета – это (как бы) «заморозь» на окне, которая 

появляется в сильные морозы и сквозь которые не видно того, что 

происходит за окном. Газета плотно прижата к фотографии. Отрывать газету 

от фотографии в течение игры нельзя. 

3) Игрокам предлагается по очереди «растопить» отдельные небольшие 

кружочки на их игровом окне. Делается это следующим образом:  

- игроки каждой из команд решают, в какой именно части 

замороженного окна они хотели бы «растопить» кружок, чтобы сквозь него 

увидеть определенный фрагмент «заоконного вида»; 

- ведущий игры берет шаблон кружка определенного размера 

(например, это может быть монета достоинством 2 рубля) и по этому 

шаблону аккуратно вырезает канцелярским ножом кусочек фотографии (если 

фотографию нельзя резать, то можно вырезать только кусочек газеты); 
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- вырезанный кусочек дается команде, игроки которой делают первую 

попытку определения того, что изображено на фотографии. 

4) Ведущий по очереди «растапливает» фрагменты окна каждой из 

команд. Это продолжается до тех пор, пока одна из команд не будет готова 

дать наиболее подробное описание своей фотографии. Либо каждая из 

команд имеет возможность вырезать только какое-либо определенное 

количество кружочков, вырезав которые, команда должна дать свой вариант 

интерпретации того, что изображено на фотографии. 

5) Победившей считается команда, давшая наиболее подробное 

описание предложенной им фотографии (картины).    

Можно также использовать фотографии с какого-то мероприятия 

(праздника, похода, игры), в котором принимали участие игроки. В этом 

случае игроки должны не только описать фотографию, но и описать саму 

ситуацию, в которой она была сделана.  

В конце игры ведущий может задавать вопросы относительно того, что 

изображено на фотографии (картине), на которые игроки должны 

постараться предельно точно ответить. Например, «Какой предмет в руке у 

Жени», «Кто стоит справа от Наташи» и т.п. 

Сложная психологическая игра: 

 

Окно моего мира 

В самом начале ведущий даёт участникам своего рода вводную, говоря 

о том, что приятие, принятие и понимание каждым человеком окружающего 

его мира зависит от его видения этого мира – от того, через какое «окно» он 

смотрит на этот мир. 

Участникам предлагается представить образ того «окна», через которое 

он смотрит на окружающий его мир. Затем этот образ необходимо творчески 

представить остальным участникам. Это можно сделать письменно или 

устно. Если это делать письменно, то, опять же, представление можно 

сделать: 

- открытым (участники или ведущий зачитывают описания «окон», 

представив перед этим автора);  

- частично открытым (ведущий зачитывает описания «окон», а 

участники должны определить автора зачитанного описания);  

- закрытым (описания анонимны – ведущий просто зачитывает сданные 

ему описания «окон») - в этом варианте целесообразность заключается в том, 

что участники, не акцентируясь на авторстве зачитываемых текстов (и не 

привязываясь субъективно в своем восприятии к конкретным личностям), 

просто анализируют их содержание, сравнивая услышанные тексты друг с 

другом, со своим текстом, делая на этом основании определенные личные 

выводы и т.д. 

Разумеется, что завершаться эта работа должна коллективным 

обсуждением, проведенным по соответствующим подобной работе правилам. 
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Здесь возможны и другие варианты ввода участников в это игровое 

действо: 

1) Предлагается творчески описать и представить не только «окно», но и 

«комнату» (внутренний мир человека) с «улицей» (внешний мир человека), 

используя при этом по возможности весь спектр доступных образов и 

метафор. Например, освещенность, размеры, цвета «улицы» и «комнаты», 

мебель и состояние порядка в «комнате», какие люди видны на «улице» и 

кому из них разрешается заглянуть внутрь «комнаты» и т.п. 

2) Предлагается описать «окно» настоящее (то, что оно представляет по 

мнению участника на данный момент), «окно» типичное (то, что оно обычно 

из себя представляет) и «окно» идеальное (то, каким бы участник хотел его 

видеть). 

3) Предлагается описать своего рода «ремонтные работы» «окна»: 

замена или чистка «стекол»; изменение формы «окна» и материалов, из 

которых оно сделано; увеличение количества «окон» в комнате и т.п. 

3) Предлагается вариант игры в «ассоциации», то есть по отношению к 

самому человеку используется образ окна. Например: «У меня широкий и 

прочный подоконник, поэтому на меня можно положиться», «Я открыт для 

окружающего мира, но у меня есть надежная сигнализация против тех, кто 

попытается влезть в меня без разрешения», «К сожалению, иногда в уголках 

меня можно найти паутину и дохлых мух – надо чаще прочищать мозги и 

душу» и т.п.  

  

Окно твоего мира 

Принципиальное отличие от предыдущего варианта заключается здесь в 

том, что теперь участники проделывают всю вышеописанную творческую 

работу не относительно самих себя, а относительно других участников. То 

есть, они дают (не выходя за рамки предлагаемого им образа «окно») 

определенные характеристики (выражающие их восприятие, уровень 

креативности, открытости и тактичности) другим участникам: всем или 

конкретно кому-то, открыто или анонимно, индивидуально или в группе, 

письменно или устно и т.д. Целесообразность и корректность каждого из 

вариантов игротехник (педагог, ведущий, тренер) оценивает, учитывая весь 

сложный комплекс факторов, определяющих ту или иную индивидуально-

социальную ситуацию.     

 

 

ПРИМЕР 19: 

СОРНЯКИ 

 

В данном примере все варианты игр будут называться «Сорняки». Здесь 

мы пойдем таким путем: будем выделять какой-либо аспект в характеристике 

данного образа, а затем, на основании выделенного аспекта, конструировать 

новую игру или модифицировать известные варианты.  
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Итак, даже имея минимум знаний о сорняках, любой человек (в том 

числе игротехник), наверное, размышляя о сорняках, выделит следующие три 

характеристики (каламбур: «Игротехник об агротехнике»): 

1) «Сорняки растут очень быстро. Если не следить за участком, 

периодически не удаляя с него растущие сорняки, то даже через небольшое 

время он сильно зарастет сорной травой, которую будет сложно удалить». 

Вариант 1: 

Участники игры делятся на две равные команды. Одна команда – 

«сорняки», вторая команда – «огородники». «Огородники» на некоторое 

время (1-5 минут – время оговаривается заранее и контролируется ведущим 

игры) выходят из комнаты, где проходит игра. Перед тем, как выйти они 

внимательно осматриваются в комнате, стараясь запомнить расположение 

всех предметов. Как только «огородники» выходят из комнаты, ведущий даёт 

команду и «сорняки» начинают изменять расположение предметов в 

комнате, устраивая хаос в их расположении (но, при этом, не ломая и не 

портя их). Желательно, чтобы ведущий игры каким-то образом (письменно 

или в памяти) фиксировал эти изменения.  

По истечении заранее обозначенного времени ведущий дает команду, 

после которой «сорняки» прекращают переставлять и перекладывать вещи, а 

«огородники» входят в комнату. Снова засекается время, в течение которого 

«огородники» должны все вернуть на место, то есть обратно переложить и 

переставить предметы на те места, которые они занимали до того, как 

«огородники» вышли из комнаты. «Огородники» сами определяют тот 

момент, когда они всё (на их взгляд) вернут на свои места. Ведущий 

фиксирует это время и указывает на то, что «огородники» сделали 

неправильно: не вернули на место какие-то предметы, неправильно поменяли 

местами отдельные предметы (перепутали место или сам предмет) и т.п. 

После этого «огородники» и «сорняки» меняются ролями. В конце игры 

ведущий озвучивает результаты: какая из команд лучше всего проявила себя 

в роли «огородников» (и (или), может быть, «сорняков» тоже). 

Игра развивает внимательность и наблюдательность, зрительную 

память, оперативность мышления, а также навыки коллективного 

взаимодействия. 

Вариант 2: 

Участникам предлагается соотнести два образа – «жизнь» и «огород». 

Ориентируясь на это соотношение образов, участники высказывают свои 

мнения, представляя то, что в их жизни (в их «огороде») «запущено» и 

«заросло сорняками». Например, это может касаться какой-либо из сфер 

жизнедеятельности (какой-либо из «грядок»): учеба, работа, отношения в 

семье, общение с людьми, личностный рост, творчество, здоровье, 

организация своего времени и пространства жизни и пр.  

При этом, могут выделяться (или не выделяться) ключевые фразы, 

которые используют участники высказываясь в представленных рамках. 

Например: «Я запустил такую грядку, как здоровье – вот уже больше месяца 
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не делаю зарядку по утрам, питаюсь как попало и чем попало, почти не 

соблюдаю режим…»; «Я запустил такую грядку, как личностное развитие – 

уже забыл, когда я последний раз читал хорошие книги, заставляющие 

думать, только телевизор смотрю да в «аське» «торчу», обсуждая всякую 

чепуху…» и др. 

Далее могут предлагаться средства борьбы с такими «сорняками» или 

средства профилактики их появления и роста.  

2) «Сорняки обычно очень крепко держатся за землю, поэтому их очень 

тяжело бывает вырвать с корнем». 

Вариант 1: 

Эту игру желательно проводить на какой-либо достаточно мягкой 

поверхности: на ковре, на матах, на траве, на снегу, на песчаном пляже и т.п. 

Желательно также, чтобы игроки были одеты в не очень дорогую и 

«хрупкую» одежду, поэтому лучше всего эту игру проводить в походе, в 

палаточном лагере, в экспедиции, на спортивной тренировке, во время 

военизированных игр и т.п. Игра прекрасно подходит на роль «согревателя» 

(например, в холодную погоду) и «разогревателя» (в качестве физической 

разминки перед каким-либо соревнованием или сложным упражнением). 

Также данная игра может использоваться как один из этапов в каких-либо 

испытаниях, творческих соревнованиях и т.п. 

Участники игры встают очень плотно друг к другу, крепко держась друг 

за друга. Ведущий (или ведущие – 2-3 человека – в зависимости от 

количества участников игры) игры (или кто-либо из привлеченных на эту 

роль игроков) подходит к группе (группа – это «грядка с сорняками») и 

выбирает кого-либо из игроков (это «сорняк»). Этого игрока он пытается 

выдернуть из группы. Для этого необходимо сильно (но, в то же время, 

аккуратно) тянуть этого игрока за ноги, за руки (если получится, в свою 

очередь, вытащить их) или за туловище (но не за одежду, не за голову и, тем 

более, не за шею и волосы). Игрок-«сорняк» может крепко держаться за 

остальных игроков, а те, соответственно, могут (и должны) крепко держать 

его. Если не получается вытащить этого игрока, то ведущий может 

попытаться вытащить другого. Вытащив «сорняк», ведущий вытаскивает 

следующего игрока. Это может продолжаться до тех пор, пока не закончится 

время игры, или пока не будет вырвано определенное количество 

«сорняков», или пока ведущий не сдастся (иногда, но после 

соответствующих усилий, это можно сделать специально, чтобы группа 

чувствовала себя победившей, справившейся с этим испытанием, то есть, 

чтобы создать групповую ситуацию успеха).  

Вариант 2: 

Участники по очереди рассказывают о своих вредных привычках, от 

которых им очень трудно избавиться (вредные привычки – это «сорняки»). 

Остальные игроки дают какие-либо дружеские советы (например, на 

основании личного опыта) или пожелания относительно того, как избавиться 

от этих привычек (как «вырвать» эти «сорняки»). Это (как и во многих 
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предыдущих вариантах) можно делать по разному: письменно или устно, по 

очереди или по желанию и т.д. 

3) «Хотя сорняки и не дают непосредственно полезных плодов, но и от 

них бывает польза. Например: многие из них могут использоваться в 

качестве лекарственных растений; сама борьба с сорняками развивает 

трудолюбие, настойчивость, наблюдательность и пр.». 

Вариант 1: 

Игроки сначала называют (или пишут на карточках) примеры каких-

либо бесполезных предметов, «отработавших своё» (например, пустые 

пластмассовые бутылки) или малофункциональных предметов. 

Предполагается, что выделенные предметы, несмотря на свою ненужность, 

тем не менее, занимают много пространства (например, старыми лыжами 

завален балкон дома) и времени (например, приходится тратить много 

времени на то, чтобы стирать пыль с книг, которые давно никто не читал) в 

жизни человека (человека вообще или конкретного участника игры). То есть, 

эти предметы – своего рода «сорняки» в жизни человека.  

Затем игроки распределяют между собой или между микрогруппами эти 

предметы. По прошествии какого-то определенного количества времени они 

называют оригинальные варианты того, как эти «сорняки» сделать 

полезными в своей жизни. Например: старые лыжи можно, соответствующим 

образом обработав, необычно разукрасить различными ленточками, 

раскрасить различными красками, расписать различными остроумными 

надписями и т.п. В таком «измененном состоянии» лыжи можно 

использовать в качестве украшения стен (например, на даче или на лыжной 

базе), в качестве нестандартного подарка (например, тому человеку, который 

недавно бросил курить – «Бросай курить, вставай на лыжи») и многое другое.  

Можно оценить представленные варианты, учитывая как их количество, 

так и оригинальность, разнообразие, полезность, реальность и т.п. 

Вариант 2: 

Здесь игроки приводят примеры каких-либо проблемных ситуаций, с 

которыми им приходится сталкиваться в жизни (или о которых они просто 

знают). Например: приходится каждый день много времени тратить на 

дорогу до места учебы и обратно; под окном спальни каждую ночь кричат 

какие-то молодые люди, мешая спать; чтобы вечером пойти на тренировку, 

приходится весь день таскать с собой большую сумку с формой; в 

библиотеке книжки дают домой только на ночь; один из преподавателей за 

что-то невзлюбил и постоянно делает незаслуженные замечания и т.п.   

Задача игроков заключается в том, чтобы рассмотреть «плюсы» 

(возможности, полезность) названных проблем. Необходимо выделять при 

этом не то, как с этими проблемами бороться, а именно их положительные 

стороны. Например, в ситуации, когда человеку приходится каждый день 

много времени тратить на дорогу до места учебы и обратно (на автобусе), 

можно предложить следующее: написать и отправить необходимые SМS-

сообщения; вспомнить и проанализировать вчерашний день; подумать о 
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завтрашнем дне и мысленно спланировать его; вспомнить какое-либо 

событие в деталях (для развития памяти); подумать о возможных вариантах 

решения какой-либо задачи или проблемы; почитать (если это возможно) 

художественную книгу или журнал; подремать (если это возможно) и многое 

другое.  

Из названных вариантов представленных «плюсов» типичных проблем 

выбираются наиболее оригинальные, полезные и реальные. Авторов этих 

идей можно каким-то образом поощрить.  

 

Хотя по каждой из трёх выделенных характеристик были даны два 

варианта, наверное, уже очевидно, что как характеристик, так и вариантов 

может быть значительно больше, но это уже ваше творчество, уважаемые 

читатели. 

 

Можно также предложить для игротехнической разработки следующие 

«сильные» образы: «аквариум», «глобус», «газета», «компьютер», 

карандаш», «шкаф», «цветок», «телефон», «дерево», «море», «солнце», 

«облако», «дом», «крылья», «яблоко», «рука», «часы», «автомобиль», «лес», 

«меч», «мяч», «дорога», «дверь», «корабль», «река», «напиток», «крыша», 

«топливо», «свет», «книга», «карта», «карты», «шахматы», «сумка», 

«лестница», «ключ», «флэшка», «знамя», «фотография», «пещера»,  «берег», 

«тюбик» и др.  

Это могут быть также и абстрактные понятия или образы какого-либо 

действия: «мечта», «любовь», «качество», «красота», «сон», «шаг», «взгляд», 

«время», «ночь», «поиск», «богатство», «горизонт», «точка», «вопрос», 

«характер», «класс», «пустота» и т.п. 

 

 

Приём случайного сочетания нейтральных слов 
 

За основу в данном приёме взят «бином фантазии» всемирно известного 

итальянского сказочника Джанни Родари (правда, в его книге «Грамматика 

фантазии» этот прием представлен применительно к разработке сказок). Суть 

приема крайне проста (как и всё действительно гениальное):  берется 

некоторое количество произвольно выбранных слов (это могут быть слова, 

наобум взятые из словаря или просто слова, которые первыми пришли в 

голову), которые случайным образом совмещаются друг с другом. 

Получившееся сочетание берется за основу для развития ассоциаций и идей, 

которые в силу своей абстрактности и непредвзятости, как правило, 

получаются довольно «смелыми»: необычными, нешаблонными, 

нестандартными. «В «биноме фантазии» слова берутся не в их обычном 

значении, а высвобожденными из языкового ряда, в котором они 

фигурируют повседневно. Они «отстранены», «смещены», выхвачены и 
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витают на невиданном дотоле небосводе» (Джанни Родари. Грамматика 

фантазии. - М.: «Прогресс», 1978).  

В подобных сочетаниях слова, вырванные из привычного контекста, 

ограниченного стандартами повседневного восприятия и установками, 

приобретают новые смыслы и «жизни». Именно свободный характер 

получаемых таким образом сочетаний, а также очевидная бесконечность 

возможных вариантов таких сочетаний, потенциально расширяют поле 

игрового конструирования до необозримых границ (делая его по сути 

безграничным на всех уровнях и при всех критериях измерения). То есть, 

даже владение только данным приемом игрового конструирования может 

навсегда решить проблему поиска и подбора игровых форм - интересных, 

оригинальных, содержательных, педагогически целесообразных и 

адекватных конкретной ситуации (конечно, при условии, что игротехник 

является творческой личностью). 

К примеру, однажды (при организации подобной работы в молодёжном 

социально-творческом объединении «Искра») получилось словосочетание 

«утренний таракан». Ориентируясь на данное название, вернее на 

получившийся образ, участники разработали и затем реализовали на 

практике целый ряд идей, рассчитанных на то, чтобы в игровой форме 

проводить утренние побудки детей в загородных лагерях отдыха. 

Для того, чтобы обеспечить содержание двух приведенных ниже 

приемов, я организовал небольшой эксперимент, суть которого была 

предельно проста:  

- двух девушек – Наталью и Елену (своих коллег по работе в 

Тюменском областном центре дополнительного образования детей и 

молодёжи) я попросил (каждую по отдельности) написать определенное 

количество слов, которые первыми придут им в голову: одной из них надо 

было написать 8 прилагательных и 8 существительных (см. «Пример 18»), а 

другой – 8 глаголов и 8 существительных (см. «Пример 19»); 

- каждое слово было написано на отдельной карточке;  

- каждая группа из восьми слов лежала отдельно (отдельно 

прилагательные, отдельно существительные); 

- карточки были перевёрнуты, поэтому я не видел слов, которые были 

написаны на них; 

- перемешав карточки, я стал составлять парные сочетания – вытягивал 

слово из одной группы и из другой, после чего составлял их вместе; 

- получившиеся случайные сочетания и являлись названиями тех 

игровых форм, которые мне предстояло придумать и вкратце описать. 

Получились следующие сочетания: 

- Прилагательное + существительное: «Разноцветный кувшин», 

«Выдвижная клавиша», «Пахучий храм», «Пыльный путь», 

«Многоступенчатый перекрёсток», «Клеенчатый ветер», «Стеклянный 

город», «Компактная корзина». 
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- Глагол-существительное: «Поймать цветок», «Сфотографировать 

мираж», «Улыбаться творчеству» («Улыбаться творчески»), «Представить 

гимн», «Ответить душе», «Подарить свободу», «Руководить терпением», 

«Путешествовать мировоззрением» («Путешествующее мировоззрение»). 

Понятно, что получившиеся сочетания имеют разные возможности 

использования их в качестве источника для создания и развития игрового 

ассоциативного ряда. И, соответственно, игровые формы, созданные на 

основе этих ассоциаций, могут быть в разной степени интересными, яркими, 

оригинальными и т.п. Тем не менее, здесь я попробовал обработать все 

получившиеся сочетания, преобразуя их в определенные игровые формы. 

Очевидно также и то, что у других людей (в том числе и у вас, уважаемые 

читатели) эти сочетания могут вызвать другие ассоциации (как результат 

иного жизненного опыта, мировоззрения, интересов и пр.) и, соответственно, 

идеи других игровых форм могут возникнуть у них на этой основе. Моя 

задача заключается в том, чтобы через данные примеры показать то, 

насколько безграничны (ну, или почти что безграничны) 

«игроконструкторские» возможности всего лишь только данного приёма.   

  

 

ПРИМЕР 20: 

ПРИЛАГАТЕЛЬНОЕ + СУЩЕСТВИТЕЛЬНОЕ 

 

Разноцветный кувшин 

Участникам игры предлагается такой образ, как кувшин. Это образ 

самих участников. Каждый из них – это своеобразный кувшин, который чем-

либо наполнен. Участникам предлагается рассказать о себе, используя при 

этом именно данный образ и ориентируясь на три основных характеристики 

кувшина: 

- Форма и размер кувшина, толщина стенок и качество материала, из 

которого он сделан. 

- Содержимое кувшина: состав, количество, кем (или чем – какими 

жизненными обстоятельствами) был наполнен кувшим. 

- Внешнее оформление кувшина: цвет (соотношения разных цветов – 

какое соотношение и каких цветов), рисунки или орнаменты, узоры. 

О конкретизации и интерпретации образа достаточно подробно 

писалось при раскрытии предыдущего приёма, поэтому здесь обойдемся без 

детализации образа. 

 

Выдвижная клавиша 

Эта игра-фантазия начинается со слов ведущего: «Представьте себе, 

что в далеком будущем развитие медицинских и компьютерных наук 

достигнет такого уровня, что каждому человеку можно будет (если он, 

конечно, сам этого пожелает) встроить своеобразную выдвижную клавишу 

(по аналогии с клавишами на компьютерной клавиатуре) – одну или 
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несколько. Каждая клавиша отвечает за выполнение какой-либо одной, 

строго заданной, функции. Это может быть функция, которую человеку 

выполнять необходимо, но не хочется. Нажатие клавиши приводит к тому, 

что данная функция выполняется автоматически, без непосредственного 

включения в этот процесс самого человека. Например, вам не нравится 

чистить зубы вечером и утром – вы нажимаете на специальную выдвижную 

клавишу, которая встроена в вас, и зубы почищены. Подумайте и назовите 

одну или несколько клавиш, которые бы вы хотели иметь встроеннными в 

себя». Затем, соответственно, участники называют такие клавиши (при этом, 

они могут повторять других), обязательно поясняя при этом, почему 

подобная клавиша им так необходима. Ведущий может ограничить 

количество клавиш (только одна или, к примеру, не больше трёх). После 

того, как будут названы все варианты, необходимо всем вместе обсудить 

названные варианты, выявив какие-либо общие тенденции, проблемы и т.п.  

Вариант: В отличие от предыдущего варианта, здесь за основу берется 

не компьютерная клавиша, а клавиша музыкальная (пианино, рояль, труба). 

Звук, который издается при нажатии на клавишу – это аудиальный образ, 

символ определенного настроения. В данном случае наличие такой 

выдвижной клавиши позволяет человеку создавать определенное настроение, 

вызывать у себя конкретные эмоции или мысли. Соответственно, в этом 

варианте игроки, придумывая себе подобную клавишу (или отказываясь от 

неё), опосредованно заявляют о наличии у них неких трудностей, проблем 

эмоционального характера (или об отсутствии таковых).  

 

Пахучий храм 

Можно по ассоциации предложить другое название этой игры – 

«Священные запахи». 

В начале игры ведущий делает вступление, в котором он говорит 

примерно следующее: «Представьте себе, что где-то существует 

таинственный Храм, в котором люди поклоняются лучшим, прекраснейшим, 

самым изумительным и ярким запахам на Земле. Все эти запахи хранятся в 

этом Храме. Молитвы, которые люди говорят в этом Храме – это, по сути, 

восхищение этими запахами, это поэтическое и восторженное описание 

таких запахов. Какие запахи поместили бы в этот Храм вы? Опишите их. 

Напишите и прочтите молитву одному из таких запахов».  

Участники (индивидуально или в группах) готовятся к творческому 

представлению и затем, соответственно, обыгрывают свои «молитвы-

восхищения». Оцениваются как оригинальность и художественная красота 

текстов этих «молитв», так и артистизм «молящихся».  

Вариант: Принципиальное отличие от предыдущего варианта здесь 

заключается в том, что не сами игроки, а ведущий дает им варианты тех 

запахов, творческое описание которых необходимо артистично представить. 

