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ПРЕДИСЛОВИЕ

_________________________

                  Предлагаемые в этом сборнике игровые задания связаны с широким использованием детских игр и организацией работы детей в «малых группках» (своего рода «микросоциумах», возникающих во временных игровых командах, компаниях, ребячьих ватагах). В целом этот сборник обращен к тем воспитателям, кто ощущает необходимость перенастроить свое педагогическое внимание на прежде не замечавшиеся явления и события в детской жизни.

             Любую ребячью работу – обсудить, прочитать, сосчитать, определить, обнаружить – можно всегда начать осуществлять в атмосфере взаимного понимания, договоренности о «правах» на ошибку и «обязанностях» слышать и видеть окружающих. Любое из ниже предлагаемых игровых заданий может стать подспорьем в создании такой атмосферы.
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            Как правило, занятие начинается с установления рабочего настроя. Легко понять, что в процессе рабочего настраивания должны быть ликвидированы страх, скандальный спор, враждебная настороженность и нежелание работать вообще. Игровые задания, которые имеют в себе потенциал пробудить интерес друг к другу, поставить участников в какие-то зависимости друг от друга или обеспечивающие общее повышении мобилизации внимания и тела, отнесены в группу «рабочего настроя».

             В группу заданий-упражнений «социо-игрового приобщения к делу» собраны игры-задания, каждое из которых наиболее легко может быть дополнено и нагружено материалом, обычно понимаемым как учебный. Если дети учатся что-то различать, что-то запомнить, что-то выполнять, то учатся всему этому они с особым успехом в ходе выполнения заданий, составляющих эту группу.

              Общим для игровых упражнений другой группы является принцип всеобщей доступности, легко возбудимой азартности и смешного, несерьезного выигрыша. Эта группа названа «разминки-разрядки», и в ее заданиях доминирует механизм деятельного и психологически эффективного отдыха.

               Упражнения «творческого самоутверждения» имеют свою специфику только в том, что при их выполнении учитывается художетсвенно-исполнительский результат действий, а не в том, что для их выполнения нужна творческая активность. Это последнее качество входит как непременное условие в каждую из представляемых групп игровых заданий-упражнений. «Творческими» же назвали их потому, что исполнитель получает возможность создать результат этически привлекательный, который окажется стимулом и для индивидуального и для общего развития каждого зрителя-наблюдателя.

                 Наконец, последняя группа упражнений – «вольные», то есть проводимые «на воле» - включает в себя такие игровые задания, выполнение которых требует достаточного простора и свободы передвижения.
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ВСТАТЬ ПО ПАЛЬЦАМ

            Исходное положение: все сидят; воспитатель, отвернувшись (или закрыв глаза), поднимает над головой несколько пальцев на одной или обеих руках и вслух считает до трех, после чего произносит: "Замри!".  Он открывает глаза или поворачивается к детям. В группе должно стоять ровно столько детей, сколько было показано пальцев. Во время выполнения упражнения каждому из детей нужно быстро сориентироваться и, если количество стоящих меньше заданного, встать самому, если больше и он сам стоит, то непременно сесть. Особенно сильный накал возникает тогда, когда воспитатель задает единицу. За короткое время счета до трех два – три ребенка то встают одновременно, то, не уловив решения партнеров, одновременно садятся, считая  себя лишними. С развитием внимательности к поведению партнера дети уже без особых затруднений справляются с самыми каверзными числами "1" и "10".

            "Встать по пальцам" - упражнение, в котором каждый из детей внутренне решает и внешне определяет меру своего участия в выполнении задания. Поэтому оно помогает активизировать ученическую позицию на занятии. Это упражнение хорошо, т.е. на "отлично" выполняется только при условии нацеленности каждого на общий результат. Практически в момент выполнения задания никто не знает, кто именно будет "вставшим" и сколько их будет. Готовность каждого встать (если вставших не хватает) или сразу же сесть (если он видит, что вставших больше, чем нужно) эффективно влияет на общий настрой участников занятий. Нередко в группе оказывается два – три ребенка, которые встают каждый раз, и пять – шесть не работающих. Для изменения такой ситуации можно предложить следующее: слишком активных просить включиться в работу через 5 – 6 секунд после первой попытки группы выполнить задание или отсадить их в отдельную команду "судей", которые будут наблюдать за точностью выполнения команды "Замри!"; создать отдельную подгруппу из неактивных, и для этой под группы дать новое задание.

ЭСТАФЕТА

            Участники эстафеты по одному встают и садятся друг за другом в одном, едином ритме так, чтобы, как только сел предыдущий, встает следующий. Порядок "вставания" можно менять – по рядам, от стола к столу, змейкой, через два человека – третий, одновременно по одному с каждого края и т. п. Главное в задании – не подталкивать, не вызывать, не вмешиваться в работу другого человека, иначе ведущий должен остановить эстафету, потому что заданное условие нарушено. Вставание можно заменить передачей хлопков.

            Возможные усложнения: встающий называет находящийся в комнате предмет (определенного цвета или определенного качества, или с определенной буквой в слове, его обозначающем), литературного героя, город и т. п.

            "Эстафета" – коллективное упражнение, в котором у каждого ест своя обязанность, выполняемая вовремя. Это "вовремя" и является основной трудностью. Причем для каждого исполнителя трудность заключается в том, чтобы верно определить момент, когда самому нужно встать и сесть, а для всего коллектива - умение не вмешиваться в работу каждого, терпеливо ждать, не торопить, не подталкивать, не останавливать. Это терпеливое отношение друг к другу в таком простом задании оказывается совсем не простым делом для участников. Особо полезно оно для детей эгоцентрического склада, не умеющих дослушивать, уступать, терпеливо дожидаться. «Эстафета» осваивается детьми с интересом, но не легко, и это свидетельствует о ее точном попадании в зону социальных и организационных трудностей. При работе над этим упражнением в раз неделю дождаться успешного выполнения эстафеты иногда удается только к концу полугодия.
            В упражнении тренируется самостоятельность в определении момента, своего вступления в «общее» дело, чувство зависимости друг от друга.

            Возможный вариант: воспитатель дает задание детям, сидящим полукру​гом, рассчитаться по порядку номеров. Но детям предлагается расчет вести одновременно с двух концов. Справа встает ребенок и произносит: «первый», затем садится.  За ним поднимается следующий, который называет номер «второй» и т. д. до самого последнего человека слева. В это же время на другом конце происходит то же самое. Одновременно как почасовой стрел​ке, так и против, навстречу друг другу движутся цепочки расчета. Где—то в середине они пересекаются и продолжаются дальше.

             Детям полезно работать над скороговорками. Один из способов ув​лечь и этой работой заключается в «запускании» скороговорки по эстафете, а возможно еще и на скорость между командами. Трудностью, которая состоит в быстром произношении скороговорки, когда каждый участник эстафеты произносит только слово или отдельное словосочетание из текста, дети увлекаются охотно. Например: 1-ый – на дворе, 2-ой – трава, 3-ий – на траве, 4-ый – дрова и т. п. Ребенок в эстафете может хорошо выполнить свою задачу, только если он, дожидаясь своей очереди, внутренне произносит все предыдущие слова вместе с другими говорящими в цепочке. В этом варианте задания облегчается артикуляционная и усложняется координационная работа.
ОДНОВРЕМЕННОСТЬ
            Всей группе сразу или одному ряду, одной компании дается время, за которое дети должны собраться и без всяких команд с чьей-либо стороны одновременно хлопнуть в ладоши, а через какую-то паузу (например, три секунды) снова хлопнуть одновременно и т. д. Хлопки можно заменить поклоном в пояс, подниманием рук или подпрыгиванием. Упражнение считается хорошо выполненным, когда оно выполняется всеми одновременно, когда нет рикошета или разнобоя в движениях.

           Одновременность – высокий показатель согласованности действий в группе, в коллективе. Социо-игровой подход помогает ребенку научиться и тому, как быть самостоятельным, и тому, как работать сообща, подчиняясь общему ритму. Упражнение «одновременность» тренирует подчинение общему ритму, дви​жению. Научиться делать что-то одновременно с другими – важный навык для ребенка. Тренировка в одновременности, на первый взгляд подавляет, смелость быть самостоятельным, но в реальности такая тренировка как раз и подготавливает подлинную смелость и самобытность. Поэтому упражнение типа «Одновременность» важно и нужно делать на всех этапах занятий.
СТОЮ, НА КОГО-ТО СМОТРЮ
            Задание заключается в том, что тот, на кого смотрит воспитатель, встает. Элементарное задание, завершающееся словами «спасибо, садись». Встать в ответ на взгляд может каждый, если он захочет признать, что смотрят именно на него. Но дети в группе встречают эту команду каждый по-своему, и далеко не всегда игра проходит без «затянувшегося взгляда», даже когда все, кроме объекта взгляда понимают, что смотрят на него, он все-таки не встает. Этот показатель особенности ребенка воспитатель должен учитывать во всех остальных упражнениях и заданиях. Крайне полезно предложить кому-либо из детей встать на место воспитателя, посмотреть на кого-то и сказать ему, когда он встанет, «спасибо, садись».

             Задание-упражнение можно использовать как образец вежливого общения, Воспитатель молча поднимает трех – четырех детей и каждого благодарит: «Спасибо. Садись». Затем воспитатель просит, чтобы кто-нибудь из группы поработал (стал ведущим) вместо него. Желающие всегда находятся. Они «поднимают» товарища, глядя на него, но очень часто забывают сказать «спасибо, садись». И если это правило нарушается, воспитатель, не торопясь объяснить причину, вызывает из желающих нового веду​щего, попросив его работать более точно, «совсем как я, а то вот только что тот, кто смотрел, не делал все, что надо». После нескольких проб дети начинают понимать, что же  именно не повторяют ведущие. Но и после этого далеко не все могут три раза подряд осуществить поведение ведущего согласно инструкции.
ЗАМРИ
            Задание-команду «ЗАМРИ» можно давать в разные моменты занятия и в самых разных упражнениях, но наиболее эффективно оно при перемещениях по группе. Очень полезно подавать эту команду в упражнениях на СКОРОСТЬ. Называется имя и фамилия ребенка, который должен как можно скорее занять место какого-то другого ребенка. Выполняя задание, первый должен выбрать са​мый короткий и рациональный путь, а все остальные дети группы, которые в это время стоят в хаотичном порядке по группе, должны ему в этом помочь, освобождая путь и пропуская его вперед. Во время этого упражнения воспитатель дает в любой мо​мент команду «замри». Все замирают – и  многообразие, разнообразие поз открывают особенности внутренней жизни каждого. Очень важно добиться от всех детей смелости и умения «замирать» молниеносно, сразу по команде. Умение остановить себя – залог организованности и дисциплины.