При этом, ведущий может с юмором подойти к выделению таких вариантов, 

а участники должны, тем не менее, пафосно, с патетикой и высокопарными 
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словами описать эти запахи. Например, это может быть ода-молитва запахам: 

водопроводной воды, компьютерной мышки, чипсов, лапши быстрого 

приготовления и т.п. Такой вариант может применяться в качестве одного из 

игровых конкурсов в различных развлекательно-досуговых программах и 

играх («Кто во что горазд», «КВН» и т.п.). 

 

Пыльный путь 

Вариант 1  

В этом варианте за ассоциативную основу была взята известная 

метафора «алмаз в пыли». Под этим образом понимается что-то очень ценное 

(как правило, в абстрактном смысле) в человеке или какой-то ситуации, 

явлении, чего люди не смогли (или не захотели) рассмотреть, увидеть.  

Вступление ведущего игры: «Представьте, что ваша жизнь (как уже 

прожитая, так и предстоящая) – это своеобразный пыльный путь. Под 

пылью здесь можно понимать суету, многочисленные текущие дела, рутину, 

обязанности и т.п. (К сожалению, в жизни невозможно полностью 

избавиться от этой «пыли», выбирая исключительно «чистые» дороги. 

Хотя, стоит отметить, что с годами жизненный путь одного человека 

становится ещё более «пыльным», а жизненный путь другого, наоборот, 

очищается от противной «пыли»). Как вам кажется, какие «алмазы» вы 

пропустили, не заметив, в этой пыли? (Наверное, под «алмазами» здесь, в 

первую очередь, следует понимать определенные возможности). А какие 

«алмазы» вы хотите найти в пыли предстоящего пути? Что вы планируете 

сделать для того, чтобы не пропустить эти «алмазы», чтобы заметить 

их?».  

Участники могут высказываться вслух или письменно, оставаясь при 

этом в рамках предложенного образа. Также они могут нарисовать 

схематический образ своего «Пыльного пути», отметив в нем различными 

значками те самые «алмазы». 

Игра может быть оценена, если сами участники согласятся с тем, что их 

суждения будут оцениваться. При оценке учитывается оригинальность, 

точность, развернутость, адекватность тех образов «алмазов» и «пыльных 

путей», которые были представлены участниками. 

Вариант 2  

В этом варианте обыгрывается ситуация, в которой участники игры – 

это узники какого-либо заколдованного замка (или ещё чего-нибудь в 

подобном роде), пытающиеся сбежать из него. Во время побега им 

необходимо крайне осторожно пройти мимо спящего дракона (или других 

стражников) по узкому коридору, покрытому мельчайшей пылью. Если шаги 

будут неосторожными, то поднявшаяся пыль попадет в ноздри одному из 

беглецов – он чихнет и разбудит дракона.   

Итак, один из игроков должен пройти определенное (обозначенное 

ведущим игры) расстояние (например, от одной стены комнаты до другой 

стены). На вытянутой руке у него – колокольчик. При этом он может сделать 
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только определенное количество шагов. Шаги должны быть максимально 

большими. Для этого ведущий должен заранее отмерить количество таких 

больших шагов. 

Самым важным условием является осторожность. Если колокольчик 

зазвенел, то это значит, что «беглец» чихнул от поднявшейся пыли и 

разбудил дракона. Если это произошло, то все беглецы, уже прошедшие 

через «коридор», возвращаются обратно и снова пытаются сбежать из 

«замка». 

Колокольчик не обязательно должен быть в руках у «беглеца». 

Колокольчик можно повесить: на козырек кепки, которую должен надевать 

каждый беглец (это может быть «шапка-невидимка»); на конце палки, 

которая лежит на плече у «беглеца» и т.п. Можно также использовать не 

один, а два колокольчика.  

Также ведущий может специально делать так, чтобы колокольчик 

зазвенел. Для этого он может смешить «беглеца», неожиданно хлопать в 

ладоши, отвлекать его какими-либо словами и фразами и пр. 

 

Многоступенчатый перекрёсток 

Вступление ведущего: «Жизнь каждого человека – это путь. Если пути 

двух человек встретились, то это можно назвать перекрестком. На 

жизненных путях каждого из нас можно насчитать тысячи перекрестков. 

С некоторыми людьми (с их путями) наши пути пересекаются очень часто. 

При этом нередко наши пути пересекаются уже на другом уровне (чаще 

всего, более высоком), ведь развиваются как сами люди, так и отношения 

между ними. Наверняка, с теми людьми, которые находятся здесь, каждый 

из вас неоднократно пересекался и эти «перекрестки» каждый раз были на 

более высоком уровне. Вспомните вместе эти перекрестки и эти уровни, 

выделите и обсудите их, а также попробуйте представить, на каком 

уровне произойдет ваш следующий перекрёсток».  

Другими словами, ведущий предлагает участникам в парах (желательно, 

чтобы в этих парах были люди, имеющие достаточно длительный и 

разнообразный опыт общения друг с другом) обсудить (вспомнить) свои 

прошлые «перекрёстки» и проанализировать их по ступеням, уровням (как 

развивались отношения). То же самое можно проделать и по отношению к 

будущему. Необходимо, чтобы пары были сменными (например, по 5 минут 

в каждой паре, пары меняются тоже пять раз). 

 

Клеенчатый ветер 

Необходимо подвесить на шнуре небольшой кусок клеёнки таким 

образом, чтобы нижним краем она практически касалась пола. Задача группы 

заключается в следующим: все должны дуть или махать на клеёнку так, 

чтобы получившийся «ветер» немного поднял её нижний край и можно было 

прокатить под ней мяч или проползти одному из игроков, не касаясь самой 
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клеёнки. В случае, если мяч или игрок касаются клеёнки, это может 

засчитываться как штрафной бал или игра начинается снова. 

 

Стеклянный город 

Вариант 1: 

Участники представляют театрализованные импровизации. В них они 

обыгрывают ситуацию, в которых они показывают себя попавшими в так 

называемый «стеклянный город», то есть в город, где всё сделано из стекла.  

Вариант 2: 

Участникам предлагается по очереди называть «плюсы» (достоинства, 

положительные стороны, сильные стороны), «минусы» (недостатки, 

отрицательные стороны, слабые стороны) и «интересные моменты» 

(безоценочные и неоднозначные суждения) фантастической ситуации 

«стеклянный город».  

Например: 

- «Плюс» стеклянного города заключается в том, что в домах будет 

очень светло и можно экономить на электричестве. 

- «Минус» стеклянного города заключается в том, что гиря, случайно 

упавшая на стеклянный пол, насквозь пробьёт весь дом. 

- Интересно, в стеклянных домах останутся окна или их упразднят.     

Вариант 3: 

Участники (в парах) проводят игровые экскурсии по воображаемому 

стеклянному городу. Один из участников – «экскурсовод», а другой – 

«турист». Затем они меняются ролями. «Турист» может задавать вопросы 

«экскурсоводу». Поменявшись ролями через определенное время, участники, 

продолжая «экскурсию», стараются не повторять то, что говорилось до этого, 

а развивают идеи предыдущей «экскурсии». 

Вариант 4: 

В данном варианте слово «стеклянный» используется как образ 

хрупкого и прозрачного. Поэтому игра может называться, к примеру, «Наш 

город – хрупкий и прозрачный». Здесь каждый участник, говоря о своём 

городе, выделяет какие-то характеристики, которые попадают под 

определения «хрупкость» и «прозрачность» (эти образы могут пониматься и 

интерпретироваться многогранно).  

Например:  

- Наш город хрупкий – если в одном месте зимой прорвет трубу с 

горячей водой, то люди не смогут жить в своих домах без отопления. 

- Наш город прозрачный – если в одной кваритире громко играет 

музыка, то её будут вынуждены слушать почти все соседи. 

Назвав максимальное количество подобных проблем, участники могут 

предложить также и возможные средства решения или нейтрализации этих 

проблем. Это форма повышения социально-экологической грамотности и 

развития креативности. 
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Компактная корзина 

Вариант 1:  

Здесь образ корзины используется как образ мусорной корзины. Под 

компактностью понимается способность этой корзины, будучи ненужной и 

невостребованной, находиться в сложенном виде, а при востребованности, 

раскладываться и применяться по назначению.  

Все участники по очереди делают небольшие выступления, начиная с 

фразы «Я всегда имею возможность избавиться от внутреннего мусора, 

потому что у меня с собой есть компактная корзина». «Внутренний мусор» 

- это страхи, деструктивные мысли, пустые переживания и т.п. «Компактная 

корзина» - это индивидуальный способ (или способы) избавления от 

подобных мыслей и переживаний.  

Например: 

- Когда мне бывает слишком грустно, я слушаю веселую музыку и 

грусть улетучивается. 

- Когда я боюсь начинать что-то новое, я в подробностях вспоминаю 

ситуации, в которых я был успешен. 

- Когда в голову мне навязчиво лезут всякие дурацкие мысли, я 

представляю себе белый чистый экран, на котором рисую в воображении те 

образы, которые мне сейчас действительно «нужны».     

Вариант 2: 

Здесь и в следующем варианте образ корзины используется как образ 

корзины для переноски вещей.  

В этом варианте участники начинают со слов «Я все необходимое всегда 

ношу с собой, потому что у меня с собой есть компактная корзина». Здесь 

«компактная корзина» - это способы использования повседневных вещей, 

которые человек обычно носит с собой, применительно к разнообразным, в 

том числе нестандартным ситуациям.  

Последовательность игровых действий следующая: 

1) Одному из игроков другие игроки дают одну или несколько (2-5) 

проблемных ситуаций.  

2) На каждую из предложенных ситуаций игрок даёт свой вариант её 

разрешения, но с обязательным использованием одного из тех предметов, 

которые у него находятся непосредственно с собой (часы, расческа, 

мобильный телефон, шариковая ручка, блокнот и т.п.).  

Например: 

- Если тебе нужно будет наиграть мелодию для кого-то… 

- … то я нащёлкаю её на шариковой ручке (с кнопочкой) или использую 

её как свистульку. 

- А если тебе надо будет срочно вырыть ямку… 

- … то я использую зеркальце как небольшую лопаточку. 

Ведущий или все игроки оценивают оригинальность и реальность 

называемых вариантов и выбирают игрока, у которого есть самая 

«компактная корзина». 
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Вариант 3: 

Данная форма – это творческий рассказ о содержимом своих карманов, 

сумочек и рюкзачков. Можно при этом артистично «озвучивать» предметы, 

например, придавая им черты своего характера. После каждого из таких 

рассказов игроки могут делать какие-либо суждения (устно или письменно) 

об услышанном и увиденном, отвечая при этом на следующие вопросы:  

- Что нового я узнал об этом человеке?  

- Как личные вещи человека, которыми он постоянно пользуется, 

характеризуют его самого?  

- Что бы я, будучи на месте этого человека, сказал бы о себе, используя 

имеющиеся с собой предметы? 

- Какой ещё предмет можно добавить в «компактную корзину» этого 

человека (этого предмета у него с собой нет, но он ему необходим)? и др. 

 

 

ПРИМЕР 21: 

ГЛАГОЛ + СУЩЕСТВИТЕЛЬНОЕ 

 

Поймать цветок 

Первый образ, который у меня возник здесь – это «свадебная 

ситуация», когда невеста кидает за спину свои цветы, а её подружки ловят 

этот букетик (примета такова: кто из подруг поймал этот букетик, та и 

выйдет замуж первой). 

В представленном варианте каждый игрок рисует на листе бумаги 

цветок (ромашку). В этих лепестках они пишут то, о чем (как им кажется) 

мечтает любой человек: здоровье, счастливая семья, мир во всем мире и т.п. 

Можно ограничить мечты только материальными мечтами (десятикомнатный 

дом, личный джип и т.п.). Ведущий может ограничить количество лепестков 

в этом цветке определённым числом либо предоставить игрокам 

возможность самим выбрать количество лепестков. 

 Затем все участники по очереди поворачиваются спиной к остальным и 

бросает свой листок назад (для того, чтобы листок лучше летел, его можно 

смять). Соответственно, участники ловят эти «цветы». Разумеется, ведущий 

должен следить за тем, чтобы игроки не толкали друг друга и, в целом, 

соблюдали необходимую осторожность. Также ведущий может ввести 

правило, согласно которому каждый из игроков может поймать только один 

«цветок» (для того, чтобы все были с «цветами») – в этом случае игроки сами 

определяют то, чей именно «цветок» они хотели бы поймать.  

После того, как все «цветы» брошены, игроки садятся в один круг и 

зачитывают то, что написано на лепестках пойманных ими «цветов», 

высказывая затем своё отношение к прочитанному (например, насколько их 

мечты соотносятся с тем, что они прочитали на пойманном ими «цветке»).  

На «цветах» может быть написано и что-либо другое – это зависит от 

конкретной ситуации и от воображения игротехника. 
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Сфотографировать мираж 

Участникам предлагается «сфотографировать мираж», то есть сделать 

какие-либо фотографии, соответствующие этому образу. Например: тень 

человека или отражение тени в зеркале, темный силуэт человека (на фоне 

заходящего солнца), лицо за мутным (мокрым, запотевшим) стеклом или за 

прозрачным полиэтиленом и т.п. Лучше для этих целей использовать 

цифровой фотоаппарат. После того, как фотографии будут сделаны, их 

можно просмотреть для того, чтобы:  

- жюри смогло выбрать наиболее оригинальные и зрелищные 

фотографии и поощрить их специальными призами; 

- остальные участники попытались определить тех людей, которые 

выполняли роль «миражей» (для этого в роли «миражей» должны выступать 

знакомые люди). 

 

Улыбаться творчеству (Улыбаться творчески) 

Вариант 1:  

Участники делятся на несколько микрогрупп, каждая из которых 

представляет (после соответствующей предварительной работы) свой 

«творческий проект» под названием «Виды улыбок». То есть, их задача 

заключается в том, чтобы показать различные виды улыбок в соответствии с 

придуманной ими классификацией. 

Вариант 2:  

Здесь участникам предстоит сделать описание улыбки конкретного 

человека. Для этого карточки с именами участников перемешиваются и 

распределяются между игроками (то есть каждый описывает того человека, 

чьё имя написано на вытянутой им карточке). Участники письменно (хотя, 

можно это сделать и устно) описывают только лишь улыбку «своего» 

человека. Задача остальных игроков – определить, чья улыбка была описана. 

Можно предложить участникам описать ту улыбку (конкретного 

человека), которая ему больше всего нравится. В этом случае можно будет 

выявить ту улыбку, которая вызывает больше всего позитивных эмоций у 

людей.  

При описании улыбок необходимо максимально использовать 

различные образы, метафоры, эпитеты, сравнения и т.п., то есть подойти к 

описанию улыбки творчески. 

По окончании можно выбрать самое творческое (оригинальное, 

многообразное, красочное, точное) описание улыбки и (или) то описание, по 

которому не возникало сомнений и все участники сразу же точно определили 

того человека, чья улыбка описывалась. 

Вариант 3:  

Ведущий предлагает участникам рассказать друг другу о том, как они 

готовы «улыбнуться творчеству» прямо сегодня (завтра, в ближайшем 

будущем, вообще). То есть, что нового они готовы привнести в свою жизнь 
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(новые знания и умения, новые виды деятельности, новые способы решения 

обыденных задач и поведения в типичных ситуациях, новые люди и места, 

новые предметы и др.).  

 

Представить гимн 

Вариант 1:  

Участники (индивидуально, в парах, в микрогруппах) придумывают, 

пишут и затем исполняют «Гимн буквы». То есть, между ними 

распределяются какие-либо буквы (или они сами их выбирают) и гимн 

именно этой буквы они должны сочинить (например, положив придуманные 

ими слова на мотив известной песни).  

Кроме того, это может быть гимн, посвященный чему угодно, любой 

мелочи – тому, о чем гимны не пишутся: «Гимн всякой всячины», «Гимн 

шариковой ручки», «Гимн копейки», «Гимн автобусного билетика», «Гимн 

зевка», «Гимн чиха», «Гимн секундной стрелки», «Гимн снежинки», «Гимн 

чайного пакетика», «Гимн одноразового стаканчика», «Гимн царапины» и 

т.п.  

Вариант 2:  

Здесь участники придумывают и исполняют своего рода «Гимн меня» 

(«Гимн себя», «Мой гимн», «Гимн моего «Я» и т.п.). Или же это может быть 

гимн конкретного человека, написанный не им самим, а другим участником. 

Вариант 3:  

Участники придумывают и озвучивают своеобразные «Правила 

написания и исполнения гимна»: что должно быть в гимне, с чего 

необходимо начинать гимн и чем его заканчивать, какой длины должен быть 

гимн, кто и как может его исполнять, когда, с кем и т.п. 

Вариант 4:  

Участники показывают известный гимн с помощью пантомимы, то есть 

без слов и звуков, используя только определенные позы, жесты и мимику. 

Задача остальных участников – правильно определить показываемый таким 

образом гимн. 

Вариант 5:  

Участники делают клип какого-либо гимна (гимна образовательного 

учреждения, организации и т.п.). 

Вариант 6:  

Гимн показывается с помощью каких-либо знаков (например, знаков 

дорожного движения). Остальные участники также пытаются правильно 

определить гимн. 

 

Ответить душе 

Ведущий предлагает участникам на отдельных листах написать всё, «о 

чем душа пожелает» (то есть, это может быть почти свободный «полет» 

мыслей, изложенных на бумаге). Затем участникам необходимо либо самим 

ответить на это письмо (но сделать это уже в несколько ином стиле – более 
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строгом, регламентированном и «трезвом»), либо кто-то (кому это письмо 

достанется при вытягивании) отвечает этой «душе» (письменно, устно). 

Авторы писем могут оставаться анонимными. 

Ведущий может просто собрать все написанные письма и по очереди 

зачитывать их (не называя авторов). Остальные участники могут (после 

прочтения каждого из писем) делать устные комментарии, отвечать на 

поставленные в этих письмах вопросы и проблемы.  

 

Подарить свободу 

Вариант 1:  

Участники сидят в кругу. Используется какой-либо предмет, который 

передаётся от одного участника к другому. Участники сами определяют то, 

кому именно они будут передавать предмет. Тому человеку, которому 

передаётся предмет, участник говорит: «Я дарю тебе свободу от …» 

(примеры: от лени, от страха публичных выступлений, от неуверенности в 

себе, от никотиновой зависимости, от себя и т.п.). Получая предмет, участник 

отвечает: «Я принимаю (не принимаю) твой подарок, потому что …». Фраза 

того, кто передает предмет, может звучать и по-другому: «Я дарю тебе 

свободу для …». 

Вариант 2: 

В этом варианте участники также сидят в кругу, но эстафету они 

передают по кругу, начиная свои фразы со слов «Я бы подарил себе свободу 

от (для) …». По завершению круга участники обмениваются мнениями об 

услышанном и сказанном. 

 

Руководить терпением 

Вариант 1:  

Участники разбиваются (ведущим или самостоятельно) на небольшие 

микрогруппы (по 2-3 человека в каждой). В этих микрогруппах они по 

очереди меняются ролями, согласно которым одного из них намеренно (но в 

игровом режиме) пытаются вывести из равновесия, «достать» человека (но не 

прибегая при этом к физическому воздействию). При этом могут 

обыгрываться ситуации, в которых участникам самим доводилось бывать. 

Задача игрока, которого пытаются вывести из себя, заключается в том, чтобы 

вежливо и иронично отвечать на все агрессивные выпады со стороны 

участников, играющих роль «агрессоров». Затем роли меняются. В конце 

этой небольшой ролевой игры участники обязательно обмениваются 

мнениями и том, что они думали и ощущали в процессе игры и о том, какой 

они получили в этой игре опыт. 

Вариант 2:  

Данная форма состоит из двух частей: 

1) Участники по кругу говорят о том, что их обычно раздражает, 

выводит из себя, является для них труднопереносимым, о тех ситуациях, в 
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которых им сложно сдерживать себя (свой гнев, ярость, агрессивность). 

Например: 

- Терпеть не могу, когда кто-нибудь долго смотрит мне прямо в глаза. 

Это действует мне на нервы. 

- Меня бесит, когда люди уверенно говорят о том, чего они в 

действительности не знают. 

- Меня ужасно раздражает, когда кто-нибудь громко и противно 

кашляет за моей спиной. 

- Я начинаю нервничать, когда кто-то начинает смеяться рядом со 

мной (особенно когда я прохожу мимо) – мне кажется, что это надо мной 

смеются. 

Каждый участник может назвать один источник раздражения или 

несколько причин, приводящих к деструктивным чувствам и мыслям. 

Все названные варианты (свои) участники (или ведущий) записывают на 

листочках – это необходимо для второй части игры. 

2) В этой части участники вновь зачитывают то, что они говорили в 

предыдущей части, но после каждого из зачитанных вариантов они пробуют 

сами (или с помощью других) участников называть способы саморегуляции, 

организации самоконтроля и т.п., то есть, другими словами, способы 

«управления терпением». Сами же участники оценивают и то, насколько 

эффективны, реальны, приемлемы называемые способы.  

 

Путешествовать мировоззрением (Путешествующее мировоззрение) 

Либо ведущий, либо участники (отдельные участники или все, 

специально подготовившиеся или нет) рассказывают о том, как живут люди в 

другой части Земли (другой стране, на другом континенте), люди других 

национальностей и религиозных ориентаций и т.п. При этом акцент делается 

на интересных фактах, которые особенно подчеркивают отличие образа 

жизни тех людей, их мировоззрения от образа жизни и мировоззрения 

участников игры. 

Задача участников заключается в том, чтобы выслушав эти рассказы, в 

свою очередь, представить и рассказать о том, как они чувствовали и вели бы 

себя, попав в описываемую культурную, социальную и природную среду. 

При этом участники сначала должны стараться не выходить за пределы 

своего привычного, «повседневного» мировоззрения, оценивая с этой 

позиции услышанное. А затем они, наоборот, должны попробовать оценить 

свою культуру и образ жизни, но уже с позиции людей, представляющих ту 

культуру и социальную среду, которая была описана ранее.  
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Через несколько лет после проведения предыдущего эксперимента 

«Прилагательное + Существительное» и «Глагол + Существительное» я 

решил провести ещё один подобный эксперимент, который назывался 

«Существительное + Существительное». Я попросил сделать примерно то же 

самое, что и в предыдущем эксперименте, ещё двух девушек – Софию и 

Дарью (тоже своих коллег по работе в областном центре дополнительного 

образования детей и молодёжи), только теперь каждая из них написала по 8 

существительных в именительном падеже. Затем они по очереди вытягивали 

по одной карточке и называли их. В результате получились следующие 8 

сочетаний: «Лопата и поляна», «Телефон и чай», «Муж и шарик», «Кот и 

камень», «Дом и компьютер», «Кнопка и радуга», «Окно и цветок», «Цветок 

и фотография». Соответственно, мне необходимо было разработать игры с 

этими названиями, что я и сделал. 

 

   

ПРИМЕР 22: 

СУЩЕСТВИТЕЛЬНОЕ + СУЩЕСТВИТЕЛЬНОЕ 

(«Существенные существительные»)  
 

Лопата и поляна 

Первый образ, который здесь пришёл мне в голову, выглядел примерно 

так: на поляне зарыт клад, который ищет некая группа людей, но выкопать 

этот клад можно только с помощью лопаты. А лопата у них всего одна. 

Вокруг обладания этой лопатой и должна разворачиваться интрига и 

сюжет игры. Игра, кстати, получается ролевой с мощной психологической 

составляющей. 

Суть игры «Лопата и поляна»: 

Участникам ролевой игры предлагается представить, что все они - это 

группа кладоискателей, напавшая на след одного очень богатого клада 

(ведущему игры необходимо определить примерную стоимость клада). В 

начале игры каждому предлагается придумать и представить свою игровую 

«легенду». В «легенде» участники обязательно раскрывают свою роль и, 

самое главное, говорят о мотивах, толкнувших их на такое рискованное 

занятие, как поиски клада. Хорошо, если «легенды» будут записаны на 

листах. Кстати, возможен и такой вариант, когда «легенды» - это описание 

реальных мотивов реальных участников игры. 

Следующим игровым этапом является информация (озвученная 

ведущим игры) о том, что точно известно место, где зарыт клад. Но ситуация 

такова, что группа потеряла весь инструмент (к примеру, он утонул или 

похищен конкурентами). Придя на поляну, где закопан клад, они увидели там 

лежащую на земле лопату. Лопатой может пользоваться только один человек. 

Очевидно, что тот, у кого лопата, первым докопается до клада, чем те, кто 

будут делать это голыми руками. По закону (тому закону, который реален в 
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пространственно-временных рамках данной игры), тот, кто первым найдёт 

клад, считается единственным его обладателем. 

Третий этап игры: участники снова сидят в кругу, где каждый по 

очереди объясняет, почему именно он должен получить лопату и найти клад, 

став его обладателем. При этом каждый также говорит и о том, каким 

образом он планирует поделить найденный клад между остальными 

участниками. Только сразу оговаривается условие, что его доля не может 

быть меньше и равной долям других «кладоискателей». Участники могут 

также задавать уточняющие и провокационные (опять, же в рамках ролевой 

игры) вопросы друг другу. 

На четвёртом этапе игры участники по очереди голосуют за тех, кто, по 

мнению большинства, действительно нуждается в том (или достоин того), 

чтобы взять лопату и найти на этой поляне клад. Своё мнение они 

высказывают вслух, по возможности подкрепляя его пояснениями. 

Последним этапом игры является разноаспектная рефлексия. 

 

Телефон и чай 

Образ, возникший здесь, был очень близок к тому, что часто 

приходится наблюдать на работе в кабинете, когда кто-то из сотрудников 

разговаривает с кем-либо по телефону и, одновременно с этим, наливает 

себе или кому-либо чай (кофе), при этом часто путаясь. На этом «офисном» 

образе и строится игровой сюжет. 

Суть игры «Телефон и чай»: 

Эта игра направлена на развитие навыков эффективной концентрации 

внимания, выполнения осознанных действий. 

Одним из вариантов игры может быть разделение участников в группы 

по три человека. Внутри каждой тройки и может развиваться игровое 

действие. Хотя такая игра в тройках может быть своего рода репетицией, 

тренировкой перед испытанием «на большой сцене». 

В тройках участники игры по очереди оказываются в роли человека, 

который одновременно изображает разговор по телефону с одним человеком 

из тройки и якобы готовит чай второму человеку из тройки, общаясь 

одновременно с двумя. Только, при этом, он должен постоянно и осмысленно 

(не сбиваясь и не путаясь в словах) поддерживать разговор с тем, с кем он 

якобы общается по телефону. Со вторым же (с тем, кому он «готовит чай») 

он параллельно ведёт немой диалог с помощью жестов и мимики, задавая 

ему вопросы, традиционные для такой ситуации и стараясь получить на них 

ответы (ответы могут даваться вслух). Вопросы могут быть следующие: 

- Вам чай или кофе? 

- (Если чай) Зелёный или чёрный? 

- (Если кофе) Чёрный или со сливками? 

- С сахаром или без сахара? 

- С пряниками, с печеньем или с вафлями? 

- Может, достать варенье или мёд? 
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- С лимоном или без? 

- Кипяток или разбавить холодной водой? 

Желательно, чтобы телефонную трубку он при этом держал в правой 

руке, а все операции с «приготовлением чая» (жестами) выполнял левой 

рукой. 

По завершению игры сами участники оценивают то, насколько точными, 

осмысленными и уместными были слова и действия каждого игрока в этой 

ситуации. 

 

Муж и шарик 

В этом названии я, «поиграв» немного с буквами, увидел аж 4 

«потенциальных смысла» и, соответственно, 4 варианта игры с таким 

названием. В первом варианте всё остаётся как есть. Во втором варианте 

слово «шарик» пишу с большой буквы и получается популярная кличка для 

дворовой собаки. В третьем варианте убираю все пробелы и получаю 

смешное название игры «Мужишарик». В четвёртом варианте ставлю 

точку и пробел между буквами «м» и «уж», в результате чего получается 

«М. уж» («Маленький уж») и игра с названием «Маленький уж и шарик». 

Правда, если честно, первые три игры получились несколько не детскими и 

больше подходят для молодёжной или взрослой категории участников: игры 

в компании, клубы общения, тренинги, конкурсы для праздников и 

«корпоративов» и т.п. 

Суть игры «Муж и шарик»: 

Это своего рода инсценировка-импровизация (конкурс на сцене), в 

котором моделируется определённая ситуация. Ситуация в следующем: жена 

случайно находит у своего мужа шарик. Варианты найденного шарика могут 

быть самыми разными: шарик от пинг-понга, надувной шарик (в сдутом 

виде), подшипниковый шарик и др. Найдя шарик, она упорно допытывается 

у мужа, что это у него за шарик был в кармане, зачем он ему и т.п., всячески 

намекая на то, что он, возможно, изменяет ей. До начала инсценировки 

ведущим даются индивидуальные установки участникам, то есть ставятся 

игровые задачи: «жене» - подозревая «мужа» в возможной измене (а поводом 

для подозрений является шарик), склонить его к тому, чтобы он купил ей 

новую шубу; «мужу» - он никому не изменял, но хотел скрыть от жены 

определённый факт, связанный с шариком (хотел сделать ей сюрприз на 8-е 

марта, втайне от неё с друзьями собирался в сауне и играл там в настольный 

теннис и т.п.), поэтому он, на всякий случай, аргументировано 

«отнекивается» от всего. «Победившим» в игре считается тот, кто выполнит 

свою игровую задачу. Кстати, роль «жены» могут играть и мужчины, а роль 

«мужа» могут играть женщины. 

Суть игры «Муж и Шарик»: 

По форме эта игра подобно предыдущей, так как это тоже своего рода 

инсценировка-импровизация. Хотя, по сути, это, как и предыдущая игра, 

хорошее упражнение для тренинга актёрского мастерства. 
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Моделируется следующая ситуация: Жена возвращается вечером с 

работы домой, зайдя по пути в продуктовый магазин и купив там кусок 

вкуснейшей колбасы. Проходя через двор своего дома, она встречает там 

любимца всех жителей окрестных домов - пса по кличке Шарик, который 

отличается тем, что удивительно ласков и сообразителен. Шарик, почуяв 

колбасу, начал ласкаться и заигрывать, выпрашивая колбаски. Женщина уже 

готова отдать ему всю колбасу, но тут с балкона это замечает её муж, 

который громко просит не отдавать колбасу Шарику, так как он ждёт её дома 

ужасно голодный после работы и сам хочет съесть эту колбасу. 

Данная вводная объясняется участникам и зрителям. Участники, 

выполняют определённые игровые условия, соответствующим образом 

располагаясь на сцене: «муж» находится в сторонке и может воздействовать 

на «жену» только с помощью речи; 

«Шарик» не может говорить, но максимально использует все (доступные 

собаке) невербальные средства. Задача каждого из них - используя свой 

(обозначенный игровыми условиями) набор средств, уговорить «жену» 

отдать колбасу именно ему (сразу оговаривается, что делить колбасу 

пополам нельзя). 

По усмотрению ведущего игры, можно сделать так, чтобы участники, 

играющие роли «мужа» и «Шарика» могли в течение какого-то времени 

подготовиться к своим ролям, а «жена» вызывается прямо из зала, играя 

свою роль без подготовки. 

Зрители тоже могут включаться в игру на стороне «мужа» или 

«Шарика», выкрикивая с места (но не мешая «основным» игрокам - за этим 

следит ведущий). 

Суть игры «Мужишарик»: 

Участники делятся на две-три и больше (в зависимости от общего 

количества участников) группы - так, чтобы в группе было примерно 5-10 

человек. Ведущий игры предлагает каждой группе разработать проект 

мультипликационного сериала, подобного популярному мульт-сериалу 

«Смешарики». При этом оговаривается, что данный мультсериал должен 

иметь название «Мужишарик». То есть участникам необходимо придумать и 

зарисовать образ сказочного смешного человечка, которого зовут 

Мужишарик, описать его характер, привычки, вкусы, особенности поведения 

и т.п. Также необходимо придумать и кратко рассказать примерное 

содержание хотя бы одной серии из мультсериала про Мужишарика. Кроме 

того, необходимо подготовить небольшую театрализацию, в которой каждая 

группа отыгрывает какую-то сказочную ситуацию, где в главной роли 

выступает Мужишарик. 

Жюри выбирает тот проект Мужишарика, который якобы может быть 

положен в основу нового мульт-сериала. 

Суть игры «М. уж и шарик»: 

Как уже писалось выше «М. уж» - это «Маленький уж», «роль» которого 

играет небольшая верёвочка. Варианты шариков здесь могут быть разные: 
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надувной шарик, шарик для настольного тенниса. Соответственно, разными 

могут быть и варианты игры: 

Вариант 1: 

Здесь используются надувной шарик и одна или две коротких верёвочки 

(нейлоновых, диаметром от 5 до 10 мм и длиной 30-40 см). На одном из 

концов верёвочки сделано небольшое утолщение (сделан узелок, привязан 

болтик или гайка, кончик немного оплавлен на огне) - это «голова» 

«маленького ужа». Группа игроков встаёт в круг. В руках у одного из 

игроков - «маленький уж» (если в игре используются две верёвочки, то у 

двоих игроков). 

Шарик - это «хищная птица», которая хочет полакомиться детёнышами 

«маленького ужа», но он ей этого не позволяет. То есть задача игроков 

заключается в том, чтобы не дать упасть шарику на пол - «не дать хищной 

птице схватить детёнышей ужа». Поэтому «маленький уж» нападает на 

«хищную птицу». В игре это происходит следующим образом: игроки, не 

прикасаясь к шарику рукой, а только верёвочкой (тем концом верёвочки, где 

«голова») по очереди подталкивают шарик к верху, не давая ему упасть на 

пол. 

При этом, игроки не могут прикоснуться к шарику больше одного раза 

подряд. То есть, толкнув шарик («укусив птицу»), игрок должен 

максимально быстро передать верёвочку («маленького ужа») другому игроку 

и т.д. По усмотрению ведущего игры, можно ввести правило, согласно 

которому передавать верёвочку можно только назвав имя того, кому она 

передаётся. 

Игра может продолжаться либо в течение определённого времени 

(например, в течение одной минуты) или до тех пор, пока «маленький уж не 

укусит хищную птицу» определённое количество раз (например, 30 раз). В 

случае, если соревнуются две группы, то игра продолжается до тех пор, пока 

одна из групп не уронит шарик на пол. 

Вариант 2: 

В этом варианте в качестве «маленького ужа» выступает всё та же 

небольшая верёвочка с утолщением на конце (такая же, как и в предыдущем 

варианте). А шарик здесь используется теннисный (для настольного тенниса) 

- это «яйцо, из которого вот-вот вылупится детёныш». 

Задача «маленького ужа» заключается в том, чтобы, толкая «яйцо» своей 

головой (а не непосредственно рукам игрока), докатить его от одного места 

до другого - «от опасного места до безопасного». При этом покрытие «трассы 

для яйца» может быть любым: паркетный пол, ковровое покрытие, трава на 

поляне или песок на пляже и др. Основная сложность здесь заключается в 

том, что «уж» - маленький, то есть, верёвочка - короткая, и, значит, 

участнику игры необходимо либо сильно нагибаться, либо вставать на 

колени. 

Игра может стать эстафетной, если одновременно несколько человек 

делают это на скорость. 
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Кот и камень 

Чтобы «получилась» эта игра, мне пришлось представить себе кота, 

пытающегося залезть на большой и скользкий камень - коту не удавалось 

это делать, потому что когти не цеплялись за камень. Получается, когти 

были здесь бесполезны. Соответственно, надо представить игровую 

ситуацию, в которой игроки не могут воспользоваться своими «когтями». 

Роль «когтей» могут выполнять пальцы. Следовательно, ключевая идея 

игры должна заключаться в том, что игроки, решая какие-либо игровые 

задачи, не могли при этом пользоваться пальцами. 

Участники игрового конкурса делятся на несколько групп по 3-5 человек 

в каждой. Перед группами ставятся определённые задачи, выполнение 

которых предполагает использование рук. Но, при этом, участники сжимают 

пальцы в кулак и выполняют все задания, не разжимая пальцев. Варианты 

заданий: 

- Завязать на длинной верёвке максимальное количество узелков (к 

примеру, в течение какого-либо ограниченного промежутка времени). 

- Сделать   максимально   высокую   башню   из   кубиков,   элементов   

детского конструктора, старых газет и т.п. (если игра проходит где-либо на 

песчаном пляже, то можно сделать башню из песка). 

- Написать на листе ватмана определённый текст (или нарисовать 

рисунок). 

- Надеть на человека (или, наоборот, снять с него) куртку (рубашку). 

- Сделать простой бутерброд. 

- Из листка бумаги сделать самолётик (кораблик). 

- Зашнуровать ботинок и завязать на нём узелок. 

- Вырезать несколько фотографий из старого журнала. 

Возможны и многие другие варианты выполнения игрового задания 

«Кот и камень». 

 

Дом и компьютер 
«Может ли дом быть компьютером?» - подумал я, увидев это 

название... - «Конечно, может!»... Следовательно, надо, чтобы в игре была 

возможность увидеть и показать, то, что дом - это компьютер. 

Это мини-ролевая игра-экспромт, в которой две группы проводят друг 

для друга небольшие импровизированные экскурсии по максимально 

компьютеризированному дому (воображаемому). Соответственно, игра 

должна проводиться в каком-либо помещении: в школе, в корпусе 

загородного центра, в клубе, дома, в игровой комнате и т.п. Один из членов 

группы становится экскурсоводом - он проводит экскурсию (для другой 

группы) по якобы полностью компьютеризированному дому.  

 

Кнопка и радуга 

Вариант 1: 
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Здесь у меня сразу возник образ кнопки, с помощью которой можно 

включать или выключать радугу. Соответственно, должен быть человек, 

который нажимает на эту кнопку. Каким должен быть такой человек? 

Какие характеристики необходимы человеку, ответственному за подобную 

кнопку? Кто из группы подходит для этой роли? Это и предлагается 

решить участникам игры. 

Игру целесообразно проводить в группе, где участники уже достаточно 

хорошо знают друг друга, например, в отряде на смене в загородном детском 

центре (во второй половине смены). Ведущий игры предлагает участникам 

представить себе, что существует кнопка для управления радугой. Каждому в 

группе (например, по кругу) предлагается выбрать одного человека из 

группы – того, кому они бы доверили управление такой кнопкой. При этом 

необходимо не только назвать человека, но и обосновать свой выбор. Как 

показывает практика проведения этой игры, участниками зачастую 

называются чуть ли не диаметрально противоположные качества (или 

группы качеств). К примеру, одни выбирают тех, кто обладают холодным, 

спокойным умом и не поддаются эмоциям («очень важно включать радугу 

именно тогда, когда это необходимо, а не когда этого захочется»), а другие, 

наоборот, считают, что такой человек должен быть экспрессивным, 

импульсивным, тонко чувствующим то настроение, когда «действительно 

важно включить радугу». Тот человек, которого назовут наибольшее 

количество раз, получает в группе полушутливый титул «включатель 

радуги». Здесь особенно важно организовать правильное обсуждение итогов 

игры. 

Вариант 2: 

Каждый человек может сам себя ассоциировать с определённым 

цветом – цветом радуги. И, значит, этот цвет можно сфотографировать, 

нажав на кнопку фотоаппарата.   

В группе, принимающей участие в игре, должно быть не меньше семи 

человек. Между участниками распределяются все цвета радуги. Цвета 

распределяются заранее (называет ведущий или по жребию) или уже в 

процессе выполнения каждый участник называет свой цвет радуги. Цвета 

определяются в зависимости от качеств личности и особенностей восприятия 

мира тем или иным участником игры. Например, «мой цвет – оранжевый, 

потому что это цвет позитива и радости, а я сам себя считаю очень 

позитивным и радостным человеком».  

Возможен и такой вариант, когда участники все вместе решают то, кому 

и какой именно цвет радуги подходит в наибольшей степени, распределяя 

цвета по всем участникам. 

Если участников больше семи, то один цвет может быть «прикреплён» к 

двум, трём и более участникам. Если же участников меньше семи, то, 

наоборот, к одному из участников может быть прикреплено два цвета. 
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Можно провести и совсем простой вариант этой игры, в котором 

участники определяют свой цвет радуги по наличию и преобладанию того 

или иного цвета в одежде.  

Итогом всех вариантов этой игры становится выстраивание участников 

по порядку цветов радуги (красный, оранжевый, жёлтый и т.д.). Их – 

выстроившихся в таком порядке – ведущий фотографирует (нажимая на ту 

самую кнопку на фотоаппарате). Фотографию можно так и назвать – «Радуга 

характеров». 

 

Окно и цветок 

Первая ассоциация, которая у меня возникла при этом соотношении 

образов – это кадры из фильма «17 мгновений весны», где цветок на 

подоконнике окна был сигналом для разведчика.  

Итак, цветок на окне – это определённый знак для «разведчиков» в игре. 

Следовательно, подобные знаки необходимо придумать.  

Участники делятся на три группы. Каждая группа придумывает по 10 

знаков. Например, задернутая занавеска означает «не входить», три кружки 

на столе – «отправьте троих вперёд» и т.п. Затем представитель каждой 

группы зачитывает все десять знаков, придуманных ими. Задача участников 

из других групп – запомнить значение всех знаков. 

Затем каждая из групп по очереди в том помещении, где проходит игра, 

оставляют по три (можно больше или меньше) знака (из десяти 

придуманных). Остальные две группы в этот время находятся вне 

помещения. Когда знаки в помещении готовы, их приглашают туда. Их 

задача – в течение минуты внимательно осмотреть помещение и, тихо 

посоветовавшись, выполнить те действия, которые им подсказывают знаки.  

Каждая группа получает столько баллов, сколько знаков  ей удалось 

правильно «расшифровать» и выполнить. Когда все три группы 

продемонстрировали свои знаки, ведущий игры подводит результаты. 

Выигравшей считается группа, набравшая наибольшее количество баллов.  

 

Цветок и фотография 

«Фотографии цветов» - это первое, что пришло мне в голову, когда я 

стал работать с этим сочетанием. Осталось придумать, как эти 

фотографии использовать в игровой ситуации. «А что, если попытаться 

эти цветы изобразить? Изобразить так, чтобы их можно было узнать»… 

В результате получилась следующая игра-театрализация. 

Участникам раздаются фотографии различных цветов с названиями. 

Участники готовят свой показ доставшегося им цветка. Затем их – 

«играющих роль» определённого цветка, фотографируют – так, чтобы 

остальные этого показа не видели. Необходимо сделать фотографию, где сам 

участник максимально похоже изображает доставшийся ему цветок. При 

этом, ведущий может оговорить и то, что участники могут (или не могут) 

использовать какие-либо внешние атрибуты для усиления сходства со своим 
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цветком (цветные элементы одежды, лепестки из бумаги и т.п.). Когда все 

«цветы» сфотографированы, фотографии выводятся на экран (так, чтобы 

всем их было видно). Если группа участников небольшая, то фотографии 

настоящих цветов, использованные в начале игры, выкладываются перед 

ними, чтобы они могли сравнивать. Когда демонстрируется очередная 

фотография «цветка», каждый участник (кроме того, кто изображён на 

фотографии) должен попытаться максимально точно определить, что за 

цветок изображается «актёром». 

По итогам игры определяются два победителя: 

1) тот, чей цветок наибольшим количеством участников был определён 

правильно (к примеру, из 15 участников 9 определили, что Андрей показывал 

гладиолус); 

2) тот, кто наибольшее количество раз правильно определил 

показываемый цветок (к примеру, из 15 показанных «цветков» Светой точно 

было определено 12). 

Фотографии цветов и «цветов» в парах можно вывесить где-либо на 

стенде или, к примеру, выложить в специально созданном альбоме в 

социальных сетях – для того, чтобы другие люди (не участвовавшие в 

конкретном конкурсе лично) могли оценить степень схожести. По 

количеству таких оценок может быть затем определён и третий победитель. 
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Приём случайного сочетания частей слов 
 

Для реализации данного приёма требуются слова, состоящие из двух 

частей.  

В качестве экспериментального примера я взял слова, первыми 

пришедшие на ум: «пароход», «пылесос», «дырокол», «водолаз». Разбив 

каждое слово на 2 части, я пронумеровал получившиеся части слова 

определённой цифрой. Сделано это было следующим образом: 

1 – паро – ход – 5 

2 – пыле – сос – 6 

3 – дыро – кол – 7 

4 – водо – лаз – 8 

Каждую цифру я написал на отдельной карточке – получилось 8 

карточек. 4 карточки - с цифрами, расположенными слева (первые половинки 

слов) я положил в одну стопку, и 4 карточки – с цифрами, расположенными 

справа (вторые половинки слов) – в другую стопку. 

Затем, перемешав карточки (отдельно в каждой стопке), я стал 

вытягивать из каждой стопки по одной карточке, чтобы получались пары 

цифр. Получились следующие пары: 

1 – 8 («паро-лаз»), 2 – 5 («пыле-ход»), 3 – 6 («дыро-сос»), 4 – 7 («водо-

кол»). 

Новые слова не должны быть бессмысленными – в них должен быть так 

называемый «потенциальный смысл». И этот самый «потенциальный 

смысл» я и постарался максимально использовать, придумывая игры, с 

четырьмя новыми названиями: «Паролаз», «Пылеход», «Дыросос» и 

«Водокол». 

Получилось из этого следующее: 

 

 

ПРИМЕР 23: 

1-я ЧАСТЬ СЛОВА + 2-я ЧАСТЬ СЛОВА 

 

Паро-лаз. 

Если слово «пар» понимать здесь буквально, то игра может 

получиться, во-первых, дорогостоящей (нужны приспособления для 

выработки пара или специальные места, где много пара), а, во-вторых, 

небезопасной (участники могут ошпариться паром). Поначалу, вопрос о 

том, как в обычных условиях проведения игры (в классе, в игровой комнате 

или на игровой площадке) сделать пар (причём, небезопасный пар), в 

котором можно как-то и с какой-то смутной игровой целью лазить – этот 

вопрос поставил меня в тупик.  Получается, приём не работает? Нет! Всё 

работает! Надо просто вспомнить про всё богатство русского языка и 

включить всю креативность мышления. Вспомнив об этом и «включив» всё 

необходимое, я вдруг понял, что частичку «паро-» в названии игры можно 
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использовать здесь совсем в другом смысле – как «пара» (два человека). 

Получается, что «паролаз» - это некий тренажёр (приспособление, 

устройство и т.п.) для того, чтобы пара людей лазила. То есть здесь я как 

раз увидел и использовал так называемый «потенциальный смысл». Дальше 

было проще и в итоге получилось примерно следующее. 

Суть игры «Паролаз»: 

Как следует из названия игры, в ней участвуют несколько пар, 

соревнующихся друг с другом. В принципе, это даже не игра, а описание 

многочисленных способов того, как можно провести целый ряд игр и 

соревнований с названием «Паролаз». Для игры требуется своего рода 

«полоса препятствий», то есть небольшой участок пространства, на котором 

специально организованы определённые трудности преодоления этого 

пространства. К примеру, в игровой комнате (или в спортивном зале) это 

могут быть натянутые верёвки, поставленные на дороге стулья и (или) 

кресла, столы (под которыми необходимо пролезть), спортивные снаряды и 

т.п. На улице это могут быть сооружения на спортплощадке, веревочная 

полоса и др. В зависимости от степени сложности прохождения полосы 

препятствий, от пола и возраста участников, от готовности и 

подготовленности участников (физической, технической, психологической), 

от целей игры и пр. – в зависимости от соотношения всех этих факторов, 

ведущим игры определяется способ «скрепления», «склеивания» пары.  

Именно тот или иной способ «склеивания» пары является ключевой 

идеей в этой игре. То есть пара, проходящая игровое испытание, просто 

«вынуждена» активно и конструктивно сотрудничать, будучи «склеенной». 

Можно предложить целый ряд «склеивания» пары: 

- два человека просто держатся за руки (получается, что правая рука 

одного и левая рука другого у них свободны); 

- два человека обеими руками держат за руки друг друга (получается, 

что обе руки у них заняты); 

- два человека держатся за руки и при этом у одного закрыты глаза, а у 

другого закрыт рот (один во время прохождения «полосы препятствий» не 

может видеть, а другой – говорить); 

- два человека сцепились руками в локтях, стоя спиной друг к другу; 

- два человека плотно стоят рядом, крепко держась за талии друг друга; 

- у напарников крепко привязаны друг к другу ноги (правая нога одного 

участника к левой ноге другого); 

- один из напарников несёт второго напарника на спине. 