            Задание «замри» интересно включать в выполнение упражнения на память физических действий и др. (См. комментарии, например к «Воробьи-вороны», «День наступа​ет – все оживает ...», «Выход ряда»)
            Упражнение «Замри» имеет еще одно направление работы: дети превраща​ются в статую. Застывшая поза, незаметное дыхание, неподвижный взгляд почти без моргания – вот задача исполнителя. Статуи стоят от 1-2 минут до рекордного времени, которое иногда превышает девять минут. Детям помога​ет в работе музыка (которую включает воспитатель во время «стопа») и другие дети. Они после 3-4 минут выходят к статуям и «стирают пыль», «протира​ют» самые напряженные и уставшие мышцы (что действительно помогает «статуям» дольше сохранять неподвижность). Терпение, мужество, тщательное внимание и помощь – главные для участников упражнения области игровой тренировки и освоения.
РАЗВЕДЧИКИ 
            Каждый ребенок связывается глазами с кем-то в группе. При этом нельзя пользоваться жестами, словами, только ловить взгляд так, чтобы связаться глаза в глаза. Тогда возникают пары партнеров, которым затем можно дать любое дополнительное задание – поменяться местами,  задать друг другу вопрос, одному встать, другому сесть и т. д.

            В любой групповой работе важно уметь внимательно и спокойно об​ращаться друг с другом. Важно и самому удерживать внимание на партнере и замечать его внимание к себе. В начале выполнения этого задания тренируется внимание быстро связаться взглядом (смотреть друг на друга). Стоящие в круге и сидящие на стульях связываются глазами и меняются местами (по установленному сигналу или без него). По мере тренировки задания усложняются: меняясь мес​тами, задайте вопрос; поменяться местами со стульями без грохота и стука; взять глазами первого партнера, бросить, взять взглядом второго, бросить, взять третьего; поменяться местами со вторым, по пути спросив у третьего, на каком этаже он живет и т. д.

            Воспитатель обращается к детям: «Сейчас мы с вами поиграем в развед​чиков. Разведчики – это люди, которые умеют все делать четко и точно, но скрыто. Вот и вы сейчас по сигналу «связаться с разведчиком» скрытно, без всяких слов, подмигиваний и размахивания руками, только глазами договаривайтесь, кто будет вашим разведчиком и держите друг друга взглядом. Ста​райтесь не выдавать себя! Если вы будете договариваться не только глазами, но и, например, кивком головы, то вас со стороны заметят и обнаружат, что вы разведчики». После сигнала «связаться с разведчиком» дети приступают к выполнению. Самое легкое – связаться с соседом (при этом у детей очень часто рука бесконтрольно дотрагивается до него, то есть «разведчик выдает себя»). Веду​щий подает команду: "Поменяться с разведчиками местами, а в пути пожать друг другу руку". Все, кто не связался, остаются сидеть на месте. Они сами наказали себя, и когда опять звучит сигнал «связались с новым раз​ведчиком», число бесцельно сидящих значительно уменьшается. Уменьшается число и тех, кто по-прежнему пытается связаться с соседом. Большинство смело начинают связываться глазами и с далеко сидящими партнерами. Участники опять меняются. И уже теперь, чтобы в третий раз связаться с новым партнером, детям приходится хорошо потрудиться, побегать глазами в поисках свободного взгляда, с которым можно связаться.

            Для самых маленьких на первых порах полезно вводить такое облег​чение: после того, как большая часть детей после сигнала  «связались глазами с разведчиком» это сделала, ведущий подает еще одну вспомогательную: «Встали, кто без разведчика; кто нашел себе разведчика среди стоящих, садитесь одновременно с ним (т. е. парами), каждый на свое место».
СЛУШАЙ ЗА ОКНОМ, ЗА ДВЕРЬЮ
            По заданию воспитателя все сосредоточивают свое внимание на звуках и шорохах улицы или коридора, или верхнего этажа и т. п. В каждом случае все услышанное участники по очереди перечисляют (добавляют) и объясняют. По этим рассказам для самих ребят выяс​няется, кто больше и подробнее услышал шумы и кто смог услышанное  связать картиной происшедших, но нами, не увиденных событий. Не стоит до​пускать, чтобы дети начали «сочинять»  звуки – это снимает ценность задания.

            «Слушать» - собрать все внимание, сосредоточиться, чтобы сна​чала не пропустить, запомнить и перечислить все звуки, а потом объяснить их связь, рассказать единую сюжетную картину. Не просто «шум машин», а «грузовая машина с тяжелым грузом торопится на базу, обгоняя соседей». 
            Развитию интереса к упражнению способствуют экскурсии, походы, со​держание которых заметно расширяется, т. к. дети не только начинают смотреть на объекты, но и прислушиваться к ним.

            Вариантами задания могут быть упражнения «Шумы», «Кто это? Куда? Когда? Зачем?» 
ВЫХОД РЯДА

            По команде воспитателя в группе не должно оставаться детей, сидящих в одном из рядов. Выходят на скорость так, чтобы первые не тормозили последних, чтобы не возникало «пробки». Со временем задание усложняется требованием тишины, вплоть до абсолютной.

            Сюжетные коллективные игры-этюды – задача будущего. Работать всем вместе можно, мешая и не мешая друг другу. Дисциплина в коллективной ра​боте иногда вынуждена быть жесткой, четкой. «Выход ряда» - игровое задание как бы из спортивного или даже военного обихода: «Взвод такой-то на выход», - а через несколько мгновений в группе опять идет работа и закрыта дверь.
            Последовательность требований:

· I этап - не ломать дверь;

· II этап - на скорость;

· III этап - на тишину.

            Предупреждаем, что задание это выполняется на первых порах очень шумно. Поэтому воспитателю следует заранее позаботиться о том, чтобы рядом не было других занятий, которым бы дети мешали, упражняясь в выполнении задания и нарабатывая виртуозность. 
ВОЛШЕБНАЯ ПАЛОЧКА
            «Волшебная палочка» (ручка, карандаш, линейка и т. д.) передается в произвольном порядке, пере​дача палочки из рук в руки сопровождается речью по какому-то заранее заданному заказу-правилу. Например: передающий называет любое число, а принимающий - число на 2 (3, 4) единицы больше (меньше) или передающий называет существительное, принимающий – прилагательное (глагол) к нему; можно попросить передающего назвать сказку, а принимающего - персонаж из этой сказки. Если получающий  не ответил, палочка возвращается в исходное положение и повторно «идет» к тому же собеседнику или меняет «адрес».
            Упражнение фиксирует момент диалога: услышал - ответил. Причем никто не знает, что он услышит, хотя проверить правильность ответа может каж​дый. Быстрота, яркость, неожиданность словосочетаний достигается только в том случае, если слушающий сразу за словом передающего представляем реальную картину из жизни и дает свой ответ, исходя из ее особенностей.

            Например:

· I-ый: «стол» - II-ой: «стол с чернильным пятном»;

· III-ий: «бежит» - IV-ый: «собака бежит»;

· V-ый: «белый» - VI-ой: «белый воротник»  и т. п.

            Или варианты:

                  ведущий: «стол»
                                                     

· I-ый: «стол с чернильными пятнами»; 
· II-ой: «стол со скатертью»;

· III-ий: «раскладной стол»;  

· IV-ый: «обеденный стол».          
            И т.д.

            Задание "Волшебная палочка"  может иметь много вариантов, каждый из которых в большей или меньшей степени меняет внутренний смысл упражнения. 
             Примеры вариантов:

              - при передаче «волшебной палочки» можно договориться об обязательном условии: глядеть друг другу в глаза; передающий взглядом как бы ждет, а отвечающий - успокаивает или удивляет;

              - говорящему становится видна оценка всеми присутствующими его слов, когда вводится такое условие: если кто-то из присутствующих ответил бы точно так же, то они встают; например, передающий: «два плюс три»; - принимающий: «пять» (часть детей встает, они согласны);

              - передающий выбирается (или назначается) один на всех и тогда палочку каждый отвечающий возвращает ему в руки (если этот вариант использовать для работы всех детей, то он становится наименее социо-игровым, если же все присутствующие дети разделились на малые группы и в них сами выбирают передающего и сами перевыбирают его за какую-то оплошность, то тогда и этот вариант может стать жизненно ценным для занятия).
ЗАДАННАЯ ПОЗА
            Игровая задача упражнения заключается в нахождении психологического оправдания заданному положению частей тела, например: растопыренные пальцы рук; поджатые губы; опущенная голова; поднятый взгляд и т. д. Описание поз мы можем найти в литературных произведениях – это те мо​менты повествования, где автор подробно излагает, что конкретно сделал персонаж. Детям предлагается либо начать, либо кончить свой этюд-сценку заданной позой, т. е. «взяв» ее, выйти в следующее за ней действие или выбрав какое-то действие, за​вершить его заданной позой.

            Участникам задается не действие, а лишь поза, т. е. перечисляется или описывается расположение частей тела: голова согнута, руки в сто​роны, или: голова вниз, глаза вверх и т. п. Дети вспоминают жизненные ситуации, в которых такая поза встречается, и играют эти ситуации до тех пор, пока не «попадут» в заданную позу или пока не наиграются. На​чинать можно с простых поз: человек сидит на корточках, согнулся вбок и вытянул руку вперед. Принимаются все «оправдания» - рвет ягоду, ласкает кошку, завязывает туфлю, делает зарядку. В позу может вводиться и взгляд. «На корточках, взгляд вверх»: спрятался под мост, или работает на грядке, и капнул дождь.
БУКВЫ – ЗАГАДКИ
            «Буква по воздуху» - дети выбирают ведущего. Он, стоя спиной к детям, пишет по воздуху крупную букву. Все отгадывают ее. При этом часто отгадывающие непроизвольно повторяют движения ведущего. Разумеется, отгадать загадку может тот, кто загаданную букву уже знает. Но повторять движения совершенные ведущим во время письма, может захотеться любому ребенку. Буквы можно писать по воздуху плечом, головой, ногой, коленкой. Как усложнение, оживляющее интерес к заданию, может быть предложено написание бук в зеркальном отражении.
             «Буква-хоровод» - группа детей, взявшись за руки, своим хороводом-змейкой, вьющейся за ведущим, прописывает букву, которую он загадал. Участники хоровода и зрители отгадывают ее. Задание полезно и для тренировки согласованности в коллективной работе.
             «Строим буквы» - группа детей «строит» из себя какую-то букву, как застывшую пирамиду, а все остальные зарисовывают, записывают, отгадываю ее.
              При желании детей «буквы-загадки» могут стать короткими «словами-загадками», например: кот, яд, ау, хор.
НЕИСПОРЧЕННЫЙ ТЕЛЕФОН
            Вариант известной детской игры. Дети как можно быстрее передают друг другу какое-то слово шепотом на ухо один другому так, чтобы все дети в ряду по цепочке получили и передали слово. Все остальные «ловят» на слух, пытаются понять, какое слово передает ряд. Сначала воспитатель спрашивает о передаваемом слове у тех, кто ловил, потом просит назвать, какое слово получил последний в линии передачи и, наконец, какое слово передавал по ряду первый ребенок.

            При выполнении задания не разрешается никому ничего советовать. Такое ограничение как сдерживает тех, кому кажется, что они все понимают, могут, умеют, так и активизирует тех, кому нелегко решиться действовать самостоятельно на свой страх и риск.

            Важно, чтобы за движением слова по ряду следили, прислушиваясь, дети других рядов, пытаясь «поймать» слово. Это будет возможным, если кто-то в цепочке передачи скажет слово не точно в ухо партнеру или не рационально усилит свой голос. Такое препятствие приводит иногда к тому, что слово говорится слишком тихо и невнятно, а отсюда последний в цепочке передачи получает не то слово, с которого она начиналось.

            На занятии можно организовать и две телефонные линии, и тогда возникает своеобразная эстафета. Две команды передают одну и ту же но​вую считалочку (кто быстрее), а «разведчики» - судьи пытаются (не вставая со своих мест) «перехватить» передаваемый текст. Выигрывает та команда, чей телефон оказался самым быстрым и неиспорченным.
КТО ЭТО? КУДА? КОГДА? ЗАЧЕМ? 
(Предлагаемые обстоятельства)
            Как обсуждение увиденного, так и фантазирование - две полезных формы работы в театрально-творческом и общем воспитании детей. Увидели, как «человек идет» (в этюде или в жизни), и определили все связанные с увиденным «предлагае​мые обстоятельства», т. е. поискали ответы на вопросы «кто это? куда идет? когда? зачем? где это происходит?». На один из этих вопросов ис​полнение этюда или наблюдение за жизненной ситуацией дает определенный ответ, на другой - менее определенный. Тогда включается фантазирование, которое может осуществляться и само по себе, без наблюдений. Вынесение задумок и фантазий на общий разговор дает повод каждому сравнить свои фантазии с замыслами других, всем вместе порадоваться самым неожиданным и интересным.
ЛЕТАЕТ, НЕ ЛЕТАЕТ
            Традиционная детская игра на внимание. Ведущий называет существительные, играющие выполняют соответственно заданные движения: на летающий предмет, например, хлопают в ладоши или машут руками, на нелетающий - ничего не делают или прижимают руки вдоль тела. Кто ошибается, тот вы​ходит из игры. Можно проводить игру на одушевленные и неодушевленные предметы, на четные и нечетные числа ответов и т. д.

            Упражнение требует свободы для широкого движения рук. Воспитатель «машет крыльями» на каждое слово, дети не должны отвечать имитацией полета только при названии летающего предмета.

             Для социо-игровых занятий с детьми можно предложить и другие ва​рианты этого задания: «растет и не растет», «двигается - не дви​гается», «больше или меньше», «живое - не живое». Движения при этом следует выбирать другие. Например: «летает - машем руками», «не растет - садимся на корточки и обхватываем свои колени двумя руками», «живое – делаем локтями дыхательные движения», «ходит - пантомимическая походка скольжением ног» и т. п. Очень важно, чтобы при произнесении слова воспитатель сам постоянно проделывал бы оговоренное движение, а дети делали его только в нужный момент. Ведущим может быть вызвавшийся ребенок.

            Для усложнения можно совместить сразу несколько заданий: летает и растет - живое. Тогда дети сталкиваются с тем, что правильных ответов может быть несколько. Например, синица и летает, и растет, и живая. Де​ти будут делать разные движения, и поведение их будет верным. Особенно трудно будет тем детям, которые на слово «синица» не стали махать ру​ками, как воспитатель, а решили показать движение «дышит» или «растет». На слово же «бревно» эти движения никто делать, кажется, не должен.
НА ПАМЯТЬ ФИЗИЧЕСКИХ ДЕЙСТВИЙ (ПФД)
             Вышедший на площадку ребенок начинает выполнять манипуляции с воображаемыми предметами, т. е. действует точно так, как если бы он действовал с реальными предметами. Точность должна быть в направлении взгляда и внимания, в характере мускульной работы рук, пальцев, ног, спины, шеи и т. д.

             Начинать упражнения на ПФД можно с того, что дети сами вспоминают и выбирают действия, которые они могут выполнить по памяти (открыть сумку, одеть куклу, завести машину-игрушку, забить гвоздь и т. п.) Или упражнение может начинаться всеми с реальных действий одним и тем же настоящим предметом: щеткой-шваброй, платком, стулом, графином. Затем каждый ребенок по памяти отрабатывает сое выбранное действие. Причем важно, что  у детей, всегда была возможность проверить свою память действием с реальным предметом. Только по действию с настоящим предметом воспитатель и дети могут определить верность выполнения упражнения и дать советы. Отработка становится детям интереснее, если им разрешить (подсказать) объединиться в рабочие пары или тройки.

             Традиционная игра «Где мы были, мы не скажем, а что делали – покажем» по существу является народным групповым вариантом упражнения на память физических действий. Чтобы эта игра не надоедала, желательно не спеша вводить требования к достоверности, убедительности, похожести, узнаваемости, скрупулезной точности действий, чувств, диалогов, атмосферы.
ОДНО И ТО ЖЕ ПО-РАЗНОМУ
            Детям предлагается по-разному поднимать руку, сидеть, идти. Нап​ример, поднять руку: а) когда хочешь, чтобы тебя вызвали и б) когда не хочешь. Или сидеть: у телевизора, у шахматной доски, на занятии, на концерте, в автобусе, в самолете и т. п. Варианты выдумываются детьми. 
            В задании, сначала выбирается «дело» - ходить, сидеть, размахивать руками, слушать, командовать и т. п. Оно может выполняться в нескольких вариантах одним человеком или каждый исполнитель играет только один вариант, а их многочисленность возникает как сумма разных исполнений.

             При выполнении упражнения необходимо следить за «поправдошностью» работы каждого, постоянно обращаться к разговору о том, как поняли зри​тели, что и по каким причинам, было не понятно или понятно не всеми. Посто​янно обращаться к достоверной ощутимости выполнения действий как основе для использования и расширения ребенком своего активного жизненного опыта.
ПО ПРАВДЕ И ПОНАРОШКУ
            Игра заключается в том, что сначала выполняется реальное «дело» - например, искать спрятанную в группе иголку, затем это делается  «понарошку», т. е.  выполняющий, зная, что иголки нет, ищет ее так же, как искал по правде. «Дела» могут быть самыми разными: кидать в цель мяч, мыть стены, поливать цветы, подметать пол, тренироваться в жонглировании - все по правде, потом понарошку.

            Это упражнение-игра развивает наблюдательность и способность нахо​дить объяснение-оправдание всем особенностям поведения человека, в дан​ных обстоятельствах занятого данным делом.

            Если предложить ребенку сыграть «мы спрятали в группе машинку, найди ее», он будет делать одни действия, а если действительно машинку спрятать, а ребенок будет искать ее «по правде», то он будет действовать по-другому. Эту разницу увидеть легко. В упражнении важно увлечь детей стремлением вести себя «по правде».

            На первом этапе сложности можно искать, на втором - целиться, на третьем - думать, спорить, выступать и т. п.

            Полезно понарошку играть в прятки. Сначала играют по правде, реально водят и прячутся, а затем повторяют понарошку, т. е. играют будто бы в прятки, но так, чтобы никто не догадался, что понарошку.
ПРЕВРАЩЕНИЕ ПРЕДМЕТА
            Любой предмет из обихода группы предлагается «превратить» в нечто другое, но не с помощью слов, а через целесообразные движения (действия). Например, линейку - в расческу (причесываться), в эскимо (есть мороженое), в зубную щетку (выдавливать пасту и чистить зубы) и т. п. Кроме линейки могут быть использованы тетрадь, книга, указка, нож​ницы, стакан, стул. Воспитателю следует помнить, что превращение может быть непонятным в двух случаях: если ребенок неточен в выполнении действий и если он кривляется. В обоих случаях воспитатель должен помочь исполнителю советом.

             «Превращение» хорошо тренирует и развивает воображение и фанта​зию. При этом тренировка и развитие носят не общий или словесный характер, а действенный. «Что это такое?» - спрашивает воспитатель у расположивших​ся в полукруге на полу детей, показывая карандаш. «А теперь» - произносит он, стряхивая карандаш, как медицинский градусник. «Сейчас каждый по очереди превратит этот карандаш в какой-нибудь предмет». «Превращая» ка​рандаш, дети начинают завинчивать шурупы, подтачивать ногти, пускать мыльные пузыри и т. д.
СТУЛЬЯ
            Вся группа по команде: «Приготовились! Пожалуйста!» - одновременно встает, подняв стулья, ставит их в виде какой-нибудь фигуры (например, в полукруг лицом к двери) и одновременно садится. Важно, чтобы не было никаких разговоров во время выполнения задания, никто не командовал, все работали одновременно, приспосабливаясь, друг к другу.  За  этим могут следить «судьи». Делить группу на исполнителей и судей следует потому, что когда подойдет очередь судей выполнять упражнение, то они будут делать более четко.