Конечно, могут быть и различные комбинации этих вариантов. К 

примеру, у напарников не только связаны ноги, но ещё они не могут 

говорить и др. Очень важно, чтобы при разработке и проведении подобных 

игровых соревнований, игротехник всегда помнил о принципах игрового 

конструирования, и, в первую очередь, о безопасности участников.   

Как показывает моя личная игротехническая практика, универсальным и 

простейшим «тренажёром» для игры «паролаз» является набор из простого 
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стола и двух стульев. Стол (обыкновенный крепкий стол, без внутренних 

ящиков, тумб и т.п.) ставится посреди игровой комнаты, с двух сторон к нему 

приставляются два стула. Участники игры – «склеенные» пары – могут 

проходить это препятствие снизу (под столом) или сверху (с помощью 

стульев). 

   

Пыле-ход. 

Здесь, если буквально, то получается, что в рамках игровых условий и 

правил надо «ходить по пыли». Именно «ходить» и именно «по пыли». Но 

тогда какой смысл может быть у такой игры? И где я, как игротехник, 

возьму столько пыли? – В конце концов, ходить по пыли – это небезопасно 

для здоровья играющих… Снова тупик?.. Нет! Здесь я начал отталкиваться 

от одного из производных слов – от слова «вездеход». Как правило, вездеход 

– это то, что способно передвигаться практически по любой поверхности. 

Следовательно, надо создать некий игровой «вездеход», который будет 

двигаться (не отрываясь от поверхности – он ведь не «везделёт») по 

поверхностям игрового помещения и, к примеру, стирать при этом пыль. 

Получилась следующая игра.    

Суть игры «Пылеход»: 

Для игры необходимы белые (или просто светлые) тряпочки 

одинакового размера. Количество таких тряпочек должно соответствовать 

количеству участников игры. В качестве тряпочек для этой игры удобно 

использовать чистые белые (светлые) носки или матерчатые перчатки, так 

как их удобно надевать на руку – в этом случае вариант игры будет 

значительно упрощён. До того, как ведущий игры объявит старт игры, 

участники должны определиться с местом «старта» - каждый участник 

запускает свой «пылеход» с определённой точки в игровой комнате. При 

этом ведущий игры должен заранее обозначить места в комнате, по которым 

не может пролегать маршрут «пылехода» (побелённые стены, компьютеры, 

чистая посуда и т.п.). Также перед «запуском» необходимо подготовить 

«пылеходы», то есть намочить их (тряпочки должны быть достаточно 

влажными). Если в качестве «пылехода» используются носки или перчатки, 

то участники надевают их на руку (можно сделать 2 «пылехода» - по одному 

на руку). Если же в качестве «пылехода» используются простые тряпочки, то 

участникам необходимо просто сильно прижать тряпочку ладонью к месту 

«старта» (соответственно, размеры тряпочек должны быть больше размера 

ладоней). 

Когда все участники готовы к старту, ведущий даёт команду. Участники 

игры должны, не отрывая тряпочки от поверхности (за этим следит ведущий 

и зрители), пройти на своём «пылеходе» по максимально длинному 

маршруту, собрав как можно больше пыли. Если «пылеход» отрывается от 

поверхности, то он выходит из игры. «Пылеход» управляется с помощью 

только одной руки (второй рукой поддерживать и поправлять нельзя). 

«Гонки» на «пылеходах» могут продолжаться либо до тех пор, пока 
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последний «гонщик» не сойдёт с «трассы», либо по истечении заранее 

оговоренного времени (например, по истечении двух минут). В игре 

побеждает тот, у кого на тряпочке (на «пылеходе») будет больше всего пыли 

(определяется визуально ведущим или несколькими судьями).  

Как показывает практика проведения этой игры, успех игрока здесь, в 

первую очередь, зависит от умения правильно планировать маршрут 

движения «пылехода». Несмотря на кажущуюся внешнюю простоту игры, 

она, при определённых обстоятельствах (в том числе, специально заданных), 

может стать достаточно серьёзным тренингом (особенно, когда игроков 

много, а места для маршрутов – мало, и им приходится взаимодействовать в 

рамках игровой конкуренции). 

 

Дыро-сос. 

Самая простая и самая первая идея, которая приходит здесь в голову – 

это всасывать (или, наоборот, высасывать) в игре через дырку нечто и для 

чего-то. Эта идея нашла своё воплощение в варианте 1. Затем я понял, что 

правильнее и логичнее будет, если «дыросос» будет всасывать дырки (ведь 

пылесос всасывает пыль). И это вариант 2. Но я решил пойти ещё дальше и 

немного неожиданно в рассматриваемом контексте обыграть вторую 

часть названия – «сос», которая на слух может восприниматься как «SOS» 

- сигнал бедствия. Соответственно, и игра может называться (в 

написанном виде) «Дыро-SOS». И это вариант 3. 

Суть игр «Дыросос»: 

Вариант 1.  

Участникам игры выдаются трубочки (соломинки) для коктейлей. 

Каждому – по одной трубочке. Далее возможен целый ряд вариантов: 

Ветреный футбол. Организуется небольшое игровое поле (размером с 

небольшой стол) – это «футбольное поле». По краям поля делаются 

миниатюрные бортики, чтобы мяч не вылетал за пределы поля (бортики 

легко можно сделать с помощью бумажного скотча). В соответствующих 

местах поля устанавливаются ворота определённого размера. В игре могут 

участвовать как по одному игроку с каждой стороны, так и по несколько 

человек (определяет ведущий игры). В качестве «футбольного мяча» можно 

использовать комочек бумаги или какой-либо шарик (как вариант – шарик 

для настольного тенниса, но тогда ворота надо сделать больше по размеру). 

Задача игроков: с помощью соломинок для коктейля «задуть» «футбольный 

мяч» в ворота соперника. Касание «мячика» руками или соломинкой 

штрафуется «пенальти» (в этом варианте игры – «задувальти»). Побеждает 

команда, забившая наибольшее количество голов.    

Бумажный ветер. На небольшом игровом поле (размером с небольшой 

стол), разделённом на две половины, разбросаны мелкие клочки бумаги – 

равное количество на каждой половине (общее количество и примерный 

размер клочков определяется ведущим игры). Игроки (по несколько человек 

в каждой команде), «вооружённые» соломинками для коктейля, 
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рассаживаются вокруг стола. Ведущий засекает определённое время, 

например, 1 минуту – в течение этого времени и продолжается игра. Задача 

игроков: в течение минуты передувать (с помощью соломинок) клочки 

бумажек на половину соперника. После того, как игра закончилась, ведущий 

подсчитывает количество бумажек на каждой половине поля. Победившей 

считается та команда, на чьей половине окажется меньше бумажек.  

Песчаная буря. Эту игру лучше всего проводить где-нибудь на улице в 

спокойную, безветренную погоду. На небольшой столик высыпается стакан 

сухого песка. Задача игрока (или команды игроков) – как можно быстрее 

сдуть весь песок (до последней песчинки) со стола. Побеждает игрок 

(команда), который быстрее всех сдует весь песок со стола. 

Можно придумать и десятки других вариантов с названием «Дыро-сос» 

и с использованием соломинок для коктейля. 

Вариант 2. 

В прямом смысле всосать дыру физически невозможно. Поэтому я стал 

искать смыслы, которые можно увидеть, «играя» с образом. Дальше логика 

была примерно следующая: если пылесос, всасывая пыль, как бы 

уничтожает её, значит, и дыросос уничтожает дыры… Следовательно, и 

игры должны быть как-то связаны с уничтожением дыр. И здесь снова 

стало возможным предложить целый ряд новых вариантов: 

Уничтожить чёрную дыру. 

Дыры бывают чёрные - космические «чёрные дыры», в которые 

бесследно проваливаются целые планеты. В жизни такие «чёрные дыры» 

тоже нередко встречаются – в них «проваливаются» деньги, время, 

здоровье, хорошие отношения с людьми и пр. Эти «дыры» доставляют 

много проблем людям и могут серьёзно испортить им жизнь. И, значит, 

надо знать, как эти «чёрные дыры» можно уничтожить. Именно на 

использовании этого образа и строится данное игровое упражнение.  

Ведущий делает вводную, рассказывая участникам о «чёрных дырах» 

(как в космосе, так и в жизни отдельных людей). Затем каждому участнику 

предлагается рассказать о какой-либо «чёрной дыре», имеющейся в его 

жизни. Задача остальных участников – дать ему как можно больше 

конструктивных, оригинальных советов по поводу того, как уничтожить эту 

проблемную «чёрную дыру» в своей жизни. Например, если кто-то из 

участников сказал о том, что не понимает, куда девается всё его свободное 

время («оно словно проваливается в чёрную дыру»), то остальные дают ему 

какие-либо советы, связанные с тем, как правильно управлять своим личным 

временем: вести дневник, составить режим дня и соблюдать его, меньше 

смотреть (вообще не смотреть) телевизор, меньше играть (вообще не играть) 

в компьютерные игры, меньше «висеть» в социальных сетях и др. Когда все 

советы озвучены, участник, говоривший об определённой «чёрной дыре» в 

своей жизни, выбирает из прозвучавших советов один – самый, на его взгляд, 

«свежий» и потенциально полезный. По итогам можно будет определить 
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человека, давшего наибольшее количество ценных советов - самого главного 

«уничтожителя чёрных дыр».  

Ещё дыры «уничтожаются» с помощью заплат. 

Надёжная заплатка. 

В листе ватмана вырезается небольшой круг. На группу, выполняющую 

игровое задание, выделяется лента бумажного скотча (например, длиною 1 

м). Необходимо, используя скотч, сделать прочную бумажную «заплатку» - 

настолько прочную, чтобы она была способна выдержать какой-либо груз 

(например, стакан с водой). Если групп несколько, то, соответственно, 

побеждает та, у которой окажется самая прочная «заплатка». Вместо 

бумажного скотча можно использовать скрепки, иголку с ниткой и т.п. 

Дырку также можно заткнуть, чтобы, к примеру, не дать 

возможности вытечь воде и т.п.  

Спасение воды. 

Данную игру удобнее всего проводить в хорошую, тёплую, солнечную 

погоду на улице. Здесь в качестве основного игрового атрибута используется 

большая бочка с определённым количеством специально сделанных дырок. 

Количество дырок должно быть в 3-4 раза больше количества участников 

игры (игрового испытания). Бочка с дырками наполняется водой, которая 

стремительно вытекает через дырки. Задача игроков – затыкая дырки только 

собой (руками, ногами, щеками и другими частями тела), максимально 

приостановить вытекание воды из бочки. Если групп несколько, то 

побеждает та, которая за определённое время «спасёт» больше воды (не 

давая ей вытекать из бочки). Если же группа одна, то она должна 

«продержаться» определённое время (время назначает ведущий игры), не 

допуская того, чтобы вода вытекла совсем или того, чтобы она не опустилась 

до отметки, сделанной ведущим.  

Вариант 3.  

Дыро-SOS.  

Из названия следует, что в игре каким-то образом надо «спасти дыру», 

то есть, её, скорее всего, надо освободить, очистить. 

Участникам игры выдаются на каждую группу по две трубки 

(небольшой длины и диаметра) и несколько старых газет. Игрокам 

необходимо сначала затолкать в трубку максимальное количество газетной 

бумаги (бумагу можно рвать, комкать и т.п.), а затем, поменявшись 

трубками, быстро вытащить все бумажки из трубки. При этом нельзя 

использовать длинные предметы типа карандашей, ручек и т.п. – только 

пальцы и другие газетные листы. Побеждают две команды: та, которая 

первой «спасёт дыру» и та, чья трубка будет «освобождена» самой 

последней. 

 

Водо-кол. 

Из получившегося названия следует, что здесь надо уколоть воду.  

Опять же возникает самый «популярный» при описании этого приёма 
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вопрос: «Зачем?». Попробовав на практике сделать это (уколоть воду) с 

помощью шариковой ручки, я обратил внимание, что после каждого «укола» 

на конце ручки-«укола» остаётся маленькая капелька воды. И, значит, с 

этой капелькой воды можно что-то сделать, например, успеть перенести 

её в другое место… Но, опять же, зачем это делать? Пробуя разные 

варианты ответов на этот вопрос, я «нашёл» - если «колоть воду» будет не 

один, а несколько человек, сидящих вокруг небольшого сосуда с водой, то им 

важно будет договориться о способах оптимального взаимодействия… И 

тогда получается следующая игра.  

Суть игры «Водокол»: 

Это может быть соревнование между двумя (и больше) группами. 

Каждая группа (в группах – от двух и больше человек) устраивается (сидя, 

лёжа, сидя) вокруг стакана (банки, тарелки и т.п.), наполненного водой. 

Главное, чтобы количество человек в группе, а также форма и объём сосудов 

совпадали. У каждого участника в руке какой-либо длинный, небольшой, 

узкий предмет - лучше всего для этой «роли» подойдут карандаши или 

шариковые ручки (можно только стержни или только футляры). Чем больше 

человек в каждой группе, тем сложнее им будет сначала всем устроиться 

вокруг посуды с водой, а затем участвовать в самом игровом соревновании. 

Поэтому необходимо, чтобы ведущий сначала дал участникам достаточное 

количество времени, чтобы они могли договориться о том, как будут сообща 

и конструктивно действовать в игре. 

Игровая задача заключается в том, что участники каждой группы 

должны, как бы «укалывая» воду в стоящей перед ними посуде, затем быстро 

переносить капельку на кончике «шприца» (карандаша, ручки) в стоящую 

рядом пустую посуду. По истечении какого-либо времени (количество 

времени заранее оговаривается ведущим игры) участники заканчивают 

групповое «водоукалывание» и ведущий игры измеряет количество воды, 

оказавшейся во второй посуде. Побеждает та команда, у которой во второй 

посуде окажется больше всего воды.      

 

Используя данный приём - приём случайного сочетания частей слов, 

можно придумать множество новых, забавных слов, которые могут стать 

названиями множества новых, забавных игр. К примеру, берём следующие 

слова: «корне-плод», «фило-логия», «само-лёт», «водо-забор», «броне-

жилет», «свино-пас», «ледо-руб», «снего-пад». Если здесь в качестве первой 

половины слова использовать первую часть слова «снего-пад», а в качестве 

второй половины – вторые половинки остальных слов, то можно получить 

следующие варианты новых игр: «снего-плод», «снего-логия», «снего-лёт», 

«снего-забор», «снего-жилет», «снего-пас», «снего-руб». Уверяю вас, что со 

всеми этими названиями можно придумать множество интереснейших игр. 
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Приём продолжения первой буквы 
 

Практически для любой идеи (вернее, для её рождения, конкретизации и 

практической реализации) необходима своего рода «зацепка». Именно с 

помощью такой «зацепки» можно «зацепить» конец ассоциативной цепочки 

и вытянуть её всю. То есть, чтобы в голове игротехника родилась идея какой-

либо новой игры, ему требуется некая внешняя подсказка, конструктивная и 

оригинальная обработка которой (при наличии, конечно же, фантазии и 

воображения) может привести к созданию нового продукта (новой игры). 

Роль таких «зацепок» могут играть почти что любые слова (например, 

существительные в именительном падеже). Но слов в русском языке десятки 

и сотни тысяч, поэтому здесь нужны некие рамки. Наиболее оптимальный 

подход в определении таких рамок – это заглавная буква слов. Иначе говоря, 

можно ограничиваться словами, начинающимися на ту или иную конкретную 

букву. 

В своё время, являясь руководителем подросткового досугового 

объединения в одном из клубов по месту жительства, я целый год работал по 

авторской программе «Азбука радости». Суть программы заключалась в том, 

что каждую неделю мы с ребятами «работали» по конкретной букве, то есть, 

все названия тех игр, упражнений, конкурсов и т.п., которые мы проводили в 

течение этой недели, начинались на одну конкретную букву. Соответственно, 

год мы начинали в сентябре с буквы «А», а заканчивали буквой «Я» в мае. 

Получалось, что количество недель в году (если не считать каникулярные 

недели) как раз почти соответствовало количеству букв в алфавите. Таким 

образом, встречаясь три раза в неделю (по 2 часа), мы всё это время играли в 

игры, которые начинались на конкретную букву, которая шла по порядку, 

определенному в алфавите. 

Понятно, что при этом нередко просто известная игра называлась по-

другому, начинаясь на ту букву, под которой проходила неделя. Такой 

подход, при целесообразной его реализации, позволяет решать целый ряд 

педагогических задач. 

Например, задача стимулирования познавательной активности. Работая 

по программе «Азбука радости», мы с ребятами заранее определили, что 

«работу по букве» мы всегда начинаем с так называемых «алфавитных 

кольцовок». Суть этих «кольцовок» заключалась в том, что в самом начале 

занятия-встречи ребята по кругу просто называли слова (существительные в 

именительном падеже), начинающиеся на обозначенную букву. Тот, кто не 

мог назвать следующее слово, выходил из игры. Побеждал тот, кто называл 

последнее слово. Он и получал жетон, на котором была написана данная 

буква. Предполагалось, что в конце года тот подросток, который наберёт 

наибольшее количество таких жетонов, становится супер-победителем и 

получает какой-либо главный приз. Зная об этом, многие из ребят 

специально готовились к таким занятиям, вспоминая и запоминая слова 

(начинающиеся на конкретную букву), читая словари, расспрашивая 
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родителей и учителей о новых словах и их смысле и т.п. В итоге значительно 

увеличился их словарный запас, появлялись и развивались новые 

познавательные интересы и т.п. 

То, как может работать данный приём, продемонстрировано в 

следующем примере. Содержание «Примера 20» возникло следующим 

образом: я взял в руки первый, попавшийся мне словарь (это оказался 

небольшой русско-английский словарь) и открыл его примерно посередине. 

Открыл я его на букве «З». Я просто выписывал все слова на букву «З», 

которые, как мне кажется, могли бы быть названиями игр. Затем со всеми из 

выписанных мною слов я поработал, придумав и кратко описав суть игр, 

каждая из которых начинается на букву «З». Сам процесс придумывания 

этих игр занял от силы пару часов. Значительно большее количество времени 

потребовалось на их описание. К слову, представленный ниже список игр – 

это далеко не полный перечень игр, идеи которых у меня возникли, просто на 

их описание могло уйти много времени и места в этой книге. Не говоря уже о 

том, что это не единственная буква в алфавите, а, значит, только реализуя 

данный приём, возможно создание просто бесконечного количества 

разнообразных по целям и содержанию игр.    

 

 

ПРИМЕР 24: 

БУКВА «З» 

 

Забота 

Вариант 1: 

Участники рассказывают об оригинальных и простых способах заботы 

об окружающем мире (о других людях, о природе, о своём доме и городе) – 

как о тех способах, которыми они сами часто пользуются, так и о тех, 

которые они придумали, но ещё не пользовались.  

В конце участники могут выбрать наиболее интересные и потенциально 

эффективные способы, составив на их основе своего рода «Рекомендации по 

заботе об окружающем мире». 

Вариант 2: 

Принципиальным отличием этого варианта от предыдущего является то, 

что здесь участники рассказывают о том, как они в повседневной жизни 

заботятся о самих себе: о своём физическом состоянии, о духовном и 

интеллектуальном развитии, а также о том, чего недостаточно в их заботе о 

самих себе.  

 

Зависть 

Вариант 1: 

«Белая зависть». Здесь участники передают друг другу предмет в кругу. 

При передаче предмета один участник говорит другому: «Я тебе завидую 

белой завистью, потому что …».  
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Вариант 2: 

В этом варианте участники говорят о самих себе, начиная с фразы «Мне 

можно позавидовать, потому что …». 

 

Завтра 

Вариант 1: 

Участникам предлагается в кругу или в микрогруппах рассказать друг 

другу про свой завтрашний день (про то, как они планируют его провести). 

При этом, если работа проводится в микрогруппах (например, по три 

человека), то их (микрогруппы) можно делать сменными, но каждый раз в 

новой микрогруппе участники рассказывают про свой завтрашний день. В 

этом случае их рассказы часто корректируются, уточняются или даже почти 

полностью меняются. Нередко при этом участники, в результате такого 

обмена планами на завтра, находят «точки соприкосновения», 

договариваются о каких-либо совместных делах на следующий день и пр. 

Также такая форма позволяет развивать навыки оперативного и тактического 

планирования. 

Вариант 2: 

Здесь участники объединяются в небольшие группы по так называемым 

«интересам на завтрашний день». Например, отдельно собираются те, кто 

собираются идти на каток, в другой группе – те, кто запланировал на завтра 

совместную «прогулку по магазинам» и т.п. Задача каждой из групп - 

инсценировать это самое совместное дело, запланированное на завтрашний 

день. 

 

Загадка 

Вариант 1: 

«Человек-загадка». В группе ведущий организует игровое действо, 

направленное на то, чтобы совместно определить, выявить так называемого 

«человека-загадку», то есть человека, который остаётся самым неизвестным, 

самым загадочным, таинственным. Этого человека все знают, но только в 

общем, не зная многих важных деталей о нем. Подобного рода выявление 

может осуществляться различными игровыми путями: 

- Участники пишут (или задают вслух) вопросы друг к другу, 

ориентированные на то, чтобы лучше узнать других членов группы. Те, к 

кому обращены вопросы, затем на них отвечают. Человек, к которому будет 

обращено больше всего вопросов, определяется как «человек-загадка». 

- В кругу участники высказываются о том, кого из членов группы они 

воспринимают как наиболее загадочных для них. 

- Группа некоторое время работает в сменных парах, в которых 

участники должны быстро рассказать своему напарнику о нем самом. После 

того, как участники сменятся в парах достаточное количество раз, они 

говорят о то, кого им было охарактеризовать сложнее всего. Человек, 
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которого при этом будут называть чаще всего, получает игровой статус 

«человек-загадка». 

После того, как «человек-загадка» выбран, с ним проводится своего 

рода пресс-конференция, в процессе которой участники узнают о «человеке-

загадке» как можно больше, стараясь ближе познакомиться с ним.     

Вариант 2: 

В этом варианте участники придумывают загадки друг про друга. 

Каждый может придумать загадку про одного или нескольких членов 

группы. Загадки зачитываются и, соответственно, отгадываются.  

Ведущий может обозначить определенный стиль, в котором может 

формулироваться загадка. Например: «Играет, но не в казино (на гитаре). 

Ездит на личном транспорте, но не на машине (на велосипеде). Ходит в 

университет, но не студент (работает в одной из служб университета). 

Кто это?».  

 

Завязывать 

Вариант 1: 

В кругу участники по очереди высказываются, начиная с фразы: «Я 

хочу завязать с ...». То есть речь идет о различных негативных привычках, 

которые осознаются самим человеком, но с которыми он пока не может 

справиться. После каждого из высказываний остальные участники могут 

также высказываться, давая этому человеку определенные советы, предлагая 

ему свою поддержку, соглашаясь с ним, приводя различные примеры и т.п. В 

конце может быть объявлена акция по борьбе с той негативной привычкой, 

которая будет названа чаще всего.  

Вариант 2: 

В этом варианте участники рассказывают друг другу (можно 

подкреплять эти рассказы соответствующей инсценировкой) о том, как 

можно успешно завязывать новые знакомства: способы, личные примеры и 

примеры из книг и журналов, возможные варианты развития событий и т.п. 

Здесь же они могут дать свою «экспертную оценку» тем способам 

завязывания новых знакомств, которые предлагают другие участники.  

Можно при этом «пойти дальше» и отправиться всей группой в какое-

либо многолюдное место, где участники могут продемонстрировать на 

практике то, как «работают» или «не работают» предложенные ими способы. 

Победителем в этой игре считается тот участник, которому быстрее всех 

удастся не только завязать новое знакомство, но и привести этого человека 

на следующий сбор группы.    

 

Загляденье 

Вариант 1: 

Участники здесь обмениваются друг с другом конкретизированными 

комплиментами, относящимися к внешности человека. Начинать можно с 
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фразы «Ты просто загляденье!». Разными могут быть способы такого 

взаимообмена любезностями:  

- игроки выбирают сами того, кому бы они хотели сказать что-либо 

приятное про его внешность или вытягивают карточку с именем,  

- анонимно (пишут на листочке, а ведущий потом зачитывает 

написанное) или напрямую (говорят вслух – индивидуально или же при всех) 

и т.д. 