            Постепенно фигуры можно усложнять: круг, квадрат, буква Г, цифры 3. Каждый раз следует обращать внимание на четкость конца упражнения, чтобы все работающие одновременно сели на свои поставленные стулья.
ОТЛИЧИСЬ, ДОПОЛНИ, ПОВТОРИ
            Введение этих заданий имеет большое значение для формирования культуры самостоятельного творческого подхода. Любое из предлагаемых заданий можно связать с «повтори», когда вызывается ребенок, который должен точно повторить все, что выполнил другой исполнитель. Повторять могут двое-трое. Можно, чтобы всякий следующий повторял предыдущего. Многие игровые задания позволяют поставить и противоположное условие «отличиться» («Превращения», «Волшебная палочка», «Пауза для трех» и т. д.) Это значит, что следующий ребенок должен максимально отличить свою рабо​ту от предыдущего - сделать не то, не так, по-другому, о другом. Нако​нец ряд упражнений позволяет поставить, развернуть, добавить к работе ис​полнителя что-то свое, что не зачеркивает, а дополняет игру.

            «Отличись, дополни, повтори» - задания важные в любом виде кол​лективного труда. Для того чтобы повторить, дополнить, отличиться в выполнении действий, их надо понять и зафиксировать.

ПОМОЩЬ В ПРЕВРАЩЕНИИ
            Каждое упражнение на «превращение» может стать коллективным, если поставить перед детьми задачу «дополнить» превращение товарища. Если стул превращают в мотор автобуса, то другие дети могут стать пасса​жирами, кондуктором, или учеником слесаря в автопарке, товарищем шофера и т. п. Когда зрители догадываются о содержании, месте и времени «прев​ращения», каждый из зрителей может выдумать роль и дело для себя, но такое, чтобы «превращение», заданное первым исполнителем, стало более полным и выразительным. Каждый в группе может стать помощником. Работу помощника следует оценивать: хорошо работает такой помощник, который, во-первых, не мешает главному исполнителю, во-вторых, нашел себе нео​жиданное дело, в-третьих, выполнил его по правде, в-четвертых, его ра​бота помогла исполнителю и расширила эффект «превращения».

            Например, для того, чтобы превратить молочную бутылку в «скалку», девочка принимается «раскатывать» тесто. Поняв ее замысел, ребенок выходит на площадку и начинает «чистить картошку». Другая девочка, изобра​жая дочку, просит «маму» отпустить ее погулять и т. д. Однако, если к «маме» подойдет сначала одна «дочка», затем другая, третья, количество членов современной семьи окажется неправдоподобно большим. Это может испортить работу основного исполнителя. В результате сложность и ответственность включения в действие нового помощника возрастает, что крайне важно для развития многих качеств детей.

ЖИВОЙ АЛФАВИТ
            Ведущий распределяет буквы алфавита между всеми участниками и за​дает слово, например, ГРИБОК. После этого по  сигналу должны выйти те ребята, буква которых входит в слово, и выстроиться в  последо​вательности букв в заданном слове. Впоследствии можно заменить выход тем, что дети будут по очереди отхлопывать в ладоши свою букву - первым хлопает в ладоши тот, у кого буква "Г", за ним "Р" и т. д.

             Все участники получают роль-букву, одну, две, три. Алфавит разда​ется полностью. Сначала буквы раздает воспитатель, потом это можно поручить кому-нибудь из детей. В первое время, когда дети еще не знают алфавит, это упражнение, которое чаще всего называется «пишущей машинкой», можно делать в упрощенном варианте: для отхлопывания раздаются только буквы-роли, составляющие простые, знакомые детям слова. Во время упражнений не разрешается торопить, подталкивать друг друга. Если кто-то забыл, что сейчас его очередь, все терпеливо ждут. Воспитатель называет «буквы», если пауза затянулась.

            Варианты: встать друг за друга в той последовательности, в кото​рой буквы расположены в слове. В центр вызываются буквы: а, б, в, к, у - и они решают, может ли из этого набора букв или части набора букв сло​житься какое-нибудь слово.

            «Пишущая машинка» - самый трудный вариант алфавитных заданий-уп​ражнений.
ПИСЬМО ИЗ БУКВ

           Воспитатель с самых первых дней обучения грамоте для записи, например, правил поведения в группе может пользоваться способностью детей запоминать и замечать важные события. Воспитатель, например,  пишет на доске «П.Р.», и дети помнят, что под этими буквами содержится правило «подними руку», если хочешь что-то сказать,  спросить,  попросить.  Или воспитатель пишет на доске «П.М.», а дети записывают, за​рисовывают эти значки в блокнот, чтобы не забыть принести из дома природный материал. Такая работа воспитателя в конце месяца может превратиться в переписку детей друг с другом по простым и нехитрым поводам жизни груп​пы: «З.Т.Д.» - завтра ты дежуришь, «Я.Б.Т.» - я боюсь темноты.

            Разумеется, далеко не всегда каждый может точно понять, что на​писано буквами в таком письме-загадке, но главное, что написать такое письмо может каждый, хотя бы с помощью взрослого. Эта игровая записка и письменные сообщения друг другу о себе - эффективная форма тренировки внимания ребенка к товарищу, к его бессловесным и словесным проявлениям (устным и письменным).

СПОР ПРЕДЛОГАМИ
            Игры в предлоги – у, с, к, в, о, за, под и т. д. - всегда вызывают у детей активный интерес и удовольствие.

            Об одной картинке: между 2-3 подгруппками разыгрывается «спор». 1-ая группка - девочка в пальто; 2-ая - девочка в сапогах; 3-я - девоч​ка в лесу; 1-ая - деревья в лесу; 2-ая - сапоги в грязи; 3-я – у девочки волосы заплетены в косы и т. д.

            «Спор» может разыгрываться и на другом принципе. Например, по принципу описания одного предмета, но уже с помощью разных предлогом: 1-ая группка - книга лежит на столе, 2-ая - книга лежит под лампой, 3-я - книга у стопки журналов; 1-ая - книга над полом, 2-ая - книга в комнате, 3-ая - книга перед глазами и т. д. 
            Свои высказывания дети могут произносить и по одному в заданном порядке по правилу «эстафеты». Желательно, чтобы каждое высказывание было связано с предыдущим либо интонацией оспаривания, либо интонацией подтверждения.
РАССКАЗ - РИСУНОК О ТОМ,  ЧТО Я ВИЖУ
             Воспитатель просит детей описать то, что находится у него за спиной так, чтобы он (воспитатель) хорошо себе это представил, а затем при проверке не увидел ничего нового, ничего из неназванного детьми. Играющие впер​вые обычно коротко перечисляют предметы: сзади Вас доска, мел, губка, линейка… Постепенно наводящие вопросы воспитателя помогают детям полнее выполнить это задание: «Сзади Вас доска темно-зеленого цвета... очень длинная и широкая...» Появляются сравнения, эпитеты,  фразы  становятся сложнее и богаче.

            Сколько угодно раз можно описывать картину за окном, за спиной; роль воспитателя может быть поручена любому ребенку, от которого потребуется запоминание того, что ему расскажут.

            Возможный вариант: к окну выходят двое детей и встают так, чтобы один был спиной к окну. Первый, глядя в окно, рассказывает второму, который стоит к окну спиной, что можно увидеть сейчас на улице, и рассказывает до тех пор, пока, по его мнению, не опишет всего. Описа​ние должно быть понятным, четким, связным и по-правдашным, иначе слу​шающий его ребенок не сможет дать отчет о том, что можно увидеть в окне у него за спиной. Если у слушающего еще не сложилось полного представ​ления о том, что видит его партнер, то он задает ему уточняющие вопросы, пока не уяснит все детали (или пока не истекут три отведенные минуты, отмеряемые песочными часами).

            Затем слушавший отчитывается в том, что он себе представляет по рассказу первого ребенка. После такого отчета ему разрешается повернуться, посмотреть и рассказать так, как это сделал бы он сам. Но перед этим все сидящие в группе, глядя в окно, могут сами задавать разнообразные вопросы тому, кто стоит спиной к окну.
ОЗВУЧИВАНИЕ ИЛЛЮСТРАЦИИ, КАРТИНЫ, ДИАФИЛЬМА
            Сначала для озвучивания воспитатель выбирает картинки, в которых весь текст можно выдумывать вольно, каждый по-своему. Затем задание озвучить можно давать детям, чтобы они могли исполнять разные партитуры (шум леса, изображенного на картине, голос кошки, песня бабушки, вой ветра, стук колес и т. п.) Более сложными являются картинки, озвучивая которые, можно сыграть диалог. Слова для диалога дети находят в тексте (сами или со слуха), либо придумывают свои (это разные типы работы и их не следует смешивать). Дети в это время следят за естественностью и нату​ральностью речи озвучивающих. На третьем этапе сложности следует подбирать картинки, которым соответствует точный диалог с точным заданием худож​ника, как именно говорились слова. Воспроизвести, оживить картинку во всей ее целостности - задача детей.
СОСТАВЬ  СЛОВО
            Дети играют в составление слов из слогов, определяют слова по слогу. Игра заключается в творческих пробах по составлению многообраз​ных сочетаний, а также в собирании и чтении слов на скорость.

            Например, записываются или выставляются нарисованные на карточках слоги: ко, ар, лок, бан, ка, тик, ни, лав, так, стре, ла. В каждой команде дети записывают найденные ими слова. Побеждает та команда, которая за три минуты собрала большее число слов. Тренируются внимание, воображение, память, собранность. В варианте - каждый сам за себя-за​дание выполняется менее азартно, и некоторые дети быстрее утомляются, впадая в апатию.

            Интересна и полезна детям традиционная игра, в которой участники соревнуются, кто больше составит слов из букв одного данного слова. Часто воспитатели не догадываются, что подобная игра должна использоваться при обучении чтению.
КОМАНДЫ – ЗАГАДКИ
            Это игровое задание-упражнение помимо всего прочего знакомит детей с внимательностью к подробностям. Сначала дети разбиваются по парам, вы​бирают определенное действие и на листочке зарисовывают команду - ряд движений, составляющих задуманное, но не называемое действие. Попутно, совершая само задуманное действие, пара проверяет правильность составления своей команды-загадки. Затем пары меняются листочками и по полученной команде отгадывают действие и выполняют его на площадке (если команда не была разгадана, то действие выполняют сами авторы). И, наконец, выполнив команду, пара на обратной стороне листа записывает свое мнение о точности, подробности, верности перечис​ленных в команде движений, ставит свою отметку.