Вариант 2: 

Здесь каждый участник рассказывает о том, что (или кто) всегда 

вызывает его восхищение (удивление, радость, восторг, приятные мысли и 

чувства), когда он видит это. Начинать можно с фразы «Я могу заглядеться 

на ...». Объектом такого восхищения может быть всё, что угодно (и все, кто 

угодно): закат, рассвет, красивый человек, радуга, картина, танцор, цветы и 

т.п. Главное при этом, чтобы человек не ограничился одним общим 

определением («мне нравится смотреть на цветы»), а максимально 

детализировал, описав в красках и их оттенках («Я могу бесконечно 

любоваться свежими розами – их трепетно-нежными и всегда 

неповторимыми лепестками, особенно когда на них видны маленькие 

капельки росы, в каждой из которых видна живая радуга»). 

 

ЗАГС 

Вариант 1: 

Участники пишут на карточках (на одной или на нескольких) фамилии 

разных людей: неизвестные фамилии, свои собственные фамилии, 

придуманные фамилии, фамилии известных людей и др. Карточки 

перемешиваются и каждый участник вытягивает определенное количество 

карточек (соответствующее тому количеству, которое он сам написал). 

Зачитывая фамилии, написанные на карточках, участники говорят о том, 

согласны ли были они брать эту фамилию (если, например, была бы 

необходимость поменять свою настоящую фамилию на другую) и объясняют 

свой выбор (согласие или несогласие). 

Вариант 2: 

Здесь участники пишут на карточках фамилии, которые (если бы была 

такая необходимость) они хотели (согласились) бы носить, а затем 

зачитывают свои варианты и обсуждают их, стараясь выявить какие-то 

тенденции и сходства в том, какие фамилии выбирает большинство. 

Вариант 3: 

Участниками (несколькими микрогруппами) разыгрывается «свадебная» 

ситуация в ЗАГСе: начиная с входа в него и заканчивая выходом. При этом 

ведущий может заранее определить за каждой группой тот жанр, в котором 

они должны разыграть это: детектив, мелодрама, боевик, ужасы, комедия и 

пр. 

 

Заказ 
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Вариант 1: 

Ведущий говорит участникам: «Представьте себе, что где-то 

существует такой уникальный магазин, в который вы сейчас можете 

сделать любой заказ (заказы) и этот заказ сейчас же будет выполнен. 

Подумайте, какой предмет (какая вещь) вам сейчас особенно необходим, 

возможно, вы очень нуждаетесь в том, чтобы он у вас имелся. Напишите 

название этого предмета на листочке».  

Затем игроки зачитывают названия предметов, объясняя причины, по 

которым они (предметы) так необходимы им. После этого участники 

обсуждают услышанное (какие предметы и почему назывались чаще всего).  

На этом можно закончить, но можно и продолжить. Например, ведущий 

может сказать: «А теперь представьте себе, что этого предмета у вас 

никогда не будет… Что тогда произойдет с вами и с вашей жизнью. Трудно 

вам будет или же ничего принципиально не изменится?». Участники 

развёрнуто отвечают на этот вопрос. 

Вариант 2: 

Участники пишут на листочках какие-либо абстрактные слова. 

Листочки перемешиваются. Все участники по очереди говорят «Я заказываю 

...» и называют что-либо, чего бы им сейчас или вообще хотелось получить 

(поездку на Черное море, торт, сон, миллион рублей, собственную квартиру, 

хорошие отношения с близкими людьми и пр.). Затем они вытягивают то, что 

написано на листочках, говорят «Это действительно мой заказ!» и связывают 

вытянутое слово с тем, что ими было заказано. Например: 

Заказ: «Ноутбук». 

Вытянуто: «Яблоко». 

Ответ: «Это действительно мой заказ. Так же, как и Ньютону, 

благодаря яблоку, мне придёт в голову гениальная мысль о том, как 

заработать ноутбук».   

Вариант 3: 

Участники пишут на листочках так называемые «творческие заказы» 

друг другу (то есть, к конкретным людям): спеть определенную песню, 

изобразить кого-либо или инсценировать какую-либо ситуацию, исполнить 

фрагмент из какого-нибудь популярного танца и др. Затем ведущий 

зачитывает эти «творческие заказы», а те, к кому они обращены, их 

выполняют. При этом необходимо заранее договориться, что, если человек 

уже решился на участие в игре, то отказываться от выполнения «заказа» он 

не может. Соответственно, и «заказы» должны быть корректно 

сформулированными и безопасными для выполнения. В конце игры можно 

обсудить то, к кому было больше всего «творческих заказов», какие это были 

«заказы», какие из них были наиболее оригинальными, кто выполнил свой 

«заказ» лучше остальных и пр.  

 

Закон 

Вариант 1: 
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Игра-викторина «Знаете ли вы закон?». Разумеется, что для проведения 

такой игры-викторины требуется достаточно серьёзная предварительная 

подготовка как организатора игры, так и участников. Тему игры можно 

ограничить какой-либо одной сферой или одним законом.  

Вариант 2: 

Участникам предлагается (всем вместе, в микрогруппах, 

индивидуально) обсудить, выделить и сформулировать так называемый 

Главный Закон, в котором были бы представлены все основные Законы 

Жизни, Законы Мира. 

Вариант 3: 

Здесь игра может называться «Мой главный закон». Участники 

высказывают свою главную принципиальную позицию, которая 

распространяется практически на все жизненные ситуации и, по 

возможности, обыгрывают эти ситуации и то, как в этих ситуациях работает 

«их Закон». 

Вариант 4: 

Участникам предлагается придумать и озвучить в игровой форме какие-

либо забавные законы: закон о зеркалах, о стульях, о компьютерных мышках, 

о будильниках, о чихании, о сне, о моргании, об игре в бирюльки и т.п.  

 

Закоулок 

Вариант 1: 

«Закоулочная экскурсия». Довольно известная форма, представляющая 

собой игровые экскурсии по самым доступным закоулкам школы, лагеря, 

ближайших окрестностей и даже комнаты, в которой проходит эта игра. 

Может проходить как творческое соревнование между микрогруппами. 

Вариант 2: 

«Закоулки детства». Участники рассказывают друг другу (все вместе, в 

микрогруппах, в парах) о тех местах, где они любили проводить время в 

детстве (пустырь за домом, на опушке леса, во дворе, в сарае, на чердаке и 

т.п.). Затем они обсуждают то, насколько похожи их «закоулки детства», что 

они дали им в жизни, изменились ли эти «закоулки», скучают ли они по ним, 

бывают ли они иногда там, есть ли у них сейчас подобные «закоулки». 

Вариант 3: 

«Закоулки меня» («Закоулки нашей группы»). Здесь участники проводят 

экскурсию по … себе или по своей группе. Если это «экскурсия по себе», то 

есть по «закоулкам себя самого», то это делается индивидуально – участник 

рассказывает экскурсию всей группе или внутри одной из микрогрупп. Если 

это «экскурсия по группе» (по «закоулкам группы»), то это могут делать 

микрогруппы, которые самостоятельно и по отдельности придумывают 

подобные экскурсии, а затем рассказывают (проводят) их всей группе. 

Под «закоулками» здесь понимаются те стороны и проявления человека 

или группы, на которые редко обращается внимание, малоизвестные и 

малоизученные, в чём-то проблемные, несколько забытые и т.п. Понятно, что 
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игра требует (и, следовательно, развивает) образности, метафоричности, 

оригинальности мышления, богатой фантазии и воображения, а также 

наблюдательности, чуткости, тактичности и корректности. 

Вариант 4: 

«То, куда я давно не заглядывал». Участники вспоминают и 

рассказывают друг другу о, так называемых, «запущенных уголках и местах» 

своей жизни и «своего» мира. «Уголках и местах» как в прямом, так и в 

переносном смысле этих образов: семейный фотоальбом, школьные друзья, 

чердак на даче (на котором скопилось много старых вещей), физическая 

форма (которая нуждается в «подправке»), состояние двигателя в 

автомобиле, успеваемость по одной из дисциплин, книжные полки дома, 

взаимоотношения в трудовом коллективе и т.п. 

В конце участники могут сказать также и о том, собираются ли они 

«посетить эти закоулки и навести там порядок». 

 

Закрытие 

Вариант 1: 

Участники рассказывают здесь о том, какой период в своей жизни 

закрыл недавно каждый из них. Например: 

- Примерно месяц назад я закрыл период увлечения сноубордом. Теперь у 

меня начинается период увлечения каратэ. 

- Я уже почти закрыл затянувшийся период хандры и легкой депрессии. 

Чувствую в себе силы для того, чтобы снова активно «гореть», работать и 

радоваться жизни. 

- Подходит к завершению период студенчества – скоро диплом. Что 

будет представлять собой следующий период – пока я это представляю 

очень смутно. 

Заканчивается всё соответствующим обсуждением. 

Вариант 2: 

Это форма работы с проблемами, имеющимися в жизни любой группы. 

Участники по желанию могут высказываться, начиная со слов «Я предлагаю 

наконец-то закрыть тему …». Например: 

- Я предлагаю наконец-то закрыть тему опозданий на занятия. Это 

уже просто неприлично, когда каждая встреча начинается с того, что мы 

теряем время, дожидаясь, пока зайдут все опоздавшие, а потом ещё теряем 

время на обсуждение этого вопроса. 

- Я предлагаю наконец-то закрыть тему курения в неположенном 

месте. Намного проще пройти несколько шагов до курилки, чем каждый раз 

объясняться перед администратором и «светиться» у всех на виду, подавая 

не самый лучший пример для младших ребят. 

- Я предлагаю наконец-то закрыть тему дежурства. Можно ведь 

просто распределить раз и навсегда дежурство между конкретными 

группами, чем каждый раз искать тех, кто согласился бы подежурить, а 
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потом, в итоге, просто заставлять дежурить тех, кто не успел 

«смыться». 

После того, как все выскажутся в представленном формате, можно 

определенным образом (например, проголосовать) выбрать ту тему (может 

быть, даже и не одну), с закрытием которой все согласны.   

Вариант 3: 

Здесь участники могут высказывать и обсуждать различные 

радикальные способы (закрытие) решения определенных социальных 

проблем, подробно аргументируя свою позицию. Например: «Я бы закрыл … 

(игровые клубы, питейные заведения, улицы в центре города и пр.), так как 

… (аргументация)». Можно при этом уточнять свою позицию: «Я бы закрыл 

… до тех пор, пока …», «Я бы закрыл …, если в них не будет …» и т.п. 

В завершении участники могут обсудить и другие, менее радикальные, 

способы решения названных проблем и решить, какие способы являются всё-

таки более эффективными и приемлемыми. 

 

Зал 

Вариант 1: 

Участники (индивидуально) придумывают (или обходятся экспромтом) 

сценку «Мой будущий зал». То есть обыгрывается ситуация, когда к 

человеку пришли гости и он показывает им свой новый зал – то, как и чем он 

обставлен и пр. «Гости» (остальные участники) могут при этом задавать 

различные каверзные и уточняющие вопросы, на которые данный игрок 

должен ответить. В конце можно выбрать победителя по соответствующим 

критериям: оригинальность, артистизм, чувство юмора, детализация и пр. 

Вариант 2: 

Здесь участники делятся на микрогруппы (по три-пять человека в 

каждой) – в этих микрогруппах они отыгрывают роль «семьи», 

соответственно, им необходимо распределить между собой «семейные» роли 

(мать, отец, сын, дочь, бабушка, собака и т.п.). В составе этой группы они 

ходят по игровой комнате, представляя, что это их будущий зал в квартире и 

планируют то, как и где в этом зале будет всё расположено. При этом 

каждый, разумеется, отыгрывает именно свою роль. Микрогруппы могут 

одновременно ходить по игровой комнате, обыгрывая ситуацию внутри 

своей «семьи» или по отдельности, обыгрывая ситуацию для зрителей. 

Вариант 3: 

В этом варианте участники разрабатывают и защищают проекты 

идеального зала для совместных встреч и сборов всей группы. В итоге 

должен получиться один общий проект, в который бы вошли идеи всех 

групп. 

 

Залп 

«Залп» в рассматриваемом контексте – одновременное, согласованное 

действие отдельных людей, направленное на что-либо. Например, вся группа 
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одновременно (но каждый по отдельности) начала делать утреннюю зарядку 

или ещё что-либо в подобном роде. Здесь участникам предлагается 

придумать, представить и защитить идеи таких «залпов». Участники могут 

выбрать одну или несколько идей и воплотить их в реальность. 

 

Замена 

Вариант 1: 

Игра-фантазия, которая проводится по принципу «если бы». Здесь этот 

принцип несколько уточняется: «Если бы вместо меня был ты (Если бы меня 

заменили тобой)» или «Если бы вместо тебя был я (Если бы тебя заменили 

мной)». То есть, участники говорят о том, что, по их мнению, могло бы 

произойти, если бы их заменили кем-то (каким-либо конкретным человеком) 

из группы.  

Вариант 2: 

Здесь участники в свободной форме (или в специально заданной форме 

– по кругу, в микрогруппах) рассуждают о том, что и чем можно заменить в 

этой жизни. При этом могут рассматриваться как какие-то определенные 

сферы (спорт, увлечения, работа, любовь, дружба), так и жизнь (мир) вообще. 

Например: 

- Чтобы не убивать животных, можно охоту заменить, к примеру, на 

пейнтбол. 

- Употребление алкоголя легко заменяется просто хорошим 

настроением или творчеством.  

Можно сделать эту форму менее абстрактной. Например, предложить 

участникам вариант, в котором ими высказываются идеи о том, что можно 

(или даже нужно) заменить (и, соответственно, на что) в архитектуре своего 

города.  

Вариант 3: 

Главная идея этого варианта заключается в том, что во время показа 

какой-либо сценки-экспромта идёт замена актеров. Экспромт здесь 

ограничен определенными рамками, то есть ведущий предварительно 

говорит о том, что обязательно должно быть в этой сценке, какие роли 

представлены, с чего она должна начаться и чем закончиться и т.п. В 

процессе разыгрывания обозначенной ситуации, ведущий может заменять 

актеров (одного или нескольких), играющих определенную роль. Например, 

роль директора школы за время показа сценки-экспромта могут сыграть 2-3 

человека.  

В этом варианте очень интересно будет наблюдать за тем, как разные 

люди по разному отыгрывают одну и ту же роль, а также за тем, как 

происходит передача ролевой эстафеты.  

Вариант 4: 

Здесь ведущая идея игры заключается в том, что участники готовят 

своеобразную замену лиц и персонажей на фотографиях. К примеру, на 

фотографии, где изображен Арнольд Шварцнегер  (кадр из какого-либо всем 
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известного фильма), вместо его лица помещено лицо одного из членов 

группы, либо кого-то из общеизвестных людей. Можно также вставлять в 

фотографию всего человека, помещая его на определенном фоне, окружая 

его определенными предметами и т.п. Всё это может делаться как в 

компьютере (с помощью определенных программ), так и в форме своего рода 

аппликации (фотографии просто вырезаются и вклеиваются). В итоге 

оцениваются оригинальность, юмор и т.п.  

Вариант 5: 

Участники игры делятся на две группы. Эти группы играют друг с 

другом в шахматы. При этом непосредственно игра в шахматы происходит в 

какой-то отдельной комнате, где одновременно находятся только два игрока 

(по одному от каждой команды) и ведущий игры. Через каждые три хода 

происходит замена игроков, то есть новые игроки (по одному от команды) 

входят в «шахматную комнату» и делают свои три хода. Так продолжается до 

тех пор, пока одна из команд не выиграет.  

У каждой из команд могут быть свои шахматные доски, на которых они 

могут воспроизводить и отрабатывать отдельные ходы в игре. 

 

Замок 

Вариант 1: 

Участникам предлагается построить замок из подручных материалов. То 

есть, в конечном итоге, конструкция, которая будет сделана из того, что 

окажется в момент игры под руками (газеты, ручки, стулья, одноразовая 

посуда, книги, диски и пр.), должна быть внешне похожа на замок. Если же 

конструкция внешне очень слабо напоминает замок, то, значит, «создатели» 

этого замка должны очень убедительно (то есть, в данном случае, предельно 

креативно и артистично) доказать, что это и в самом деле не что иное как 

замок.  

Вариант 2: 

Здесь используется такой образ, как «воздушные замки». То есть 

участникам предлагается вести разговор (он может строиться в любой форме 

– по кругу, в тройках, в небольших группах по определенным интересам или 

проблемам), основная тема которого – это мечты и грёзы. При этом можно 

говорить как о конструктивном значении мечтаний в жизни человека 

(человека вообще и конкретно того, кто высказывается), так и о 

деструктивных проявлениях.   

Вариант 3: 

Игра-театрализация «Замок привидений». Представляет собой 

инсценировку ситуации, в которой туристы, попавшие в замок привидений, 

не видят и не слышат самих привидений, но ощущают на себе отдельные 

воздействия со стороны этих привидений. Курьёзные сцены, которые могут 

возникнуть в подобной сказочно-фантастической ситуации, и предлагается 

придумать и качественно отыграть участникам.  
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Запад 

Это так называемая «географическая» игра. Суть её проста: ведущий 

обращается ко всем участникам (или к одному из них) с вопросом: «Если вы 

будете двигаться на запад и остановитесь через … километров, то в каком 

именно месте будет эта остановка?». Тот участник, который даст наиболее 

точный ответ, считается выигравшим (например, получает 1 балл, который 

идёт  в какой-либо общий зачёт). Конечно, для этой игры участники должны 

быть достаточно хорошо знакомыми с географическими картами. Можно 

вопрос ставить и таким образом: «Если из точки … (название населенного 

пункта, географического или культурного объекта и т.п.) двигаться на запад 

… километров, то до какого места вы дойдёте?».  

Игра может проводиться на разных масштабах: карта мира, страны, 

региона, района, города.  

Соответственно, двигаться можно не только на запад, но и в других 

направлениях. 

 

Записки 

Вариант 1: 

Это может быть какая-либо ситуационно-ролевая игра, в которой 

общение между игроками происходит только через обмен записками 

(записки передаются через ведущего игры или через других игроков, 

которые, кстати, могут ведь и прочитать содержание этих записок), то есть 

разговаривать игроки не могут. Такой вариант игры делает её довольно 

необычной (ведь она проходит в полной тишине) и учит правильно и 

лаконично подбирать нужные слова (ведь многого в записках не напишешь). 

Вариант 2: 

Можно организовать и провести также своего рода игровую 

театрализацию, где, к примеру, участникам необходимо сочинить и затем 

инсценировать так называемые «Записки ...». Например: «Записки студента, 

который стал королём», «Записки вожатого, первый раз работающего в 

загородном лагере», «Записки годовалого малыша» и т.п. 

 

Запрет 

Вариант 1: 

Участники в кругу по очереди (или в сменных тройках) рассказывают 

друг другу о тех внутренних и внешних запретах, с которыми им приходится 

иметь дело в жизни: о том, какие эти запреты создает трудности в жизни и, 

наоборот, от чего они защищают и предостерегают человека. 

Вариант 2: 

«Запретный плод сладок» - это очередная тема для разнообразных 

игровых (юмористических или, наоборот, драматических) театрализаций, в 

которых герои борются с определенным искушением. Участникам 

предлагается не только придумать и разыграть такие ситуации, но и сделать 
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соответствующие выводы («А мораль этой истории такова - ...») по каждой 

из них.    

 

Зараза 

Вариант 1: 

«Это такая зараза!» - тема для разговора в кругу. Именно с этой фразы 

каждый участник начинает короткий рассказ о своих, так называемых, 

«безобидных» зависимостях и привычках: плеваться на улице, щелкать 

семечки, грызть ногти, рисовать в тетради для лекций и т.п. Ведущий может 

предложить участникам некую шкалу оценки того, насколько безобидной 

или действительно вредной или неприятной им покажется каждая из 

привычек, о которых будут рассказывать их товарищи. В конце игры можно 

подсчитать результаты и также обсудить их совместно с участниками.  

Вариант 2: 

«За ... раза» - здесь каждый участник по очереди называет объем или 

количество повторений какого-либо действия (например, 100 отжиманий от 

пола) и называет то количество раз (подходов, попыток и т.п.), которое ему 

потребуется для выполнения этого количества названного им действия 

(например: «Я сделаю это за 3 раза: в первый раз я отожмусь 50 раз, во 

второй – 30, и в третий – 20 раз»). Остальные игроки, в свою очередь, могут 

называть своё количество (большее или меньшее).  

Возможна также и практическая проверка названных вариантов. К 

примеру, при этом, если на названный вариант кто-то бросает «вызов» 

(например: «А я отожмусь 100 раз за два раза») и подтверждает его 

(отжимается 100 раз за 2 раза), то ему от «автора» идеи полагается какой-

либо приз (моральный или материальный). И, соответственно, наоборот: если 

бросивший «вызов», не подтверждает его, то он вручает приз «автору» 

названного варианта.   

 

Зарядка 

Вариант 1: 

Участники рассказывают о том, что способно их «зарядить» (наполнить 

энергией, силой, восполнить жизненные ресурсы, даёт бодрость и т.п.). 

Например: 

- Меня всегда заряжает энергией хорошая зарядка по утрам и 

контрастный душ с обтиранием после неё. 

- Меня заряжают радостью и весельем почти все фильмы Эльдара 

Рязанова и многие старые советские комедии. 

- Меня всегда заряжают чьи-то слова о том, что я неспособен 

выполнить какое-то дело. Меня это злит. Я становлюсь просто 

переполненным энергией, которую надо только вовремя направить в нужное 

русло. 

По аналогии можно рассказать о том, что лишает сил, стимулирует 

апатию и равнодушие, то есть, рассказать о том, что «разряжает». 
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Соответственно, при этом желательно упомянуть и о средствах 

профилактики подобных эмоциональных, интеллектуальных и физических 

«разрядок». 

Вариант 2: 

Участникам (разделенным на временные микрогруппы) предлагается 

придумать и слаженно продемонстрировать остальным различные варианты 

нестандартных, оригинальных утренних зарядок, каждая из которых является 

тематической и может проводиться, к примеру, утром в детском загородном 

лагере. Ведущий или остальные участники в итоге выбирают самую 

оригинальную и, одновременно, самую полезную зарядку. 

Вариант 3: 

Здесь участники готовят небольшие сценические миниатюры, в которых 

они в юмористической форме изображают выполнение утренней зарядки в 

каких-либо группах и ситуациях. Ведущий может сам дать каждой из 

микрогрупп определенную ситуацию, которую необходимо придумать и 

отыграть.  Например, это могут быть профессиональные, досуговые, 

возрастные группы или ситуации: «Зарядка для доярок перед дойкой», 

«Зарядка для кондукторов коммерческих автобусов», «Зарядка для геймеров, 

выходящих на последний уровень», «Зарядка для борцов сумо, 

увлекающихся балетом», «Зарядка для блондинок, сделавших маникюр», 

«Зарядка для журналистов, отправляющихся на поиски сенсации», «Зарядка 

для любителей бани», «Зарядка для дедушек-пенсионеров, играющих во 

дворе в домино», «Зарядка для новорожденных младенцев» и т.п. 

Вариант 4: 

В этом варианте один из участников (или одна из групп) выполняет 

комплекс каких-либо физических упражнений, а остальные участники 

должны предельно точно повторять за ним эти упражнения. При этом 

оцениваться может как точность и скорость повторения упражнений 

(успевают ли игроки повторять упражнения и насколько правильно они их 

делают), так и вообще способность выполнить некоторые из сложных 

упражнений (к примеру, сцепить руки за спиной или, стоя на прямых ногах, 

положить ладони на пол и т.п.). Игра может проводиться и в парах, где один 

показывает, а второй повторяет. 

Вариант 5: 

В отличие от предыдущего варианта, здесь тот игрок, который 

показывает какие-либо упражнения, должен при этом громко говорить о том, 

что именно необходимо делать. При этом он может говорить одно («кладем 

руки на плечи»), а делать совсем другое (поднимать руки вверх). Задача 

остальных игроков заключается в том, чтобы делать не то, что он показывает, 

а то, что он говорит. При этом, нельзя отворачиваться от этого игрока или не 

смотреть на него, то есть необходимо смотреть на него, но делать то, что он 

говорит. 

Игра развивает внимание, способность концентрироваться, слушать и 

др. 
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Звезда 

Вариант 1: 

Участники по очереди высказываются, начиная со слов «Я (ты) звезда, 

потому что ...». То есть здесь они (говоря о себе или о другом человеке) 

подчеркивают так называемые яркие стороны своей личности (как внешние, 

так и внутренние) или личности другого человека. Если речь идёт о 

«звездности» другого человека, то работа может вестись в сменных парах 

или в кругу, когда каждый участник сам выбирает, кого бы он хотел назвать 

«Звездой». 

Вариант 2: 

Игровое упражнение может называться «Человек-звезда». Суть 

заключается в том, что каждый человек, характеризуя себя или другого 

человека (из группы), выделяет и комментирует пять самых ярких и 

очевидных достоинств этого человека или себя (пять «лучей» у звезды). 

Причём, ориентируясь на образ «звезды», участники должны показать 

называемые ими достоинства именно как «лучи», то есть показать 

позитивную направленность этих качеств на людей, на общество. 

Вариант 3: 

«Звезда моей жизни» - так может называться игровое упражнение, в 

котором участникам предлагается рассматривать свою будущую жизнь как 

звезду, у которой несколько лучей, расходящихся из центра в разные 

стороны. То есть участники рассказывают о тех возможных и (или) 

предпочтительных направлениях своей жизни, которые они видят в момент 

игры. Желательно при этом акцентировать внимание именно на том, лучи 

«звезды жизни» должны быть именно разнонаправлены.  

В качестве «лучей» в образе «звезды жизни» могут быть использованы 

также и основные ценности человека, на которых держится вся его жизнь. 

Вариант 4: 

Здесь участники обсуждают примеры «звёзд» (знаменитых в разных 

сферах людей), на которых можно ориентироваться в жизни, брать с них 

пример и т.п. 

 

Зверь 

Вариант 1: 

«Не будите во мне зверя!». Из самого названия следует и содержание 

этого игрового упражнения: участники делятся своими мыслями о том, что 

их раздражает, выводит из себя и т.п.  

Вариант 2: 

Участники по очереди изображают каких-либо животных, не используя 

при этом слов и звуков. Задача остальных игроков – правильно определить 

показываемого «зверя». При этом, если попытка определения оказалась 

неудачной (то есть игрок неправильно назвал показываемого «зверя»), то 
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ошибившийся должен присоединиться к игроку, изображающему зверя (то 

есть изображать вместе с ним). 

Вариант 3: 

«Тотемный зверь». Этот вариант может проводиться как в парах 

(тройках), так и в общем кругу. Игровое упражнение напоминает игру 

«Ассоциации». Здесь участники начинают с фразы «Я (ты) похож на … 

(название зверя). Это выражается в следующем: … (детальное перечисление 

характеристик)». Здесь необходимо максимально точно и корректно показать 

то, в чём именно человек похож на названного зверя, который может быть 

определен как «тотемный зверь» этого человека. 

 

Звук 

Участники (один, несколько, одна из двух команд, все) закрывают глаза. 

Кто из игроков (команда-соперница) или ведущий издают какой-либо звук, 

но не голосом, а с помощью определенных предметов, имеющихся под 

руками (провести карандашом по двери, разорвать бумагу и др.). Задача 

игроков, закрывавших глаза, заключается в том, чтобы как можно точнее 

определить, чем именно был издан звук.  

Звуки можно определять также и те, которые сделаны в аудиозаписи. 

 

Здесь 

Вариант 1: 

Участники по очереди называют слова, начинающиеся на определенную 

букву и находящиеся в комнате, где проходит игра. 

Вариант 2: 

Участники по очереди говорят фразы, начинающиеся со слова «Здесь» и 

характеризующие то, что происходит в это время в игровой комнате. 

Например: 

- Здесь собрались люди, которые любят ходить в походы. 

- Здесь душно и надо открыть дверь. 

- Здесь очень хорошая и доброжелательная атмосфера. 

- Здесь семеро юношей и двенадцать девушек. 

В конце ведущий с участниками обсуждают то, о чем говорилось в 

кругу, на что обращалось внимание, насколько точными и честными были 

высказывания и т.п. 

Вариант 3: 

Участники по очереди говорят, начиная с фразы «Здесь есть человек, 

который ... (не перестает очаровывать меня своим чувством юмора; любит, 

когда другие увлекаются тем, что интересно ему; не боится брать на себя 

ответственность и пр.). Задача остальных участников заключается в том, 

чтобы правильно определить то, о ком идёт речь.  

Вариант: Несколько человек одновременно могут, договорившись, 

выбрать одного человека из группы и дать ему свои характеристики (каждый 

– по одной), начинающиеся с вышепредставленной фразы. В этом варианте 
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интересно будет то, насколько эти характеристики одного и того же человека 

будут отличаться у разных людей. 

 

Здорово! 

Участники кратко описывают на листочках какую-либо 

затруднительную ситуацию или проблему. Например: сломался компьютер 

дома, поссорился с близким человеком, получил плохую оценку в школе, 

потерял большую сумму денег и т.п. 

Затем листочки перемешиваются и каждый вытягивает по одному 

листочку. Проблемная ситуация зачитывается вслух, после чего игрок, 

вытянувший листочек с описанием этой проблемы, радостно восклицает 

«Здорово!» («Прекрасно!», «Классно!», «Наконец-то!» и т.п.) и объясняет то, 

почему эта проблема может вызвать такую радость. Например: 

- Проблема: «Меня на полгода лишили водительских прав». 

- Реакция: «Это здорово! Во-первых, я, наконец-то, немного сэкономлю 

денег, которые в большом количестве тратились на бензин и на 

обслуживание машины. Во-вторых, у меня появится больше свободного 

времени, потому что не надо будет постоянно развозить и подвозить своих 

друзей и родственников. И, в-третьих, я смогу много ходить пешком, что 

крайне полезно для моего здоровья» и т.д. 

В конце ведущий или все участники определяют то, чья позитивная 

реакция на проблему была самой правдивой, адекватной, применимой в 

реальной жизни, оригинальной и пр. 

 

Здоровье 

Вариант 1: 

Организуется разговор под общим названием «Моё здоровье», где 

каждый участник в игровой форме (используя различные роли, метафоры и 

образы), самостоятельно определяя объём и содержание, рассказывает о 

своём здоровье: общее состояние, отдельные проявления, тенденции, свои 

попытки изменить (улучшить) это состояние и т.п.  

Вариант 2: 

«Мои шаги к укреплению здоровья» - участники говорят о том, что 

именно они уже делают для того, чтобы сохранить и укрепить своё здоровье.  

Вариант 3:  

«Наши рекомендации» («Как быть здоровым»). Здесь участники как 

рассказываю о способах сохранения и укрепления здоровья, так и 

инсценируют их. 

 

Земля 

Вариант 1:  

«Что я знаю о Земле»? Импровизированная или специально 

подготовленная викторина, на которой участники должны показать свои 

знания о Земле вообще (в целом). То есть, здесь необходимо рассказывать 
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(или отвечать на вопросы) не о, например, отдельных странах, континентах, 

географических зонах и т.п., а обо всей Земле. К примеру: «Какова длина 

экватора?», «Сколько всего стран на Земле?» и др.    

Вариант 2: 

«Места на Земле, где я бывал». Участники не только рассказывают о тех 

местах на Земле, где они когда-либо бывали, жили, путешествовали, но и 

инсценируют отдельные эпизоды из этих путешествий. Для инсценировки 

могут привлекаться и другие участники, независимо от того, бывали они в 

описываемых местах или нет.  

Вариант 3:  

«Места на Земле, где я хочу побывать». В отличие от предыдущего 

варианта, здесь участники должны ещё и убедительно объяснить причины, 

по которым их так привлекают описываемые места на Земле. 

Оцениваются артистизм, мастерство повествования, убедительность.  

 

Зеркало 

Вариант 1:  

Игрокам необходимо, находясь на определенных местах и не сдвигаясь 

с этих мест, с помощью нескольких зеркал посадить солнечного зайчика в то 

место, которое показано ведущим, в том числе за углом, то есть в месте, 

недоступном для прямых солнечных лучей. 

Вариант 2: 

Участнику необходимо написать определённый текст, но не гляди при 

этом на лист бумаги, а ориентируясь на отражение листа в зеркале. 

Вариант 3: 

Один из игроков должен направлять зеркало так, чтобы второй смог 

увидеть в нём определённые вещи или прочитать информацию, которую он 

сам не видит (за спиной, за углом). Он словами («вверх», «вниз», «влево», 

«вправо» и т.п.) управляет зеркалом первого игрока. Учитывается время и 

качество выполнения задания. Вариант: Можно управлять только звуками и 

кивками головы. 

 

Зима 

Вариант 1:  

Участники называют аргументы «за» и «против» зимы. Например, одна 

группа называет аргументы «за», а другая – «против». 

Вариант 2: 

Участники представляют, что бы было, если бы не было зимы. Начинать 

они при этом могут с фразы «Кабы не было б зимы ...». 

Вариант 3: 

Необходимо назвать как можно больше примеров того, что изменяется 

(в жизни людей, в жизни конкретного человека, в доме, в природе, в своем 

городе и т.д.) с приходом зимы. 

Вариант 4: 



 194 

Известный конкурс, суть которого заключается в том, что участники 

каждой из команд должны как можно лучше «подготовить своего игрока к 

приходу зимы». Для этого каждой команде необходимо надеть на человека 

как можно больше вещей. На это дается, к примеру, одна минута. Вещи 

должны быть именно надеты на человека, а не наброшены сверху. Каждый из 

одетых таким образом игроков должен несколько раз высоко подпрыгнуть, 

что вещи, плохо надетые на него, свалились сами. После этого игроки по 

счету ведущего снимают с себя по одной «зимней» вещи, а ведущий ведет 

счет снятых вещей. Побеждает та команда, чей представитель оказался 

лучше всего подготовлен к приходу зимы, то есть, тот игрок, который снял 

наибольшее количество надетых на него вещей. 

Вариант 5: 

Игроки (в группах или по отдельности) называют различные способы 

того, как можно согреться зимой (на улице в городе, в холодном помещении, 

в походе и др.).  

Вариант 6: 

Игроки придумывают и называют различные (как обычные, так и 

необычные) способы использования снега. 

 

Знание 

Вариант 1:  

Это игра-диспут, где участники делятся (по жребию) на две группы: на 

тех, кто утверждает, что «Знание – это сила» и на тех, кто утверждает, что 

«Знание – это слабость» (утверждения типа «Меньше знаешь – крепче 

спишь»). Изначально участники делятся на группы не по своему 

собственному выбору, а по какому-либо случайному признаку. То есть, в 

каждой из групп могут оказаться люди, которые лично не согласны с 

представленной позицией, но им, тем не менее, необходимо обосновать эту 

позицию.     

Вариант 2: 

Игровое упражнение, в котором участники по кругу высказываются, 

начиная с фразы «Недавно я узнал, что ... и, в результате ... ». То есть речь 

идёт о том, как новое, недавно полученное знание повлияло на их 

мировоззрение, отношение к себе, к другим людям, к каким-либо событиям, 

процессам, явлениям и т.п. 

Вариант 3: 

Участники по очереди говорят, начиная с фразы «Я до сих пор не знаю 

... Помогите мне … ». Например: «Я до сих пор не знаю, почему луна бывает 

то красной, то оранжевой, то белой. Помогите мне узнать это». 

Соответственно, остальные участники отвечают (если знают сами) на эту 

просьбу, пытаясь своими знаниями восполнить пробел в знаниях этого 

участника. В конце можно будет выбрать игрока, который оказался самым 

эрудированным и игрока, который задал самый интересный, оригинальный и 

(или) сложный вопрос. 
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Змея 

«Интеллектуальная змея». Участники (каждый игрок по очереди) 

говорят о каком-то факте (например, из истории). То есть, один игрок 

начинает, а остальные дополняют его и встают следом. В итоге должна 

получиться своеобразная «змея» из тех, кто дополнил первоначальный факт. 

Например: 

1-й: Наполеон – это французский император. 

2-й: … который правил в начале 19-го века. 

3-й: Он был в Москве. 

4-й: Французские войска под его командованием проиграли в битве при 

Ватерлоо. и т.д. 

Каждый, кто дополнил тот или иной факт, получает балл (жетон). 

Соответственно, победителем считается тот, кто в конце игры наберет 

больше всего баллов. 

 

Зоопарк 

Участникам предлагается придумать и инсценировать экскурсию по 

«зоопарку далекого будущего». Предполагается, что в таком зоопарке будет 

много диковинных животных (с оригинальными и забавными названиями), 

привезённых с других планет. Участники могут просто творчески описывать 

этих животных, обыгрывая и свою реакцию на них, а могут изображать и 

самих животных.   

 

Зрелище 

Вариант 1:  

Здесь высказывания участников начинаются с фразы «Я бы хотел на это 

посмотреть», после чего следует описание какого-либо яркого зрелища, 

свидетелями которого хотел бы стать тот или иной участник. 

Вариант 2:  

«Я видел это зрелище». Участники  «в красках» рассказывают друг 

другу (возможно, сопровождая свои рассказы соответствующей 

инсценировкой) о различных зрелищах (шоу, концертах, карнавалах, 

праздниках, соревнованиях и т.п.), которые им доводилось видеть.  

Вариант 3:  

Сценка «Зрелище».  

Вариант 4:  

Каждый участник говорит «Я могу устроить зрелище» и здесь же, во 

время проведения игры, показывают остальным это «зрелище» (показать 

фокус, пародию, трюк, танец и т.п.). 
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Метод искусственного ограничения возможностей игроков  
 

Процесс практически любой игры – это, кроме всего прочего, процесс 

преодоления ряда определенных трудностей, которые искусственно 

создаются в пространственно-временных рамках игры. Именно благодаря 

преодолению разнообразных трудностей и осуществляется реализация 

богатого педагогического потенциала игры. 

Следовательно, игротехник может изменять количество и качество 

(степень сложности) тех проблемных ситуаций, которые создаются в 

организуемой им игре. 

Одним из наиболее приемлемых (простых, доступных и эффективных) 

приёмов изменения качества и количества игровых трудностей является 

ограничение возможностей игроков. Суть приёма достаточно проста: игроки 

(все или несколько – это определяет ведущий игры) либо ограничиваются в 

использовании одного из каналов восприятия и передачи информации 

(закрывают глаза, уши, рот – им запрещается говорить или вообще издавать 

звуки), либо ограничиваются в своих действиях, например, «парализуются» 

(не могут во время игры двигаться, пользоваться руками и т.п.).   

Подобные ограничения возможностей игроков побуждают их к тому, 

чтобы искать и применять реальные способы решения игровых задач, 

которые, на первый взгляд, представляются (при обозначенных условиях) 

неразрешимыми. Особенно ярко это проявляется в тех игровых ситуациях, в 

которых участникам необходимо тесно взаимодействовать, сообща решая 

поставленные перед ними задачи. К примеру, крайне тяжело прийти к 

единому мнению, договориться о чём-либо, когда часть игроков играет роль 

слепых, часть – роль немых и часть – роль глухих. Интересную 

закономерность выявил практический опыт: нередко участники не могут 

прийти к единому мнению, решить игровую задачу, но стоит порою создать 

им дополнительные трудности через ограничение их возможностей и задача, 

казавшаяся неразрешимой, пусть и с большим трудом, но разрешается. 

Видимо, дело здесь в том, что, будучи ограниченными в средствах 

взаимодействия, игроки акцентируют свои усилия уже не на том (или не 

столько на том), чтобы, к примеру, реализовать какие-либо свои частные 

амбиции, а на том, чтобы найти и успешно реализовать способы 

нейтрализации тех ограничений, которые даны им в игре.  

Как правило, данный метод применим по отношению к уже 

существующим играм, являясь, по сути, методом модификации, а не 

конструирования игры. К примеру, к правилам игры в футбол можно 

добавить и «правило молчания», предполагающее, что в течение всего матча 

(или какого-то определенного промежутка) футболисты играют 

исключительно молча, что значительно изменит игру, ведь в ней уже не 

будет привычных «Пасуй мне!», «Я открыт!», «Скорее!» и т.п. Или, 

например, в игре «Минное поле», подробно описанной в Примере № 6, 

можно использовать такое условие: при подсказках саперам игроки не могут 
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использовать слова, обозначающие направление движения, длину шага и т.п., 

а могут использовать только определённые слова, фразы или звуковые 

сигналы. Сигналы, в свою очередь, могут издаваться либо голосом, либо с 

помощью пальцев и ладоней – шлепки ладонями, щелканье пальцами и т.п. 

То есть, практически любая игра может быть «подвергнута» тому, чтобы по 

отношению к ней был реализован метод искусственного ограничения 

возможностей игроков.  

 

 

ПРИМЕР 25: 

СЛОЖНАЯ ПУТАНИЦА 

 

За основу здесь взята довольно известная игра «Путаница», имеющая 

несколько вариаций: 

Вариант 1: 

Количество игроков должно быть чётным, не меньше шести человек и 

не больше 12. Если количество будет меньшим или большим, то игровая 

задача может оказаться либо слишком простой, либо, наоборот, слишком 

сложной для участников. Хотя, лично я принимал однажды участие в 

«Путанице», в которой было 22 человека – откровенно говоря, это было очень 

серьёзное испытание для всех участников, но мы почти достойно справились с 

этой задачей, потратив на её решение почти 2 часа.  

Участники встают в круг плечом к плечу. По команде ведущего игры, 

каждый участник поднимает вверх правую руку. Затем, также по команде 

ведущего, он протягивает правую руку одному из игроков, стоящих напротив 

него в кругу. Они сцепляют руки наподобие классического рукопожатия. 

После этого участники поднимают вверх левые руки и также протягивают их 

игрокам напротив. Но нельзя брать за руку того человека, за которого 

участник уже держится правой рукой – это условие является очень важным.  

После того, как участники перепутались в кругу, сцепившись друг с 

другом руками (каждый при этом держится за двух человек), они, по команде 

ведущего, пытаются распутаться. При распутывании им ни в коем случае 

нельзя расцеплять руки, иначе игра просто теряет смысл. В случае удачного 

распутывания, должен получиться один круг. Но, иногда получаются 2 или 3 

круга, которые могут быть сцепленными друг с другом наподобие звеньев 

цепи или, наоборот, расцепленными.  

Эту игру можно проводить и как соревнование – в этом случае 

несколько групп могут распутываться на скорость. То есть, побеждает та 

группа, которая первая справится с путаницей.  

Вариант 2: 

В этом варианте количество игроков может быть любым – как четным, 

так и нечетным (но, разумеется, в тех пределах, в которых игра не теряет 

своей целесообразности). Игра проходит особенно интересно, когда 

участвуют две команды или больше. 
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Участники встают в один круг, взявшись за руки. Ведущий говорит 

участникам о том, что сейчас он на какое-то время (1-2 минуты) отвернётся, а 

они должны в это время, не расцепляя рук, запутаться так, чтобы ему потом 

было сложно их распутать. После того, как игроки запутались в своём кругу, 

ведущий говорит о том, что передумал их распутывать, то есть, они должны 

распутаться сами. Если команд несколько, то они распутываются на скорость. 

Можно сделать и так, чтобы команды по очереди сами распутывали 

друг друга. В этом случае победившей считается та команда, которая быстрее 

всех распутает другую команду. 

В игре «Путаница» есть множество вариантов того, как здесь 

использовать метод искусственного ограничения возможностей игроков. 

Рассмотрим некоторые из них: 

- Игроки выполняют задачу молча. 

- Игроки могут говорить, но закрывают глаза. 

- Половина игроков закрывает глаза, а половина не могут говорить. 

- Игроки должны без помощи рук (например, зажимая между спинами 

или головами) удерживать и не дать упасть какому-либо предмету – шарику, 

газетному листу и т.п.  

- По указанию ведущего один или несколько игроков в процессе 

распутывания должны громко петь какую-либо песню (или несколько песен), 

чем, конечно же, будут ограничивать возможности других игроков во 

взаимодействии. 

- Ведущий накладывает своего рода «табу» на использование 

определенных категорий слов. К примеру, нельзя использовать имена, 

названия цветов (красный, синий и др.). А самое главное - нельзя 

использовать слова, ориентирующие в пространстве (вверх, вниз, вправо, 

влево, назад, вперёд и т.п.). 

- Выполняя задачу, игроки не могут выходить за пределы какого-либо 

небольшого круга. 

- Один из игроков, по указанию ведущего, на какой-то промежуток 

времени становится «парализованным» и остальные должны поддерживать 

его, чтобы он не упал. 

- После того, как только игроки запутались, ведущий ставит между 

ними на пол несколько стаканчиков или бутылочек, наполненных водой. В 

случае, если кто-то из игроков заденет стаканчик и вода выльется, то это 

позволит ведущему вводить в игру какие-либо новые ограничительные 

санкции или условия. 

 

 

Завершая самый большой раздел этой книги, посвященный методам 

игрового конструирования, хотелось бы отметить и то, что представленная 

здесь классификация методов является достаточно условной. Ведь многие 

игры создаются в результате сочетания целого ряда методов игрового 

конструирования. Например, в игре «Минное поле», несмотря на то, что она 
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приведена в качестве примера к методу инверсии, тем не менее, можно 

увидеть и целый ряд других методов: и метод искусственного ограничения 

возможностей игроков, и метод изменения количества и качества отдельных 

предметов, и метод расширения функциональности игры и др.  

Поэтому не следует однозначно рассматривать и расценивать 

представленные здесь методы и примеры к ним. Всё это – лишь некие 

подсказки. Основная их задача заключается не в том, чтобы дать 

«минимальный максимум» примеров, которые в неизменяемом виде можно 

использовать в педагогическом процессе и в досугово-развлекательной 

деятельности. Основная их задача заключается в том, чтобы через эти 

примеры показать безграничность возможностей игрового конструирования 

(и не только игрового) и, по возможности, стимулировать творческую 

активность педагогов, направленную на создание нового педагогического 

продукта – яркого, интересного для детей и поэтому ценного.  
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Формы организации  

процесса игрового конструирования 
 

По отношению к вопросу о выделении форм собственно игрового 

конструирования и их классификации приемлемы те же подходы, что и к 

конструированию игровых форм вообще. Под формами организации 

игрового конструирования в рассматриваемом контексте понимаются 

алгоритмы и схемы организации взаимодействия членов группы, 

направленного на создание нового продукта – новой игры. Необходимо 

отметить, что во многом успешность деятельности здесь будет зависеть не от 

использования или неиспользования приведённых ниже форм, а от 

способностей (креативных, коммуникативных, управленческих, 

педагогических и др.) организатора этого процесса и, конечно же, от 

особенностей самой группы (готовность к совместному творчеству, к 

сотрудничеству вообще и т.п.).   

Можно выделить разные подходы к определению форм организации 

процесса игрового конструирования. 

К примеру, можно выделить количественный подход (имеется в виду 

количество участников в одной группе или микрогруппе и, соответственно, 

количество таких групп или микрогрупп) к организации мыслетворчества в 

группе: 

- Работа организуется внутри всей группы - идеи высказываются каждым 

в определённой последовательности (по кругу, по мере возникновения идеи – 

поднятая рука). 

- Идеи вырабатываются в микрогруппах (примерно по 5-9 человек в 

каждой микрогруппе). 

- Работа организуется в сменных тройках. 

При этом, в зависимости от того, какой вариант организации процесса 

игрового конструирования выбран, в каждом случае возможно выделение 

ещё целого ряда вариантов. Например, если высказывание идей идёт по 

кругу: 

- Осуществляется развитие одной идеи (каждый высказывающийся по 

кругу добавляет к уже сказанному что-то своё, что-то новое – в итоге, к 

концу круга можно получить почти завершенный вариант новой или 

модифицированной игры). 

- Каждый высказывает именно свою идею, следовательно, дальше 

процесс игрового конструирования в группе может идти следующими 

путями: 

1) каждый самостоятельно разрабатывает свою идею; 

2) группой выбирается одна (наиболее конструктивная и оригинальная 

по мнению большинства) идея и совершенствуется в дальнейшей совместной 

творческой работе; 
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3) идеи объединяются в одну (в создании новой игры используются все 

высказанные идеи) или в группы (схожие алгоритмы). 