            Вот примеры выполнения этого упражнения:

            Подойти к столу. На столе стоит предмет. Включить вилку предмета в сеть. Постелить одеяло. Взять какую-нибудь одежду и водить плавно предметом. После выдернуть вилку из сети, убрать одеяло и повесить одежду на спинку стула (гладить белье). На обороте с помощью условных обозначений: «Много подсказок вместо описаний движений (включить вилку). Не сказано, что одежду надо расправить на столе, а не гладить на весу. Оценка – 3».

          Выпрямить правую руку, поднести к столу и сжать кулак. Затем поднести кулак к голове и сделать 5 движений от затылка ко лбу, затем от затылка к стене, потом повернув голову, 10 движений, смотря на стену. Потом сделать 5 движений кулаком к правому уху, затем к левому, после чего поднести кулак к столу и разжать" (причесаться перед зер​калом). На обороте: «Команда понравилась. Оценка – 5».
ШУМЫ
             Дети определяют, «где это было» по тем или иным шумам, которые издают два (или один) невидимые детям ребенка. Когда дети видят звукооператорскую работу исполнителей, то возникает смех, который сковывает и исполнителей, и слушателей, поэтому в упражнении либо исполни​тели прячутся за ширму, либо зрители в группе отворачиваются, закрывают глаза.

            Воспроизведение жизненной картинки, эпизода, обстоятельств, слу​чая может свестись к воспроизведению звуков, входящих в картинку. Дети сами могут выдумывать название этюда, можно задать его им в одном или нескольких вариантах. Например, -  утро на море; ночь в лесу; у зубного врача. Можно играть в загадки-этюды. Исполнитель или исполнители играют этюд, дети слушают (смотреть нельзя) и пытаются определить, «что, где, когда».

            В работе с «шумами» начинать лучше с индивидуальных этюдов и доводить их до исполнения группой в 5 – 6 человек. Коллективный этюд тре​бует собранности, чувства взаимосвязи, серьезности, четкости в работе. Часто дети начинают играть эти этюды «утром», «птичий двор», «в зоопарке», а постепенно выдумывают и играют такие этюды: «комар в ночном поезде», «авария на дороге», «городская улица», «детский сад».
ПИШУЩАЯ МАШИНКА
             Между детьми, сидящими в полукруге, распределяются буквы алфави​та (возможно, что и по несколько букв каждому). Воспитатель задает какую-ни​будь легкую фразу («В лесу родилась елочка») и «нажимает» клавишу первой буквы - хлопает в ладоши. В ответ ребенок, которому при распределении досталась буква «В», встает и молча, хлопает в ладоши. Все в уме запоми​нают, что на «листе напечатана» буква «В». Следующий хлопок воспитателя - «нажим» на клавишу «интервала» - все одновременно встают и хлопают в ладоши. Это означает, что за предлогом «В» появился пропуск, после которого можно печатать следующее слово. Хлопок воспитателя - хлопок буквы «Л», следующий хлопок - сигнал буквы «Е», и так до следующего пропуска, отделяющего одно слово от другого. Точка в конце фразы «печатается» таким способом: все встают и одновременно топают ногой.

            В упражнении «Пишущая машинка» каждый ребенок должен внимательно следить за ходом печатания, даже в том случае, если в его наборе нет бук​вы, нужной для печатания. Если он не будет делать этого, то одновремен​ного пропуска и точки не получится - машинка «сломается» (ее придется на время ремонта заменить новой, т. е. заново, по-другому раздать участ​никам буквы). Механизм машинки издает только стук клавиши, поэтому раз​говаривать нельзя. Смысл этого условия не только формальный - дети ско​ро начинают видеть, что если кто-то пытается подсказать, то тут же сам выпадает из общего ритма и не «срабатывает», когда подходит очередь уда​ра собственной буквы или удара одновременного пропуска. Для участников становится очевидным, что «выскочка» также разлаживает механизм машинки, как и «соня».
ТАРАБАРЩИНА
            Социо-игровая организация чтения позволяет включить в процесс складывания слова из слогов и букв одновременно весь коллектив группы. Буквы и слоги записываются по окружности, нарисованной на доске, и дети хором читают сочетания букв или слогов, следуя за указкой ведущего (им может быть и воспитатель, и любой ребенок). Игра в тарабарщину, среди которой встречаются и слова из русского языка,  с удовольствием выполняется детьми.

ЗНАКИ ПРЕПИНАНИЯ
            Озвучивание знаков препинания позволяет детям отличить и ука​зать, какую строчку из написанных на доске прочел читающий:

   1. Татьяна Юрьевна.                                    или                               1. В лесу родилась елочка.
   2. Татьяна Юрьевна?
                                                                2. В лесу родилась елочка?

   З. Татьяна Юрьевна!
                                                                З. В лесу родилась елочка!

   4. Татьяна Юрьевна...
                                                                4. В лесу родилась елочка...

            Самое важное - отличить вопросительную интонацию от утверди​тельной и приучить детей, увидев в конце фразы соответствующий знак, идти к нему с самых первых слов любой, даже длиной фразы.

            Вариант: обратная задача - написать знак, услышанный в речи исполнителя. Такое задание с особым интересом выполняется детьми при разговоре на тарабарском языке (каля-маля…) или на цифрах (цифры как слово во фразе).
СЛОВО ИЗ ПРЕДЛОЖЕНИЯ
            В читаемом тексте ребенок (или малая группка) выбирает предло​жение и загадывает его всей группе с помощью одного слова из этого предложе​ния. А остальные дети или один из вызвавшихся должен найти его в тексте. В этом упражнении можно тренировать парное общение детей друг с другом (или ребенка с малой группкой) без вмеша​тельства воспитателя. Многократное обращение к тексту обеспечивается в этом упражнении легко и непринужденно, поэтому особенно, полезно проводить его с художественным текстом, каждая фраза которого должна звучать часто и усваиваться детьми.
СОСТАВЛЕНИЕ РАЗРЕЗАННОЙ ФРАЗЫ ИЗ СТИХОВ
            Воспитатель подбирает две или четыре стихотворные строчки, записывает на карточках по одному - два слова из фразы; раздает карточки детям, и они, посоветовавшись, должны стать друг за другом так, чтобы при чтении каждым участником доставшегося слова или двух слов получилось цельное звучание фразы стихотворения. Например: «(На свете) (все) (на всех) (похожи) (змея) (на ремешок) (из кожи) (кот) (полосатый) (на пижаму) (я) (на тебя) (а ты) (на маму)». Или: «(Целый) (день) (летает) (птичка) (ищет) (зернышко) (пшенички)».

            Когда дети считают, что их работа завершена, они произносят полу​чившуюся фразу детям других подгруппок (компаний), которые в свою очередь судят: 1) о том, насколько составленная фраза получилась складной, стихотворной и 2) о том, насколько слаженно дети произнесли ее (в легком варианте произнесли хором, в трудном - каждый ребенок произносит только свое слово, но так, чтобы общая слаженность не нарушалась). Принимается та работа, в которой произносимые слова звучат плавно, как будто их произ​носит один человек (а не так, что после каждого слова слышны точки).
ОЗВУЧИВАНИЕ ПАУЗЫ
            Данное игровое задание является дополнительным к заданию-упражнению «Пауза для трех». После того, как одна из троек сыграла свою паузу, другой тройке (или вообще всем другим тройкам) предлагается, исходя из сыгранной ситуации, каждому и трех участников показа придумать ту речь, которую во время паузы они играли, но не произносили вслух. Про​износятся не просто слова, а то, как они должны звучать при таком взгляде и позе каждого из участников этюда. Для этого с каждым из мол​чащих встают озвучивающие и по сигналу воспитателя поочередно произносят речь. Важно, чтобы первой была произнесена речь того из «паузы», кто больше готов говорить, а затем уже и остальных. Зрители судят, соответствовала ли речь по своему звучанию тому, что игралось в ПАУЗЕ.

            «Озвучивание паузы» тренирует умение видеть внутренний монолог (слова, которые могли бы быть сказаны и сказаны определенным образом). Например: в паузе один из исполнителей, стоя, молчит; желающие зрители, встав за его спиной, произносят текст. Дети оценивают, соответствовали ли слова и их звучание позе молчавшего.
ТАК И НЕ ТАК
            Игра состоит из парных карточек, на которых нарисована одна и та же ситуация в двух вариантах ее проживания: правильный и неправильный вид поведения. Перемешанные картинки раздаются всем участникам, воспитатель просит рассмотреть полученные картинки и поднять руки тем, у кого есть картинки с изображением «неправильного» поведения. Один из вызвавшихся детей рассказывает детям, как нельзя себя вести - о чем его картинка. Дети слушают и ищут среди своих карточек противоположную. Тот, кому досталась такая карточка, и продолжает разговор: он уже рассказывает, как надо себя вести в такой ситуации. Затем вызывается следующая любая карточка «не так», и после рассказа ищется правильный ответ на нее. В конце все карточ​ки сдаются воспитателю, и начинается обсуждение правил поведения либо самых новых (которые раньше кто-то не знал), либо самых важных, либо тех, в которых мы чаще всего ошибаемся и т. д.

            В основу работы берется готовая игра, состоящая из парных карточек с рисунками, на которых одна и та же ситуация развертывается между теми же персона​жами, но в одном случае по правилам вежливости, а в другом - с наруше​ниями. Первая стадия игры - просто знакомство с заложенными в ее набор правилами вежливости. Вторая - актерское исполнение детьми заданных ри​сунками ситуаций. При обсуждении полезно привлекать не одно, а несколь​ко правил, используя и те, что на рисунке не изображены. Например, ка​ким тоном следует отвечать или обращаться к собеседнику.
РУКИ – НОГИ
            Детям нужно безошибочно выполнять простые движения под команду воспитателя: по одному хлопку - поднять руки, по двум хлопкам - встать. Если руки уже подняты, а звучит один хлопок, то их нужно опустить, а если уже стоят, то по двум хлопкам нужно сесть. Меняя последовательность и темп хлопков, воспитатель пытается сбить детей, тренируя их собранность.

           Упражнение очень эффективно собирает внимание. Условие игры «Руки – ноги» необходимо объяснять очень кратко: «Один хлопок - команда руками: их надо поднять или опустить; два хлопка - команда ногам: нужно встать или сесть», - после чего воспитатель тут же подает сигналы. Моментальное вклю​чение учеников в упражнение заставляет их на ходу во время выполнения уяс​нять задание, используя сообразительность и находчивость. После нескольких команд все уже хорошо ориентируются в задании и с удовольствием его выполняют, едва успевая за быстрой сменой команд.
ЗАВОДНЫЕ ЧЕЛОВЕЧКИ

             Воспитатель на глазах детей рисует следующее:
             1)
               2)
                      3)
                4)
                    5)

             Он объясняет, что это заводные человечки, которые делают зарядку. Каждая поза имеет свой номер. Дети, глядя на рисунок, несколько раз пов​торяют позы под диктовку воспитателя (ведущего) номеров, их обозначающих. Потом воспитатель начинает называть числа в обратном порядке или в разбивку. Дети, которые оказались «невнимательными» и поймали себя на ошибке, как правило, смеются громче всех.

             Когда последовательность поз запомнилась детям, можно ввести другое усложнение - словесный счет заменить хлопками ведущего. Хлопок - это сигнал для смены позы, а на какую именно - вспоминает каждый из участ​вующих сам. Ритм хлопков воспитатель может то убыстрять, то замедлять. Очень быстрый ритм упражнения является явно трудным для большинства детей, а очень медленный - скучным.

             Наиболее трудным, но увлекательным усовершенствованием является выполнение упражнения «каноном».

             Дети делятся на группы по шеренгам, рядам. Каждая группа с каждым  хлопком ведущего выполняет очередной элемент заданной цепочки поз. Но первая группа первый элемент выполняет по первому хлопку, вторая же группа начинает его выполнять только по второму, а третья вступает с третьим хлопком. Таким образом, на очередной хлопок дети каждой из групп делают свое движение, отличное от движения других групп. Канон удается выполнить при сосредоточении каждой группы и каждого ребенка на своей линии поведения.

             Разные варианты «заводных человечков» очень любимы детьми всех возрастов и могут использоваться на любых занятиях в качестве разминки.
РАВНОМЕРНО ЗАНЯТЬ ГРУППУ

            По сигналу ведущего группа детей распределяется на равном рас​стоянии друг от друга, заняв всю свободную площадь комнаты. Задание выполняется без слов (на это нужно обратить внимание). Ни один из детей не знает заранее, где ему придется встать (или где поставить стул, если упражнение выполняется со стульями).
            Наибольшая ценность задания заключается в поисках каждым своего места в зависимости от расположения всех остальных. Когда группа испол​нителей заняла выбранные ими места, дети оценивают качество их работы, дают советы, как можно было сделать.

            При выполнении упражнения возникают интересные и полезные паузы-стопы, во время которых происходит поиск ребенком своего места и опре​деление, правильно ли оно найдено. Поскольку впрямую общаться словами, жестами, взглядами запрещается, каждый участник принимает решение самос​тоятельно и молчаливо согласовывает его со всеми остальными участника​ми. В ходе таких молчаливых взаимных согласований группа, в конце концов, останавливается на единственном в сложившейся ситуации расположении.
ВЕС
            Разное ощущение человеком своего веса зависит от его самочувствия, настроения. Радость, ликование дают ощущение невесомости, полета, легкости. Это состояние легкости обозначается цифрой «1». При команде «один» все дети превращаются в легких. При команде «два» - в солидных, но довольных; «три» - недовольных, скучных, усталых, обиженных, огорченных; «четыре» - все становятся тяжелыми до бессилия, даже головы не держатся, тело налито свинцом, встать, поднять руку невозможно тяжело.

            Например, детям предлагается, сидя на стуле, «превратиться» в спящих. Затем им предлагается, оставив тело расслабленным, уже не «спать», а удерживать внимание на воспитателе. Он в это время проверяет работу мышц рук и ног у сидящих. Расслабление мышц создает субъективное чувство тяжести. После этого детям предлагается, сохраняя расслабленность мышц и ощущение тяжести, выполнять простейшие передвижения: поменяться местами, поднять руки или встать, подойти к окну, закрыть или открыть дверь, ответить на вопрос и т. д. Поначалу детям бывает нелегко сохранить расслабленность, чувство тяжести в руках, ногах, спине, губах и языке, в веках, щеках и пальцах. Если при этом у кого-то возникает не формальное передвижение, а целеустремленное и органическое действие, то воспитатель задает вопрос: «Что с тобой?». Дети так оправдывают расслабление и возникшее ощущение тяжести: болит голова (или живот), устал и т. д. С этого у ребенка может начинаться контроль за своей позой. Затем на основе освоения тяжелого веса (команда «четыре»), дети знакомятся и овладевают остальными: «легкий вес» («один»), «вес с достоинством» («два»), «вес с неохотой» («три»).

            Освоение детьми «веса» позволяет использовать его не только в качестве эффективных разминок на занятии, но и в качестве усложнения других игровых заданий-упражнений. Например: «Разведчики», «Руки-ноги», «Превращения» и др. Когда воспитатель для последних двух из перечисленных упражнений подготавливает к занятию билетики-задания с указанием места действия (в детском саду, дома, на кухне, на озере и т.п.), он в них может добавить указание, в каком весе нужно будет выполнять этюд-сценку. Ребенок, вытягивая даже знакомый билетик (билетик, который ему уже попадался на одном и прошлых занятий), начнет выдумывать новую историю, учитывающую дополнительные предлагаемые обстоятельства. Именно такие ситуации в тренировке фантазии и воображения при социо-игровом подходе представляются наиболее продуктивными и целесообразными для развития способностей ребенка.
ПРЕВРАЩЕНИЕ КОМНАТЫ

            Игровое задание превратить групповую комнату во что-то другое выполняется за счет правдивого исполнения соответствующих действий. Ре​бенок что-то делает в комнате, и мы понимаем, что это уже не комната, а, например, лес или вокзал и т. д.

            Этапы усложнения могут быть такими:

· начальные пробы;

· обсуждение получившегося, пожелания для более совершенных превращений;

· составление плана-заказа-задумки с перечнем необходимых дел и
участников;

· осуществление одного из замыслов всей группой;

· вычленение драматурга, режиссера, актеров, зрителей.

            На двух последних этапах возникает новый уровень игры в превра​щения, т. к. «помощь» требует сохранения в игре единого замысла и согла​сованности действий: один бродит по лесу, другой пугает его, прячась за деревьями, третий встречает его и спрашивает дорогу, четвертый играет зайца, пятый - птицу и т. п.

            При переходе к коллективной работе полезно обращать внимание детей на разные типы помощи. Чтобы на глазах у всех произошло превраще​ние комнаты, допустим, в лес, можно помочь, изобразив соответствующий шум, можно - элементы декораций (стать деревьями, кустами, пеньками), можно «заселить» лес животными, наконец, превратиться в дедушку, брата, сестру, маму, друга, недруга, главного действующего лица, исполнитель которого и задумал «превращение» комнаты в лес. Обычно участники пред​лагают друг другу такие виды «помощи в превращении»: буду делать шумы (шумовое оформление); буду изображать деревья (кусты, дома – то есть декорации); буду в этом же месте тоже что-то делать (гулять по лесу, лезть через болото); буду противником (медведем, директором музея...); буду дедушкой, который учит искать грибы (или мамой, которая в музеи показывает картины и объясняет и т. д. – то есть прямым помощником-партнером). Все эти типы и виды «помощи» направлены на то, чтобы создать товарищам условия для работы.

            После каждого показа группкой ребят своего превращения воспитателю полезно отмечать разнообразие в поведении. Например, все участники показа во время превращения собирали ягоды в лесу, а воспитатель говорит: «Как хорошо, что вы показали, что ягоды можно собирать по-разному: один это делал увлеченно, другой - с неохотой, он, видимо, уже очень устал, тре​тий - рвал ягоды аккуратно, старательно, четвертый показал нам, как неряшливый человек собирает ягоды... (и т. д.)».
СЛОВА НА ОДНУ БУКВУ
            Традиционная игра с детьми. Начинается со слов «Здесь вокруг нас...», «я вижу…», «на пароход грузили…(или выгружали)». Активизируется память детей. Выполнять задание лучше малыми группами. Участникам надо считать, сколь​ко слов сказала каждая группка, чтобы определить победившую.
ЯПОНСКАЯ МАШИНКА
            Объяснение этой игры лучше всего проводить одновременно (параллельно) с тренировкой. Представьте себе, что все участники занятий выполняют синхронно ряд движений (как машина): 1) хлопают пред собой в ладоши; 2) двумя руками хлопают по коленям, правая по правой, левая по левой; 3) не выпрямляя локоть, выбрасывают через верх правую руку впра​во, желательно щелкая при этом пальцами; 4)то же самое делают левой; далее повторяют 1) - опять хлопок перед собой; 2)... и т. д. Затем, когда группа овладела набором и последовательностью движений и выполнят их ритмично и синхронно, можно изменять темп движений согласно темпу, задаваемому ведущим. После овладения и этим усложнением, вводится речь. На каждый щелчок участниками произносятся заранее распределенные порядковые номера. Ведущий, совершая с детьми отработанные движения и дойдя до щелчков пальцами, одновременно с каждым щелчком произносит «ноль-ноль» и передает глазами эстафету кому-то из сидящих (группа продолжает набор движений, машина работает), который, дойдя до третьего и четвертого движения, произносит свой номер (допустим: «пять-пять») и, в свою очередь передает глазами эстафету кому-то другому. И т.д. После того, как каждый из играющих, не нарушая ритма движений, может вовремя назвать свой номер, игру можно перевести на следующую ступень. Теперь после «представления» (т.е. произнесения под щелчки своего номера, например, «восемь-восемь») на следующий щелчок правой рукой гово​рящий опять называет свой номер, а уже на щелчок левой рукой - любой другой номер (например: «восемь-три»). Игрок, услышав свой номер, в момент сле​дующего щелчка всей группы правой рукой, должен произнести свой номер, потом одновременно со щелчком левой рукой повторить его («представление»).  С новым щелчком правой руки - последний раз назвать свой номер, и с щелчком левой - произнести номер нового игрока, которому передается эта своеобразная эстафета. Так речь переходит от одного к другому на фоне общих для всех движений «машинки».
ЛОВИТЬ ЗВЕРЮШКУ
            Исполнители по очереди «тянут» билетики с заданием, в котором указано, кого они должны ловить - кузнечика, курицу, бабочку, чужую кошку, своего котенка, вылетевшего волнистого попугайчика, козу, корову или поросенка и т. д. Исполнитель до тех пор должен выполнять задание, пока большинство зрителей не встанет со своих мест в знак того, что для них превращение произошло, т. е. они видели, кого ловит исполнитель. Тогда воспитатель просит зрителей назвать «отгаданную зверюшку», а исполните​ля – произнести задание вслух. При совпадение заданного в билетике с тем, что увидели зрители, ведущий подтверждает успешность работы.