Всегда, когда речь идет о каком-либо специально организованном 

процессе, необходимым для постановки становится вопрос стимулирования 

конструктивной активности участников этого процесса. Если в специально 

организованном процессе игрового конструирования участвуют не 

отдельные люди, а группа или несколько групп, то закономерным становится 

вопрос об определении форм оптимизации такого группового 

взаимодействия. Пожалуй, почти что универсальным методом, на основании 

которого строятся такие формы, в этом случае можно назвать творческое 

соревнование. Исходя из этого, можно выделить следующие формы:  

 

Конкурс проектов игровых программ  
Данная форма предполагает организацию предварительной работы 

одного человека или группы людей, результатом которой становится 

определенный продукт – игровая программа. Конкурс может быть ограничен 

рамками какой-либо темы (игры про лето), какого-либо типа игр 

(интеллектуально-творческие), каких-либо целевых установок (выявление 

неформальных лидеров в группе) и пр.  

 

Экспромтные творческие соревнования 

Конкурсы идей создания новых игр, не требующие предварительной 

подготовки:  

«Перестрелки». 

Две группы по очереди ставят друг перед другом задачи (связанные с 

игровым конструированием) и тут же дают варианты решения этих задач.  

Например, группа 1 даёт задание группе 2: «Придумать оригинальную 

идею игровой программы, которая называется «Круглый умник». Члены 

группы 2 в течение минуты обсуждают варианты решения этой задачи и 

называют в итоге наиболее интересные и приемлемые из них. Дав ответ, 

группа 2 ставит перед группой 1 свою задачу. Так может продолжаться до 

тех пор, пока одна из групп не сможет поставить очередную задачу или дать 

достойный вариант решения поставленной перед ними задачи. Задачи и 

ответы оцениваются ведущим или жюри, которые в итоге могут выбрать 

победителя.  

«Кольцовки». 

Принципиальным отличием от предыдущей формы здесь является то, 

что, во-первых, групп, соревнующихся друг с другом, может быть не две, а 

несколько; а, во-вторых, задачу перед группами ставит ведущий игры, а 

группы уже дают свои варианты её решения. То есть, группа, которая не 

сможет назвать очередной вариант решения задачи (вернее, тот вариант, 

который будет принят ведущим, как оригинальный и целесообразный), 

выходит из соревнования. Соответственно, победившей считается та группа, 

которая сможет назвать последний вариант.  
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«Аукцион идей». 

Здесь «каждый сам за себя», то есть, после того, как ведущий ставит 

задачу, участники соревнования в произвольном порядке называют свои 

варианты решения задачи. Победителем может считаться:  

- игрок, который последним назовёт какой-либо приемлемый вариант,  

- игрок, который назовёт больше всего вариантов,  

- игрок, который назовёт самые оригинальные варианты. 

 

Распределение элементов целого между группами 

Ведущий распределяет между группами (или группы сами выбирают) 

определенные части одного целого – большой игры (например, ситуационно-

ролевой), игровой программы или какого-либо значимого аспекта игры. 

Элементами здесь могут быть этапы игры, игровые атрибуты, категории 

игроков, решаемые задачи и т.п. Каждая группа готовит свою часть, 

представляет свой элемент. Ведущий (или жюри) оценивает то, какой из 

элементов является наиболее сильным. Соответственно, группа, являющаяся 

его автором, считается победившей в таком конкурсе. 

Практически все варианты, рассматриваемые в данном разделе, могут 

быть реализованы только в ситуации какого-либо целенаправленного сбора 

группы, причем, особенно эффективной такая работа становится тогда, когда 

подобные встречи становятся систематическими. Но, нередки ситуации, 

когда какая-либо инициативная группа не имеет возможности собираться 

периодически, часто или собираться всем вместе (занятость участников, 

отсутствие просторного места для сбора и т.п.). Нередко бывает и так, что 

группа готова работать в этом направлении не только во время специально 

организованных встреч (например, перед самым началом лагерной смены, на 

которой участникам предстоит работать в качестве вожатых). В этих и 

других подобных ситуациях возможны следующие варианты форм 

организации работы:  

 

Ящик идей 
В определённом месте, являющимся общим для всех участников группы 

(учительская, вожатская, методический кабинет, студенческий центр и т.п.) 

ставится специальный ящик, куда члены группы могут сбрасывать записки, в 

которых описаны их идеи. На очередном сборе эти идеи зачитываются и 

обсуждаются. Особенное внимание уделяется тем идеям, которые в том или 

ином виде без предварительной договоренности «прозвучали» сразу у 

нескольких участников. 

 

Стена идей («живой форум») 
Опять же, в месте, доступном для всех членов группы, вывешивается 

большой лист ватмана, разделенный на несколько колонок. В первой 

колонке, в самом верху даётся описание какой-либо идеи. Остальные 

участники могут дальше подписывать что-либо, дополняя, критикуя, 
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развивая и конкретизируя начальную идею. Через какое-то время лист 

снимается, изучается и на основании наиболее конструктивных идей, 

изложенных на этом листе, разрабатывается и оформляется новая игровая 

форма. 

 

Интернет-штурм или SMS-штурм 

Члены группы обмениваются SMS-сообщениями или фразами 

(текстами) на форуме какого-либо интернет-сайта, посещаемого всеми 

участниками. То есть, любой из участников может «запустить» идею, открыв, 

например, новую тему на форуме, а остальные эту идею развивают, 

обмениваясь сообщениями. Таким образом, при непосредственной встрече 

группа уже будет подготовлена к более серьезной и продуктивной работе. 

 

Одну из форм, вернее, целую технологию – конкурс игротехников – 

хотелось бы рассмотреть отдельно в следующем разделе.  
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Технология проведения конкурса игротехников 

«Весёлый КИТ» 
 

Как показывает практика, сегодня подавляющее большинство педагогов, 

специалистов и волонтёров, работающих в сфере организации досуга и 

социального творчества детей, подростков и молодёжи, к сожалению, 

оказываются неспособными и неготовыми к игротехническому творчеству - к 

активному и продуктивному участию в процессе разработки новых, 

социально востребованных и педагогически целесообразных игровых форм. 

При этом, практика показывает, что специалистам данной категории в 

их инструментальном оснащении довольно часто не хватает интересных, 

увлекательных, новых, оригинальных игр, отвечающих особенностям 

конкретного сообщества, с которым взаимодействует конкретный 

специалист. 

Существуют различные методы разработки новых игровых форм (в 

частности, методика игрового конструирования, описанная в данном 

пособии).  

Эффективность многих видов групповой деятельности повышается, если 

в деятельности внести элементы соревнования, конкурса, состязания. 

Игровое конструирование не является исключением. Более того, игровое 

конструирование само может быть игрой, конкурсом. Если быть более 

точным – конкурсом игротехников. Конкурс игротехников является 

средством стимулирования творческой, изобретательской активности 

специалистов этого профиля, а также средством оптимизации процесса 

освоения ими существующих (известных) методов и методик игрового 

конструирования.  

Идея разработки конкурса игротехников у меня появилась, благодаря 

Сергееву Дмитрию Викторовичу (руководителю авторского агентства 

«Новые социальные и педагогические технологии») – именно он, прочитав в 

2010-м году мою книгу «Игровое конструирование», предложил мне 

использовать методику игрового конструирования, в том числе, и как 

конкурс. 

Цели применения технологии.  

- Стимулирования творческой, методической активности педагогов-

игротехников. 

- Освоение игротехниками методов и развитие навыков игрового 

конструирования. 

- Разработка, описание и дальнейшая трансляция участниками конкурса 

новых игровых форм.  

Опыт апробации. 

Технология неоднократно была апробирована на разных площадках (в 

основном, такими площадками были коммуникативно-методические сборы 

Тюменского молодёжного социально-творческого объединения «Искра» и 
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методические семинары в ОДООЦ «Ребячья Республика»). Выводы, 

сделанные на основании теоретического анализа и практической апробации, 

были оформлены в виде сценария конкурса игротехников. 

Технология получила название «Конкурс ИгроТехников» (сокращённо – 

методика «КИТ»). Уже имеющийся опыт проведения такого конкурса ясно 

показывает, что он даёт богатейшее разнообразие методических идей, 

которые просто фонтанируют во время конкурсных испытаний. Зрители 

порою просто не успевают записывать идеи и описания новых интересных 

игр, рождающихся у них прямо на глазах, уходя с конкурса с пухлыми, «под 

завязку» исписанными блокнотами. Но, кроме этого, конкурс даёт ещё и 

прекрасное настроение, так как проходит очень весело. Соответственно, 

технология называется «Весёлый КИТ» - «Весёлый Конкурс ИгроТехников» 

(эмблемой технологии является жизнерадостный кит, фонтанирующий 

оригинальными методическими идеями новых игр и творческих конкурсов). 

Базовый алгоритм. 

На конкурс заявляются команды игротехников по три человека в каждой 

(количество игроков в команде может меняться). 

Все конкурсные задания делятся на 2 вида: 

1-й вид - задания, требующие 5-10 минут предварительной подготовки, 

2-й вид - экспромтные задания (не требующие предварительной 

подготовки – задание выполняется прямо перед зрителями и жюри). 

Пока 2 человека от команды готовят представление своего варианта 

выполнения конкурсного задания 1-го вида, по одному человеку от команды 

демонстрируют перед зрителями и жюри выполнение заданий экспромтного 

вида. 

Для каждого вида заданий – свои критерии оценки. 

У каждой группы – табличка с названием группы (чтобы члены жюри 

могли оперативно и точно делать оценки). 

 

Примеры конкурсных испытаний: 

Новый вид спорта. 

1-й вид заданий. Два члена команды готовят игру в течение 10 минут. 

Кто-либо из участников вытягивает три карточки (всего карточек – 10). 

На карточках написаны названия предметов, которые являются спортивным 

инвентарём (мяч, теннисная ракетка, скакалка, кегля и т.п.) или могут 

использоваться в этом качестве (старые CD-диски, шнурки, полиэтиленовые 

пакеты, ложки и т.п.). Предметы представлены здесь же, чтобы в дальнейшем 

на их примере можно было продемонстрировать игру. 

Участникам (2 чел.) необходимо в течение 10 минут разработать и 

кратко представить идею нового вида спортивной игры, в которой три 

выбранных предмета должны выступать в качестве основного игрового 

атрибута. 

Время представления игры – не больше 2-х минут. После представления 

члены жюри могут задать уточняющие вопросы. 
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Пока идёт 10-минутная подготовка, проводится экспромт-конкурс 

«Буквенный игроряд». 

 

Буквенный игроряд. 

2-й вид заданий. Один член команды участвует в конкурсном задании в 

течение 10 минут. Представители команд встают в один ряд перед зрителями 

и членами жюри. 

Варианты: 

1. Кто-то из участников вытягивает одну из карточек (карточек – 30, 

на них написаны буквы алфавита). Участники (без предварительной 

подготовки) по очереди называют названия игр, начинающихся на эту букву. 

Озвучив название, они тут же очень коротко описывают суть названной ими 

игры. 

2. Участники по очереди вытягивают одну из карточек (карточек – 

30, на них написаны буквы алфавита). Вытянув карточку, участник сразу же 

озвучивает название игры, начинающееся на ту букву, что написана на 

вытянутой им карточке, и кратко описывает суть этой игры. 

3. Участники по очереди озвучивают названия игр (с кратким 

описанием их сути), начинающиеся на очередную букву алфавита (А, Б, В, Г 

и т.д.): 1-й  участник называет игру (и кратко описывает) на букву «а», 2-й – 

на букву «б», 3-й – на букву «в» и т.д. 

 

2 случайных слова 

1-й вид заданий. Два члена команды готовят игру в течение 10 минут. 

Перед участниками выкладываются две группы карточек (по 20 в 

каждой). В одной группе лежат карточки со словами прилагательными 

(«быстрый», «весёлый», «невидимый» и др.), а в другой – со словами 

существительными в именительном падеже («окно», «ветер», «подушка», 

«книжка», «стул» и др.). Кто-то из участников вытягивает по очереди из 

каждой группы карточек, чтобы получилось случайное словосочетание 

«прилагательное + существительное». Всего вытягивается 3 таких пары. 

Словосочетания озвучиваются и члены жюри выбирают из названных 

вариантов один (например, «быстрое окно»). Выбранный членами жюри 

вариант – это название новой игры, которую участникам (2 чел.) необходимо 

в течение 10 минут разработать и затем кратко представить членам жюри и 

зрителям. Время представления игры – не больше 2-х минут. После 

представления члены жюри могут задать уточняющие вопросы. 

Варианты: 

Кроме случайного словосочетания «прилагательное + 

существительное», возможны и другие варианты случайных словосочетаний: 

- «глагол + существительное», 

- «существительное + существительное», 

- «глагол + прилагательное + существительное» и др. 
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Пока идёт 10-минутная подготовка, проводится экспромт-конкурс 

«Главный предмет». 

 

Главный предмет 

2-й вид заданий. Один член команды участвует в конкурсном задании в 

течение 10 минут. Представители команд встают в один ряд перед зрителями 

и членами жюри. 

Кто-то из участников вытягивает одну из карточек (карточек – 20, на 

них написаны названия различных предметов). Предметы присутствуют 

здесь же. Участники (без предварительной подготовки) по очереди передают 

друг другу выбранный предмет. При этом они тут же очень коротко 

описывают суть игры, в котором данный предмет играет роль главного 

атрибута, игрового инвентаря. 

 

Коллективный конструктор игры 

1-й вид заданий. Два члена команды готовят игру в течение 10 минут. 

Их игровая задача заключается в том, чтобы по очереди называть одно 

из правил или условий совместно придумываемой игры. Например, первая 

пара называет вид игры (подвижная, интеллектуальная, театральная и т.п.), 

вторая – название,  третья – состав участников, четвёртая – основную цель 

игры, пятая – место проведения и т.д. Обозначенных пунктов должно быть 

столько же, сколько участвует команд. Поэтому организаторы конкурса 

заранее готовят список наименований этих пунктов: название игры, цель 

(можно две или три цели, то есть два или три пункта), вид игры, количество 

участников, продолжительность игры, состав участников (пол и возраст), 

ведущий атрибут игры и т.д. Затем каждая команда готовит свой вариант 

игры – эта игра должна соответствовать тем условиям, которые обозначили 

сами конкурсанты. 

 

Пока идёт 10-минутная подготовка, проводится экспромт-конкурс 

«Коллективный конструктор игры - 2».  

 

Коллективный конструктор игры – 2 

2-й вид заданий. Один член команды участвует в конкурсном задании в 

течение 10 минут. Представители команд встают в один ряд перед зрителями 

и членами жюри. 

По сути, это экспромтный вариант конкурсного задания «Коллективный 

конструктор игры». Главное отличие заключается в том, что здесь у 

конкурсантов нет возможности подготовиться. Каждый из них по очереди 

называет одно из условий проведения новой, придумываемой ими, игры. При 

этом, членам жюри особенно важно отслеживать и оценивать то, насколько 

каждому конкурсанту, называя очередное условие, удаётся сохранять 

целостность игры, не уходить в сторону, не разрывать «единую ткань» 

разрабатываемой игровой формы. Варианты условий могут называться либо 
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определённое количество раз (к примеру, каждый участник должен по три 

раза назвать одно из условий, но, соблюдая очередность). Секретарь 

конкурса (или кто-либо из членов жюри) может фиксировать называемые 

варианты, чтобы потом воспроизвести их – это позволит более объективно 

оценить то, насколько целостной, оригинальной, педагогически 

целесообразной и т.д. была это игра. В качестве «шпаргалки» участникам 

можно дать ту же схему описания игры, которая использовалась в 

конкурсном задании «Коллективный конструктор игры».  

 

«Озадаченная» игра 

1-й вид заданий. Два члена команды готовят игру в течение 10 минут. 

Из предложенного списка задач случайно или специально выбираются 

несколько (3-5). Конструируемая игра должна решать все эти задачи. 

Список предлагаемых задач: 

1) Выявление лидеров. 

2) Расширение кругозора и развитие эрудиции участников. 

3) Развитие внимания и памяти. 

4) Развитие креативности. 

5) Групповая сплочённость. 

6) Развитие быстроты мышления. 

7) Развитие логики. 

8) Развитие навыков импровизации (экспрессивных способностей). 

9) Стимулирование творческой активности. 

10) Эмоциональная разрядка участников. 

11) Развитие познавательной активности. 

12) Развитие актёрских способностей. 

13) Развитие навыков эффективной работы в команде. 

14)  Знакомство с нормами этикета. 

15)  Знакомство с правилами обеспечения безопасности 

жизнедеятельности. 

16)  Развитие толерантности. 

17)  Релаксация участников. 

18)  Профилактика употребления ПАВ. 

19)  Профилактика асоциального поведения. 

20)  Развитие социальной активности. 

21)  Принятие групповых решений. 

22)  Самопознание. 

В этом конкурсном задании особенно важно, чтобы члены жюри 

отслеживали и оценивали то, насколько придуманные новые игры 

соответствуют обозначенным задачам. 

 

Пока идёт 10-минутная подготовка, проводится экспромт-конкурс 

«Экспресс-модификация игры». 
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Экспресс-модификация игры 

2-й вид заданий. Один член команды участвует в конкурсном задании в 

течение 10 минут. Представители команд встают в один ряд перед зрителями 

и членами жюри. 

Кто-либо из членов жюри называет какую-либо известную игру (футбол, 

волейбол, «Мафия», «Крокодил», жмурки и др.). После этого участники по 

очереди называют и кратко описывают свои варианты модификаций 

названной игры (например, футбол – играть двумя мячами, играть на четверо 

ворот, ворота передвижные, поле круглое и т.п.). После того, как каждый 

участник назвал по 2-3 (или больше) вариантов модификации, члены жюри 

могут назвать следующую известную игру.   

 

Новейшая игра с залом  

1-й вид заданий. Два члена команды готовят игру в течение 10 минут. 

Условия этого конкурсного задания достаточно просты:  

- Каждый член жюри пишет на отдельной бумажке какое-либо условие, 

которое должно соблюдаться в игре с залом (например, «игра с залом должна 

быть связана с экологической темой» или «в игре с залом зрители должны 

танцевать» и т.п.). Получается, сколько членов жюри, столько и игровых 

условий, соблюдение которых должно быть обязательным в новых играх.   

- Бумажки с условиями собираются и зачитываются конкурсантам и 

зрителям. 

- Каждая команда готовит и затем проводит со зрителями свой вариант 

игры с залом (в каждом из вариантов должны соблюдаться условия, 

обозначенные членами жюри). 

 

Пока идёт 10-минутная подготовка, проводится экспромт-конкурс 

«Возможности и риски игры (новой игры)». 

 

Возможности и риски игры (новой игры) 

2-й вид заданий. Один член команды участвует в конкурсном задании в 

течение 10 минут. Представители команд встают в один ряд перед зрителями 

и членами жюри. 

Ведущий конкурсной программы (либо кто-то из членов жюри) 

называет определённую игру. Игра может быть всем хорошо известной и, 

соответственно, не требующей каких-то дополнительных комментариев 

(например, футбол, фанты, «Есть контакт!» и т.п.). Либо игра может быть 

новой (например, разработанной буквально только что в одном из 

предыдущих конкурсов) – в этом варианте необходимо предварительно 

описать игру и, может быть, даже дать краткое описание этой игры на руки 

конкурсантам и членам жюри.  От того, какой вариант будет выбран, зависит 

и вариант названия игры «Возможности и риски игры» или «Возможности и 

риски новой игры». Суть конкурсного задания состоит в том, что все 

участники по очереди называют возможности и риски данной игры (одни 
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называют «плюсы», другие «минусы» этой игры). То есть, 1-й участник 

называет «плюс», 2-й называет «минус», 3-й – «плюс», 4-й – «минус» и т.д. 

Варианты могут называться до тех пор, пока:  

- первый из участников не сможет назвать очередной «плюс» или 

«минус», 

- каждый участник по одному (два, три) раза не назовёт по одному из 

«плюсов» или «минусов». 

Если какой-либо из названных вариантов возможностей или рисков 

игры будет определён членами жюри как уже называвшийся или 

недостаточно убедительным, то участник, назвавший этот вариант, должен 

будет назвать другой вариант (но члены жюри могут и не останавливать ход 

конкурса, а просто отметить это соответствующими оценками).  

 

Критерии оценки 1-го вида заданий: 

- Психолого-педагогическая целесообразность. 

- Оригинальность, новизна. 

- Вариативность. 

- Детальная проработка игры. 

- Практическая применимость. 

- Грамотность (общая и игротехническая). 

- Соответствие конкурсному заданию. 

 

Критерии оценки 2-го вида заданий: 

- Психолого-педагогическая целесообразность. 

- Оригинальность, новизна. 

- Вариативность. 

- Импровизация. 

- Юмор. 

- Грамотность (общая и игротехническая). 

- Соответствие конкурсному заданию. 

По итогам конкурса могут быть выделены: 

- Лучшая команда игротехников. 

- Лучший игротехник. 

- Лучшая игра. 

Кстати, кроме традиционного жюри, состоящего из экспертов - 

профессионалов высокого уровня, кандидатов наук и т.п., может быть ещё и 

так называемое альтернативное жюри, состоящее из детей и (или) вожатых. 

Диапазон применения  
Диапазон применения технологии «Весёлый КИТ» достаточно широк: 

она может успешно использоваться и как практический элемент обучающей 

программы на школах подготовки вожатых и различных методических 

семинарах, и в учебных программах специальностей психолого-

педагогического и социально-культурного профиля вузов и ссузов, и как 

самостоятельный конкурс, проводимый отдельно или в рамках различных 
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мероприятий (причём, такие конкурсы могут быть как очными, так и 

заочными). 

Возможна также организация подобных конкурсов в системе (ежегодно) 

и на разных уровнях (муниципальном, региональном, федеральном) по 

примеру игр «КВН», «ЧГК» и др. 

Ограничения и риски технологии. 
- Участники, не имеющие достаточного опыта в игротехнике и игровом 

конструировании, могут быть неготовыми к тому, чтобы разрабатывать 

новые игры в жёстко заданных рамках правил конкурса и ограничений по 

времени. Поэтому в конкретном конкурсе рекомендуется участие 

игротехников примерно одного уровня: ученики школ вожатых, педагоги-

организаторы, методисты и т.п.  

 

При использовании технологии «Весёлый КИТ» рекомендуется 

ссылаться на авторство и на источник. 
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Игровая модель лагерной смены 
 

В начале этого пособия уже рассматривалось определение термина 

«игровое моделирование». Необходимо отметить, что базовым понятием 

здесь является «моделирование».  Общепринятая трактовка: моделирование – 

это процесс исследования объектов познания на их моделях; построение 

моделей реально существующих предметов и явлений (общественных 

систем, процессов профессиональной деятельности и т.д.).  

Игровое моделирование – вид творческой деятельности, 

направленный на воссоздание реальных или придуманных (в том числе 

фантастических, сказочных) ситуаций и событий, проигрывание которых 

целенаправленно и разумно регламентируется (контролируется) 

определёнными условиями и правилами, ограничивается рамками 

пространства и времени. 

Моделирование неразрывно связано с идеей о том, что любая игра – это 

модель жизни. В соответствии с этим в деловых, имитационных, ролевых 

играх моделируются события, ситуации (как реальные, жизненные, так и 

сказочно-фантастические, но тоже имеющие очевидную «привязку» к 

реальным жизненным ситуациям), где могут демонстрироваться как 

конструктивные, так и деструктивные формы, способы и приёмы поведения 

и взаимодействия. Панфилова А.П. и другие исследователи отмечают, что 

преимуществом игрового обучения является то, что негативные действия или 

неправильно принятые решения не ведут к катастрофическим последствиям 

для участников такого обучения, но в то же время дают опыт 

соответствующих переживаний и развивают навыки выхода из кризисных 

ситуаций, спровоцированных таким поведением. Игровое моделирование 

опирается на такие важные методические правила, как партнёрский стиль 

игрового взаимодействия  пространственно-временные ограничения сферы 

общения между участниками игрового обучения, опирающиеся на принцип 

«здесь и сейчас». 

Моделирование включает понятия имитация (от лат. imitatio) – 

подражание кому-нибудь, чему-нибудь, воспроизведение и модель (от фр. 

мodele, от лат.  modulus – мера, образец) – воспроизведение предмета в 

уменьшенном или увеличенном виде, схема, изображение или описание 

какого-либо явления или процесса в природе и обществе. 

Об игровом моделировании написано достаточно много хороших книг. 