            Для детей в ходе упражнения наглядно выявляется значение особеннос​тей и деталей в поведении. Нагибаются и тогда, когда ловят кузнечика, и тогда, когда ловят курицу. Но нагибаются по-разному, И в том и в другом случае руки выставляются вперед, но совершенно по-разному.

            Желательно продолжить эту работу, предложив детям в качестве до​машнего задания подготовиться к тому, чтобы на следующем занятии показать, как они на улице ловили голубя или договориться о подготовке этого задания во время общей прогулки. Обычно один из детей обязательно спрашивает: «А когда я действительно поймаю голубя, что мне с ним делать?». Прихо​дится отвечать, что руками без всяких ловушек (а они для упражнения не нужны) голубя не поймать, хотя они так близко подпускают к себе людей, что кажется вполне реальным это осуществить, поэтому вы, сначала попробуйте ловить голубя и запомните, как вы это делали, а когда на следующем занятии будете показывать, что и как происходило на улице, мы увидим, поймали вы голубя или нет.

            Подготовленные же работы поражают разнообразием, точностью некоторых деталей. Один ребенок, прежде чем начать приближаться, приманивает го​лубей крошками, другой осторожно приближается не напрямик, а кругами. Один обратил внимание на медлительность, на то, что движения у него были медленными, и старательно передает это на показе, другой обратил вни​мание, что руки у него прижимались к швам, чтобы заранее не вспугнуть голубя своей готовностью схватить.

            Большое значение в упражнении имеет работа детей в качестве «судей». Собственный опыт выполнения задания помогает каждому из детей по-дело​вому и конструктивно обсуждать увиденную работу товарища, а высказан​ные им при обсуждении замечания отражаются и проверяются на последую​щих собственных показах.
ЖИВОТНЫЕ
            Группа детей выбирает, в каких животных (домашних или диких) она «превратится». После зачина подготовившихся: «Где (или кем) мы были, мы не скажем, а что делали – покажем», - они начинают совершать определенные действия, по которым зрители отгадывают, что было ими задумано. Зачин может быть и другим.

            Играть животных - одна из самых традиционных форм овладения эле​ментами актерского искусства. Вера, смелость, игра как таковая, наблю​дательность - вот слагаемые превращения в животных. Для детей интересно не только сыграть животное, но и отличить особенности поведения, повадки домашних животных от диких и от поведения зверей в зоопарке. Одних животных они видели и хорошо знают, о других имеют представление понаслышке и изображают их по воображению. Готовиться к «превращению» в животных можно по одному, по два, по три человека, а потом и большой группой, которая договаривается о месте действия (например: лес, поляна, река, зоопарк, живой уголок, птицеферма и т. д.). Но и этом случае должны быть зрители-отгадчики, их присутствие ставит ребенка перед необходимостью быть понятным, поэтому он совершает игровые действия точнее и ответственнее.
КОСТЮМ – ПРЕВРАЩЕНИЕ
            Дети обдумывают детали костюма; детали могут быть реальными и обыграны на память физических действий. К своему обычному костюму дети играют «дополнения» (плащ, шляпу, платок на голове или на руках, шубы, большие по размеру ботинки и т. д.), выполняют действия, соответствую​щие характеру персонажа - обладателя костюма. Остальные дети угадывают, что за костюм на исполнителе, где происходит история и когда.

            Обыграть костюм, найти характер поведения для взятой одежды можно по-разному, на это опирается данное упражнение. 
            Можно и следует использовать костюмы карнавальные, костюмы из ранее инсценированных сказок, старенькую одежду родителей. Желательно, чтобы в каждой группе детского сада стоял небольшой «волшебный сундучок» с костюмами и деталями одежды для превращений.
ДЕТСКИЕ СТИХИ ПО РОЛЯМ

            По-ученому это игровое задание можно назвать диалогом в разных интерпретациях. Заключается оно в репетиции  сценок (на основе, например, небольших отрывков с диалогом из стихов), которые потом репетировавшими группами показываются в нескольких отличных друг от друга вариантах.

            Для работы удобны диалоги из стихов Чуковского, Маршака, Барто, Заходера, Михалкова, Хармса.

            Например, текст:

             -  Заказное для Житкова.

             -  Извините, нет такого.

             -  Где же этот гражданин?

             -  Улетел вчера в Берлин.

            Участники одной из компаний произносят слова и разными голосами, и в разных костюмах (допустим: крокодил хотел напасть на Житкова и при​кинулся почтальоном; или в дверь стучится Белоснежка и спрашивает у соседей; или отвечающий почтальону сосед - это Карабас Барабас и т. д.), и в разных декорациях (в квартире, на лестничной клетке, в лесу, на поч​те, на чердаке и т. д.). В результате получаются разные сценки-истории, в которых детям интересно как участвовать, так и разбираться, глядя на игровую площадку-сценку в качестве зрителя.
ЗАДАННЫЕ СЛОВА
           Компании детей задается текст, которому нужно найти оправдание, т. е. сконструировать ситуацию, в которой он мог бы быть произнесен, вы​думать людей, участвующих в этой ситуации,  выбрать поведение  самого говорящего и поведение всех слушающих или не слушающих его, понять характер произнесения слов. Начинать можно с бытовых распространенных фраз. Например: «Не делай этого, пожалуйста!». И переходить к литера​турным, например, первым репликам из произведений драматургии (для ма​леньких - из пьес-сказок, например, Маршака, Михалкова и др.; для более старших - из пьес русских и советских классиков).

            Возможным вариантом может быть «заданное слово» (или слова), которое исполнитель должен произнести, найдя подходящую цель и мотив, выбрав, выдумав, кому и зачем оно может быть сказано. Например, «ОГОНЬ», «НЕТ», «ДЕНЬ ПРОШЕЛ» и т. д. Дети легко и разнообразно оправдывают произнесение заданных  слов.  Первая  трудность возникает, когда предлагается одному и тому же исполнителю произнести заданное слово несколькими способами.

            Требование быстро переключиться из одной ситуации в другую, чтобы по-другому произнести слово, особый этап в развитии задания, который как полезен, так и интересен детям.
ЗАДАННЫЙ ЖЕСТ
            Упражнение на психологическое оправдание задаваемого жеста: «взмах руки», «сжимать и разжимать губы», «втянуть (или вытянуть) шею» и т. п. Заданный жест должен быть включен в целостный микроэтюд. Зрители должны понять, про кого выдумал ребенок историю; то, что он показывает, происходит с ним или с каким-то персонажем (или животным). Они должны понять и рассказать, где это происходит и т. д. Полезно подключать к выполнению этого упражнения-задания «ПОВТОРИ», «ДОПОЛНИ», обращение к детям группы.

            «Заданный жест» напоминает упражнение «Заданная поза», но отличается сосредоточением на совершаемом жесте - поднял руку, разжал кулак, сжал кулаки, схватился за голову и т. п.

СОБРАТЬ ДИАЛОГ
            Диалог или беседу двух-трех-четырех действующих лиц из пьес-сказок (например, "Двух кленов" Е.Шварца, "Зайки-зазнайки" С.Михалкова, "Двенадцать месяцев" или "Кошкиного дома" С.Маршака) распечатывается по репликам (более сложный вариант – по  фразам) на отдельных листочках без указаний, кто говорит. Каждой компании детей раздается по идентичному набору таких листочков. Дети устанавливают свое понимание последовательности реплик, в каждой компании воз​никает свой сюжет, свои предлагаемые обстоятельства,  свои действующие лица и характеры. Сравнение исполнений дает возможность увидеть воочию значимость в сценическом этюде не только слов, но их оправдания и  связи реплик.

            Занятие можно проводить на трех, четырех фразах, перестановка которых порождает как бы новую пьесу. В этой работе дети осваивают пред​ставление о том, что за каждым словом стоят своя логика,  своя жизнь, свое значение.
ИГРА ПО РАССКАЗАННЫМ СИТУАЦИЯМ
            Это задание полезно для усвоения детьми «языка действий», не поддающегося словесному пересказу. Работа протекает следующим образом: кто-то из детей рассказывает  или пытается рассказать интересную, смешную, любопытную си​туацию, случившуюся с ним. Слушающие вопросами помогают ребенку максимально под​робно и точно рассказать все, как было, чтобы сыграть потом эту си​туацию. Рассказывается все: кто, где сидел, стоял, что говорил, что после случилось и т. п. Затем рассказчик выбирает исполнителей. Они могут ему задать еще необходимые для ясности вопросы и приступают к воспроизведению ситуации. После их «игры» дети и рассказчик определяют, произошло ли то, о чем рассказывал ребенок, или произошло все не то и по-другому. Обычно рассказчик готов исправить работу исполнителей до​полнительным рассказом или даже показом (что наиболее ценно). Вот здесь и возникает важнейший для культуры эффект ощущения особого языка для выражения «идеи» - языка действия. Открытие ребенком этого особого языка позволяет ему фиксировать и осмыслять своеобразие поведения (своего и окружающих).
СОЧИНЕНИЕ ИСТОРИЙ-СЦЕНОК С КОСТЮМАМИ
            Называется или выбирается два-три персонажа-костюма, дети выдумы​вают историю, объединяющую их: где, когда, чем началось, что произошло, чем кончилось. Важно, чтобы задание игралось с минимумом словесного текста, весь упор – на происходящее действование каждого из исполнителей.