Вот только некоторые из самых известных, ярких и интересных авторов: 

- Панфилова Альвина Павловна (доктор педагогических наук) - автор 

книг «Игровое моделирование в деятельности педагога» и «Игровое 

имитационное моделирование» и др. В её книгах вы сможете познакомиться 

с описанием технологий игрового моделирования, применяемых в практике 

подготовки специалистов: имитационных, деловых и ситуационно-ролевых 

игр; методик активизации учебного процесса; методов генерирования идей, 
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тренинга. Её работы будут интересны тем, кто хотел бы больше 

ориентироваться и разбираться в теории игрового моделирования, а именно – 

в теории разработки деловых игр.  

- Куприянов Борис Викторович (доктор педагогических наук) – автор 

книг «Ролевая игра в детском загородном лагере», «Ситуационно-ролевая 

игра как средство развития у подростков субъектности во взаимодействии», 

«Ситуационно-ролевая игра как средство развития у подростков 

субъективности во взаимодействии» и др. В 1993 году он, вместе с А.А. 

Иликой, стал инициатором создания лагеря ролевых игр «Кентавр». Спустя 

два года он опубликовал методическую разработку «Коммуникативной 

ситуационно-ролевой игры для старшеклассников «Яхта». С 1998 по 2000 

год подготовил ряд научных и учебно-методических работ, в том числе 

«Ситуационно-ролевая игра в социальном воспитании старшеклассников» (в 

соавторстве А.Е. Подобиным). Принял участие в подготовке издания 

«Организация и методика проведения игр с подростками», которая вышла 

летом 2001 года в издательстве «Владос». Его работы будут очень интересны 

тем, кто занимается организацией и проведением так называемых 

павильонных ролевых игр (наиболее ярким примером является игра «Яхта»), 

а также таких игр, как ролевые игры-эпопеи – ролевые игры, проводимые в 

течение всей смены в лагере (много таких примеров можно привести из 

опыта костромского лагеря ролевых игр «Кентавр»).  

- Прутченков Александр Сергеевич (доктор педагогических наук) – 

автор книг «Учим и учимся, играя (Игровая технология экономического 

воспитания школьников)», «Пособие «Ньюландия». Рабочая книга участника 

тематической смены», «Разработка и использование игровых технологий и 

тренингов в организации предпрофильной подготовки и профильного 

обучения старшеклассников» и др. Он является одним из авторов-

разработчиков известной игры-смены «Ньюландия», которая, на мой взгляд, 

является одной из самых «методически мощных» игровых моделей для 

лагерной смены. 

Об игровом моделировании в контексте технологий разработки, 

организации и проведения различных деловых, ситуационно-ролевых и т.п. 

игр, написано достаточно много, в том числе вышеупомянутыми авторами. В 

данном пособии хотелось бы подробнее (и применительно к сегодняшней 

практике) остановиться на разработке игровых моделей смен в детских 

лагерях.  

Поиск в сфере разработки оптимальных игровых моделей, реализуемых 

в рамках программ лагерных смен, ведётся достаточно давно. Согласно 

материалам доктора педагогических наук Ирины Игоревны Фришман, начало 

этому поиску положили «Хоббитские игры», прошедшие в 1991 году в 

«Орлёнке», целью которых стало создание условий, позволяющих 

участникам сюжетно-ролевой игры овладеть навыками игровой культуры, 

умениями ориентироваться в различных жизненных ситуациях (автор-

разработчик Е.И. Казакова, д.п.н, г. Санкт-Петербург).  
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В 1992 году был реализован уникальный проект международной смены 

«Фестиваль друзей», который позволил создать условия для организации 

содержательного отдыха детей и подростков через проведение игр, 

конкурсов, состязаний. Была апробирована специально разработанная 

система роста участника игровой программы смены. В результате была 

получена современная модель организации совместного проживания 650 

детей из 12 различных стран мира, проверена специальная система 

индивидуальных знаков отличия «Успех» и «Ключ к игре», позволивших 

каждому из 650 детей, независимо от возраста, способностей, национальной 

принадлежности, войти в видео-книгу рекордов фестиваля, стать авторами 

собственных игр. 

В 1993 году была разработана игровая модель, позволявшая участникам 

временного детского объединения наиболее полно реализовать свой 

творческий потенциал. Модель получила название «Солнцеворот». Тогда 

впервые в ВДЦ «Орлёнок» (в детском лагере «Комсомольский») стали 

работать четыре творческие студии «Мастерство» для 10-12-летних, 

спортивно-туристическая студия для подростков 12-13 лет, студия для 

старшеклассников 14-15 лет и студия «Игра», собравшая представителей 

игровых объединений и коллективов, активных участников программы «Игра 

- дело серьезное». Находками игровой модели стали, во-первых, 

разработанная индивидуальная система роста, включающая в себя 

следующие номинации: исследователь (проявивший творческие способности 

в период обучения в игроклассе), испытатель (победитель не менее трех 

конкурсов основного периода смены), мастер (организатор дела, лидер 

группы, ведущий клуба, кружка, позволивший каждому наиболее полно 

реализовать свои интересы и способности); во-вторых, проведение 

тематических дней, организаторами которых выступали ребята из творческих 

студий. Таких дней было четыре: «Игро-кросс», выявивший возможности 

участников смены; «Играй-поле», позволивший убедиться в значимости для 

детей и подростков подвижных и народных игр; «Играй-город», в период 

которого была разработана модель игрового города с реальными 

отношениями, строящимися на правилах игр различных народов; 

«Игродром», позволивший проанализировать основы взаимодействия и 

приемы общения ребенка в разновозрастной игровой группе. В-третьих, для 

того, чтобы каждый смог увидеть наглядно свои достижения в период смены, 

была открыта галерея «Солнечных зайчиков» и создан видеофильм «День 

чудес на Черном море». 

Игровая модель смены «Солнцеворот» вошла в сборник летних 

программ СПО-ФДО «Фантазия + творчество = каникулы», получивший 

широкий отклик и поддержку в различных регионах России.  

В августе 1994 года группой ярославских, костромских, московских 

ученых под руководством доктора педагогических наук, профессора, 

заведующего кафедрой Ярославского государственного педагогического 

университета М.И. Рожкова была успешно проведена продуктивная 
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сюжетно-ролевая игра «Галактика», идеи которой базировались на сюжете 

книги Антуана де Сент Экзюпери «Маленький принц». Исходя из возрастных 

особенностей участников сбора представителей детских организаций, 

входящих в состав СПО-ФДО, были созданы условия для социального 

закаливания участников сбора, т.е. включение их в сложные ситуации, 

создающие предпосылки для преодоления себя и формирования на этой 

основе стремления к достижению успеха в новой социальной ситуации. 

Содержание деятельности на сборе было представлено в нескольких 

плоскостях: деловой (проживание в соответствии с законами и традициями 

ВДЦ «Орленок»), игровой (реализация методики продуктивной игры), 

сотрудничества (изменение позиций участников сбора по отношению друг к 

другу), эмоциональной (организация общения и творческой деятельности 

участников сбора, создание различных творческих площадок). Реализация 

содержательной деятельности была неразделимо связана с задачей 

подготовки участников к организаторской работе в общественных 

объединениях и коллективах, направленных на интенсивное включение детей 

в систему социальных отношений. (Использованы материалы статьи И.И. 

Фришман с сайта rl-online.ru). 

Лично я впервые с определением «игровая модель смены» 

познакомился, благодаря книге Возжаева С.Н. и Возжаевой Е.И. «Слагаемые 

успеха лагерной смены», вышедшей в Москве в 2002 году. Авторы 

определяют игровую модель смены как модель, в основе которой лежит игра, 

и прежде всего, игра ролевая - через неё дети и подростки познают 

важнейшие социальные формы поведения, перенося свои жизненные 

наблюдения в игру, а игровые – в жизнь. В книге они обращают внимание на 

то, что при разработке игровой модели смены нужно помнить о трёх её 

разновидностях: сюжетно-ролевые игровые модели смены, имитационные 

игровые модели и деловые игровые модели. 

Сюжетно-ролевые игровые модели смен предполагают наличие сюжета 

и следование ему всех участников смены. Каждый имеет свою роль, но 

следует ей не по строго заданному сценарию, а по собственному 

усмотрению. Сюжет определяет канву игры, правила и принципы 

жизнедеятельности в коллективе, нормы поведения, которые могут 

корректироваться участниками мены в процессе игры. 

Имитационные сюжетно-ролевые модели смены предполагают 

включение в процесс игры имитации – живого изображения основных черт 

реального. Такие модели строятся в основном на культурно-историческом и 

литературном материале и предполагают точное воспроизведение сюжета 

этого материала, поведения действующих лиц сюжета, вплоть до конкретных 

поступков, действий и даже фраз. Каждый участник игры живёт жизнью 

своего героя. Организация таких игр – процесс сложный, требующий 

серьёзной подготовки и профессионального отношения от разработчиков и 

организаторов. К самым простым вариантам таких смен можно отнести 
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деятельность многих профильных отрядов, строящих свою жизнь на 

имитации жизни моряков, воинов и т.д. 

Деловые игровые модели организации смен предполагают сочетание 

дискуссионных (коммуникабельных) и имитационных элементов 

деятельности. Часто такие модели используются для организации 

оргпериода, иногда – для организации всей смены, когда деловая игра 

становится основным видом деятельности. Ярким примером таких смен 

являются смены с игровой моделью «Фестиваль детских организаций». 

Основным видом деятельности на таких сменах, как правило, становятся 

разнообразные деловые игры – продуктивно-творческие деловые игры; 

дискуссионные клубы, ярмарки идей и дел, брифинги, бумеранг идей и 

событий, карусель инноваций и другие. 

Таким образом, игровая модель смены – это игра, в которой 

участвует весь лагерь на протяжении всей смены. 

Очевидно, что игровая модель смены должна обеспечивать 

полноценную реализацию целей и задач программы смены.  

В целом, можно обозначить, что яркий, интересный, содержательный 

игровой сюжет, лежащий в основе игровой модели, позволяет эффективно 

решать следующие задачи: 

- Создание положительного эмоционального настроя на 

индивидуальную и коллективную деятельность в течение всей смены. 

- Адаптация каждого участника смены в новых социальных, природных 

и бытовых условиях. 

- Организация здоровой творческой конкуренции между отрядами, 

оптимизирующей процесс внутригрупповой и межгрупповой динамики. 

- Определение и обогащение содержания деятельности каждого отряда в 

соответствии с игровой моделью. 

- Поддержание и развитие интереса детей и подростков к общей работе, 

стимулирование деятельности по достижению игровой цели. 

- Планирование и корректировка плана учебно-воспитательной работы в 

лагере в течение смены. 

Цели и задачи могут быть связаны с игровой моделью напрямую и 

опосредованно. К примеру, если игровая модель смены строится по одному 

из произведений В.П. Крапивина (или вообще по его книгам), то напрямую 

игровая модель может быть выражена в формулировке «приобщение детей и 

подростков к книгам Крапивина» и опосредованно она может быть выражена 

в формулировке «развитие познавательной активности участников смены». 

За годы своей профессиональной деятельности в этой сфере мною было 

разработано несколько десятков игровых моделей различных смен в лагерях 

разного типа. Кроме того, мне довелось осуществлять экспертизу нескольких 

сотен программ смен, реализуемых на базе различных учреждениях, 

занимающихся организацией досуга детей и подростков. Анализ всех этих 

программ позволил мне выделить 5 содержательных типов игровых моделей: 

«Путешествие», «Мир», «Книга», «Событие», «Академия». 
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Типы игровых моделей: 

1) «Путешествие». 

Игровая модель смены представляет собой модель какого-либо 

большого путешествия: вокруг света («Кругосветное путешествие 

романтиков», «По морям и океанам вокруг света»), по стране («От 

Мурманска до Владивостока за 20 дней»), по своему региону или району, по 

реке («По Волге от Москвы до Астрахани»), в космос («Большое 

космическое путешествие», «Межзвёздные странники»), в будущее («100 лет 

тому вперёд») или прошлое («От Руси до России», «Вперёд, в прошлое!»). 

При этом, видно, что путешествие может осуществляться как в пространстве, 

так и во времени: 

- Путешествие в пространстве.  

Согласно данному типу игровых моделей, все участники, в составе 

своих отрядов отправляются в некое длительное путешествие. В этом случае 

отряды становятся экипажами кораблей и звездолётов, командами гоночных 

автомобилей и т.п. Как правило, в такой игровой модели, каждый день смены 

– это какой-либо очередной пункт на маршруте: город, страна, планета, 

остров, достопримечательность. Правилами реализации игрового сюжета 

оговариваются условия, способы и формы «передвижения», места остановок, 

содержание деятельности, игровые риски и возможности, дополнительные 

«бонусы» (к примеру, дополнительные паруса за победу в общелагерном 

конкурсе) и др.   

- Путешествие во времени. (в прошлое, в будущее). 

Обязательными игровыми элементами здесь являются всевозможные 

«машины времени» и «порталы времени», посредством которых участники 

игры и путешествуют в прошлое или будущее. Если это путешествие в 

прошлое, то здесь большое значение приобретает знание реальных 

исторических фактов, эрудированность, познавательная активность и т.п. 

Если это путешествие в будущее, то здесь имеют большое значение и 

получают мощное развитие фантазия и воображение, креативность, 

прогностические и стратегические умения. Причём, путешествие в будущее 

может носить более индивидуальный характер, так как в контексте игровой 

модели оно часто бывает связано с такой темой, как мечты и жизненные цели 

человека (одной из технологий, реализуемых в рамках такой игровой модели, 

может быть технология форсайт-проектирования, автор – д.п.н. С.В. 

Тетерский). Также необходимо отметить, что путешествие во времени – это 

именно путешествие, то есть, в течение всей смены происходит игровое 

движение участников по шкале времени вперёд или назад. 

2) «Мир».  

Здесь игровая модель смены построена на погружении участников в 

некий мир, живущий по своим правилам, в котором есть особенные герои и 

отношения, ресурсы и риски. Как правило, эти правила, герои, отношения, 

ресурсы (возможности) и риски – все они, в большинстве своём, отличаются 
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от тех, что известны детям и подросткам по их повседневной жизни. Но 

именно этот эффект отличия, новизны и делает такой формат игровой модели 

смены особенно увлекательным и захватывающим для ребят. При этом, 

именно эта новизна даёт возможность участникам экспериментировать со 

своим социальным опытом, совершенствуя и закрепляя наиболее 

продуктивные и конструктивные способы решения различных жизненных 

задач. При этом, мир, в который происходит погружение, может быть двух 

видов: реальный и выдуманный: 

- Реальный мир.  

Реальный мир – это некое пространство, отдельными элементами 

моделирующее реально существующее или (что чаще) существовавшее 

пространство: «Древнерусский город», «Замок рыцарей», «Остров 

Флибустьеров», «Эпоха Екатерины Великой», «Дикий Запад» и т.п. 

Важными условиями реализации такого вида игровой модели смены является 

знание реальных исторических или культурных особенностей моделируемого 

мира, создание и целесообразное использование отдельных образцов 

материальной культуры (башенки рыцарского замка, бутафорское оружие, 

соответствующие декорации на сцене, костюмы для участников и т.п.).  

- Выдуманный мир. 

Это сказочный, фантастический мир, в котором возможны правила, 

отношения, герои, атрибуты и артефакты, не существующие и не 

существовавшие в действительности: «В мире русских сказок», «Хоббитские 

игры», «Параллельные миры», «Странный мир», «Другая планета» и пр. 

Нередко такая игровая модель в содержательно-сюжетном плане 

представляет собой некую компиляцию из сказок, произведений фантастов и 

компьютерных игр (преимущественно, стратегий, квестов и ролевых игр).  

3) «Книга».  

За основу в игровой модели смены берётся сюжет какой-либо книги 

(или фильма). Как правило, в качестве такой книги выбирается книга 

(фильм), достаточно «сильная» в воспитательном плане, с интересным, 

увлекательным сюжетом и рассчитанная на детский и подростковый возраст. 

Реализация сюжета смены с таким типом игровой модели также может 

осуществляться в двух видах:  

- Известная книга (известный фильм). 

Сюжет книги (фильма) становится игровым сюжетом смены. 

Соответственно, как и в книге (фильме), в сюжете смены есть главные герои, 

кульминация, развязка и т.п. Такой формат игровой модели однозначно 

позволяет решать задачу знакомства участников смены с той или иной 

книгой (фильмом). Наиболее популярные варианты таких смен: «Алые 

паруса», «Маленький принц», «Большое космическое путешествие», «Остров 

сокровищ», «Волшебник изумрудного города» и др.   

- Написание книги (съёмки фильма). 

Очень редкий вариант данного типа игровой модели. Здесь игровая 

модель построена на том, что участники программы сами в течение всей 
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смены пишут книгу (снимают фильм). Каждый отряд может писать свою 

книгу или весь лагерь пишет одну общую книгу. Возможные варианты книг 

и названий смен: «Книга Дружбы», «Большая книга Приключений», «Мечты 

сбываются!», «Мы вместе!» и др. Процесс написания книги 

регламентируется целым рядом определённых правил (каждый день – по 

одной главе, каждый участник обязательно вносит свою лепту в написание 

книги и др.) и связан с преодолением участниками череды игровых 

препятствий (потеря букв и их поиск, перевернувшиеся фразы, конкурс на 

самую лучшую обложку и пр.). Кульминацией смены может быть 

представление книги (показ фильма), её издание небольшим тиражом (запись 

фильма на диски), театрализация по мотивам этой книги и т.п.    

4) «Событие». 

Это игровая модель смены, посвящённой какому-то определённому 

событию. Событие может быть реальным, осуществляемым прямо здесь – на 

смене, или игровая модель может быть моделью какого-либо важного 

события:  

- Событие в реальном времени. 

К примеру, смена лидеров детских общественных объединений 

«Фестиваль добрых дел» или «Форум горящих сердец», смена детских 

творческих коллективов «Карусель талантов» и др.  

- Модель важного события. 

Это модель какого-либо важного события, которое: 

- произошло в прошлом («Олимпиада в Древней Греции»),  

- могло бы быть в прошлом («Всероссийский слёт путешественников», 

«Ярмарка культур»),  

- происходит в настоящем («Вручение Нобелевской премии», 

«Кинофестиваль»),  

- произойдёт в будущем («Наша Олимпиада: Сочи-2014»),  

- возможно, произойдёт в будущем («Фестиваль Галактик»),  

- является сказочно-фантастическим («Всемирный съезд хороших 

книг»). 

5) «Академия». 

Игровая модель, где ключевой идеей является освоение участниками 

программы новых и важных знаний, умений и навыков. Игровая модель типа 

«Академия» тоже может подразделяться на два вида: 

- Реальное обучение.  

Это, по сути, игровая модель профильной смены, где достаточно 

большое внимание уделяется учебной, познавательной деятельности по тому 

или иному профилю, осуществляемой, как правило, в интерактивных, 

увлекательных формах. Название и содержание программы такой смены 

определяется, в первую очередь, профилем ведущей деятельности: смена 

юных экологов («Школа экологических десантников»), смена юных 

краеведов и туристов («Институт исследователей родного края»), смена 
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юных шахматистов («Школа будущих гроссмейстеров»), смена юных 

активистов («Академия социального проектирования») и др.  

- Обучение как модель. 

Здесь игровая модель строится на основе модели деятельности какого-

либо типа образовательных учреждений (как реальных, так и 

вымышленных): «Школа Смелых Мечтателей», «Университет им. 

Настоящего Человека», «Академия Дружбы», «Город Мастеров» и др.  

 

Необходимо отметить, что в «чистом виде» тот или иной тип игровой 

модели смены встречается не так уж и часто. В основном, это так 

называемые комбинированные варианты. Примеров можно привести 

множество: 

- «Город мастеров» («Мир» и «Академия»): участники смены, 

погрузившись в игровую модель некоего Города Мастеров («Мир»), живя по 

правилам этого города, получают на смене возможность стать Мастером в 

том или ином виде деятельности («Академия»). 

- «Волшебник Изумрудного города» - по одноимённой сказке Волкова: 

«Мир» (погружение в сказочный мир Волшебной страны), «Путушествие» 

(участники смены постоянно куда-то идут, вместе с главными героями 

постоянно преодолевая всевозможные трудности) и «Книга».  

- «Путешествие Олимпийского огня: от Древней Греции до Сочи»: это 

череда событий (Олимпиад), происходящих в хронологическом порядке – от 

Олимпиад в Древней Греции до зимних олимпийских игр «Сочи-2014» (типы 

«Событие» и «Путешествие» - путешествие во времени).  

В целом, кратко характеризуя игровую модель смены, необходимо 

отметить, что её структура включает в себя: 

1. Игровой сюжет смены. 

2. Игровую цель каждого отряда и лагеря в целом. 

3. Систему соревнования отрядов. 

4. Словарь терминов смены. 

5. Ключевые дела смены, поддерживающие игровую модель. 

6. Игровые атрибуты и реквизит. 

Отдельно хотелось бы рассмотреть особенности сюжетно-ролевой 

игровой модели смены (по материалам сайта «Летний лагерь» - 

summercamp.ru). 

Первым этапом организации ролевой игры является теоретическая 

разработка, включающая в себя следующие пункты: 

1. Картина моделируемого мира; 

2. Правила игры; 

3. Командные и (или) индивидуальные вводные. 

От того, насколько продуман этот пакет данных, зависит весь ход игры. 

1. Картина моделируемого мира. 



 221 

Здесь необходимо представить условия и законы существования 

моделируемого мира. Чем полнее и ярче он будет описан, тем разнообразнее 

и продуманнее будут действия игроков. Схема описания такова: 

а) место действия; 

б) время действия; 

в) действующие лица и занимаемое ими положение; 

г) важные события, предшествовавшие моделируемому периоду 

времени; 

д) ситуация, сложившаяся на начало игры. 

2. Правила игры. 

Правила являются основным Законом игры, поэтому их разработка 

должна вестись с юридической скрупулезностью, во избежание различных 

толкований. Основные разделы правил, которые применяются в большинстве 

игр: 

а) военная сфера: 

– нормативы по видам оружия и фортификаций, 

– военные действия, 

– техника безопасности; 

б) политическая сфера: 

– политическое устройство моделируемого мира, 

– моделирование социальных отношений, 

– моделирование политической и юридической деятельности; 

в) экономическая сфера: 

– ориентация экономики, 

– моделирование отраслей экономической деятельности, 

– моделирование финансово-экономической деятельности; 

г) физические и метафизические законы моделируемого мира: 

– структурирование времени, 

– перемещения по игровой территории, 

– магические способности, 

– магические персонажи и предметы; 

д) духовная сфера: 

– культура (традиции, обычаи, искусство), 

– религиозные культы моделируемого мира. 

3. Командные и индивидуальные вводные. 

Командные и индивидуальные вводные разрабатываются 

организаторами игры, либо самими игроками, по согласованию с 

организаторами. Вводные помогают участникам лучше осознать свою роль, 

определить свое место в моделируемом мире и наметить линию поведения. 

Командные и индивидуальные вводные должны содержать следующую 

информацию:  

Командная вводная:  

а) название команды (группы, народа, страны);  

б) легенда команды: 
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– происхождение, 

– важные исторические события, 

– легенды, предания, 

– обряды, религия, 

– командные тайны; 

в) структура команды: 

– управление, 

– социальный состав, 

– отношения между слоями и членами команды; 

г) отношения команды с окружающими: 

– друзья, 

– враги, 

– нейтральные силы; 

д) цели команды в игре. 

Индивидуальные вводные: 

а) игровое имя; 

б) возраст; 

в) официальные биографические данные; 

г) нынешнее положение в обществе; 

д) отношение к окружающим; 

е) предметы и личные тайны; 

ж) игровая информация; 

з) цели в игре. 

 

К сожалению, в данном разделе рассмотрены далеко не все особенности 

разработки игровых моделей лагерных смен, не все возможности и риски, 

сопровождающие этот процесс. Потребуется ещё достаточно много времени 

и интеллектуальных усилий для анализа большого объёма информации, 

осмысления новых идей и переосмысления старых, оформления полученных 

выводов и системного описания «стройной» технологии разработки игровых 

моделей лагерных смен. Думаю, что в дальнейшем, с вашей помощью, 

уважаемые читатели, этот раздел сможет претендовать на издание уже в 

качестве самостоятельного методического пособия.   
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