            Карнавальные костюмы позволяют развернуть работу по сочинению сю​жетов-историй, действующие лица, которых будут определяться «костюмами». Какая история-сюжет могла случиться между тигренком и колокольчиком? Какая между мушкетером и снежинкой? и т. п. Костюм дает толчок фантазии, а столкновение двух костюмов в одной истории направляет эту фантазию по определенному руслу, в результате чего часто возникает яркий исполнительный эффект. Детям удается сыграть довольно протяженную сценку, импровизируя текст в предлагаемых обстоятельствах сюжета и характера. Первое сочиня​ется во время подготовки. Второе вытекает из требований особого поведе​ния в костюме.

            Иногда полезно всем компаниям предложить единое событие. Например: нашли клад; подружились; построили дом; помогли друг другу. Единое со​бытие может не только разбудить фантазию исполнителей и помочь детям сравнить работу разных команд, но и увидеть в заданном событии обобщение разнообразного и разнохарактерного поведения совершенно различных персонажей. (Сначала дети видят, как строят дом медведь, снежинка и Буратино; потом – Дядя Степа, Серый волк, Баба Яга; потоми – заяц, Карабас Барабас и Василиса Премудрая). Нужно отметить, что девочки часто берутся за исполнение «мужских» ролей, а мальчики – «женских». Но если мальчику не захочется готовиться к роли Василисы Премудрой, то, конечно, ему следует вытянуть еще один билетик. Число самих билетиков нужно к занятию приготовить заранее.
ЗАДАННЫЕ ОБСТОЯТЕЛЬСТВА
            Задается то, что дети должны «обыграть», отреагировать всем своим поведением: или «дождь», или «холодно», или «устали». Это упражнение яв​ляется прямым дополнением к упражнению «Одно и то же по-разному». Но в пос​леднем оговаривается необходимость отличий разных исполнений, а в дан​ном это различие должно возникнуть само в ходе подготовки и показа работы. Если в группе все будут выполнять задание одинаково, значит, представление детей о жизни возникают на занятиях упрощенными и стан​дартными.

            Следует поддержать попытки детей сыграть совсем неожиданные ситуации. Например, «устал» плакать ребенок, «устала» рука.
ПАУЗА ЛЛЯ ТРЕХ
            Задание: на площадке находятся три человека, они молча смотрят друг на друга (пауза). Этюд-сценка завершается, когда у исполнителей появляется необходимость говорить слова, или по усмотрению как зрителей-судей, так и исполнителей (которые, кстати, во время паузы не обязательно застывают, но могут находиться и в движении; например, один из исполни​телей во время паузы идет на цыпочках). После показа идет опрос зрителей по командам о том, что они видели, какую ситуацию или историю. Важно, чтобы каждый обосновал свое понимание паузы, объяснил другим, почему он решил, что происходит именно то, именно так-то, тогда-то. В последнюю очередь слово предоставляется исполнителям. В ходе обсуждения можно позволить им еще раз сыграть свою «паузу», следя за точностью повторения.
СЦЕНКИ С МЕЖДОМЕТИЯМИ
            Каждая пара или тройка вытаскивает билетик, на котором написано междометие, которое им нужно сыграть. Например: Ах; Ох; А-а-а…; 0-0-0...; Мгм; У-у-у... и т. д. Дети всегда вспоминают, что каждому междометию пред​шествует событие, т.е. происшествие, которое произвело на человека ка​кое-то впечатление.

            Желательно подготовить детям какие-то вещи для использования в сценках. 
            При повторении задания на следующих занятиях дети смогут сочинять разнообразные исто​рии и без заданий на карточках. Тогда для зрителей задание может быть таким: «Записать междометие, услышанное в исполненной сценке».
СОСТАВЛЕНИЕ НАБОРА "ТАК И НЕ ТАК"
            Составление набора правил поведения можно организовать и при отсутствии заводской игры-набора «Так и не так». Начать следует с исполнения любого «нарушения вежливости», потом противопоставить ему позитивный пример, а затем предложить детям свободу в выборе сюжетов, следя лишь за тем, чтобы каждому «не так» было противопоставлено «так». Для дош​кольников, которые знают правила поведения в театре от родителей, воспитателей или детей, можно предложить коллективно составить набор «так и не так».
            В театральный набор могут входить ситуации, связанные с выбором билета, временем на дорогу в театр, временем входа в зрительный зал пе​ред началом спектакля, с посещением буфета перед началом и в антракте, с поведением зрителей во время действий, антракта и по окончании спектак​ля.

            Темы для составления набора «так и не так», разумеется, могут быть и другими: поведение за столом, на улице, в магазине, в гостях, в транспорте, в лесу, на реке и т. д.

            Следует заметить, что оценивать показы детей желательно двойным словосочетанием («плохо-хорошо», «хорошо-хорошо»).
ТЕАТРАЛЬНЫЙ БИЛЕТ
             Игра использует и развивает у детей багаж знаний о театральном помещении. По просьбе воспитателя дети приносят в группу различные билеты: авто​бусные, проездные, в кинотеатр, в кукольный театр, в театр. Сначала де​ти рассматривают их и отыскивают сходства и различия. Потом все дети складывают билетики в шкатулку и достают листы бумаги, фломастеры, каран​даши, и, обсуждая в четверках, принимаются сочинять театральные билеты. Когда в четверках билеты готовы, четверка подходит к билетеру (им может быть воспитатель), и тот выясняет, может он пропустить человека в театр по нарисо​ванному билету или нет.

            В ходе выяснения дети обнаруживают, что один не указал цену, дру​гой забыл сочинить и указать название спектакля, третий - название театра или день и время спектакля, либо место в зрительном зале. Дети добегают до своего рабочего места и дописывают, перерисовывают свои театральные билеты. В результате в билетах появляются все новые и новые подробности, о которых воспитатель-билетер и не помышлял.

            Воспитателю приходится помогать детям договариваться о том, что когда одни исполнители отыграют свой номер, то они уступят другой компании нужные по задумке шапку или накидку, косынку или мочалку. Дети рассаживаются в «зрительном зале» и оттуда выходят на площадку, объявляют название спектакля, из которого будет выполняться отрывок, и после не​большой задержки начинают играть свою сценку.
ДЕЛИТЬСЯ НА КОМАНДЫ
            Все играющие делятся на пары. Потом каждая предлагает ведущему выбор: солнце-дождик, поезд-самолет, капуста-лук и т. д. Причем, эти слова нужно не только сказать, но и сыграть. Ведущий, отгадывая сыгранное слово, выбирает одного из пары в команду № l, другого в команду № 2, и вся группа разделена, причем партнеры имеют возможность, хорошо запомнит друг друга.

            С течением времени можно уславливаться о характере слов, например, только одушевленные или неодушевленные, или один такой, другой - иной Прилагательные, цветы, события, писатели и т. п.

            Подобное задание дает возможность каждому без боязни что-то сыг​рать, т. к. эта игра нужна не сама по себе, а как вспомогательное задание для деления на команды (компании).

            Для воспитателя удобно, а для детей интересно и полезно деление на команды  с помощью картинок, разрезанных на несколько частей. Когда дети играют у себя во дворе, то они часто делятся на игроков и «воду»  (т. е. того, кто будет водить), используют считалки. Все дети стоят кружком. Один из них ведущий. Он под ритм произносимой считалки поочередно водит пальцем по детям. На последнем слове считалки палец замирает. Тот ребенок, на которого указывает палец ведущего, принимает эстафету и ста​новится ведущим. Прежний же ведущий выбывает из круга, а новый ведущий начинает новую, свою считалочку, выясняет, на  ком  она  остановится, т. е. определяя того, кому передать  эстафету дальше, чтобы выйти самому из круга. Так расчет идет до тех пор, пока не остается один единственный человек - он и будет водить в предстоящей игре. Этот вариант деления ценен тем, что побуждает детей к расширению объема удерживаемых в памяти разнообразных и часто используемых считалок, что на развитии детей сказывается гораздо лучше, чем заучивание дежурных «детских» стишков к очередному мероприятию-празднику.

            Примеры детских фольклорных считалок:

    Аты-баты шли солдаты,                                           Шла торговка мимо рынка,
    Аты-баты на базар,                                                   Спотыкнулась о корзинку
    Аты-баты что купили?                                             И упала в яму - бух!
    Аты-баты самовар.                                                   Раздавила сорок мух!

    Аты-баты сколько дали,

    Аты-баты три рубля!                                                По дороге на Кавказ,                                                                                       
                                                                                        Едет старый тарантас.
    Ехал барин в тарантасе,                                           В тарантасе сидит котик,
    Таракана раздавил –                                                 У него болит животик!  
    И за это приключение                                              

    Три с полтиной заплатил!                                                                                                                                    
    Вышел месяц из тумана, 
    Вынул ножик из кармана:                                        

    Буду резать, буду бить-               

    Все равно тебе водить!                                             
ВОРОБЬИ – ВОРОНЫ
            Играющие делятся на две команды, которые становятся друг против друга. Одна команда называется ВОРОБЬИ, другая ВОРОНЫ. Та команда, которую называет ведущий, ловит, другая команда убегает. Ловят и убегают до определенной черты, на два, три шага сзади стоящей команды. Ведущий говорит медленно: «Во-о-о-Ро-о-о» - в этот момент готовы и убегать, и ловить обе команды. Именно этот момент противоречивой готовности и важен в упражнении. Затем, после паузы ведущий заканчивает: «…ны!». «Вороны» бросаются ловить убегающих за черту «Воробьев». Игру обязательно надо доводить до конца подавая сигналы то для «воробьев», то для «ворон», и в конце игры подвести итог выигрышам каждой команды.

            На втором этапе в игру можно вводить усложнения «стоп-замри». В этом случае все разбиваются на пары и договариваются, кто в паре «воробей» а кто «ворона». Все пары размещаются на площадке в хаотическом порядке. По команде «Вороны!» тот, кто в паре «ворона», догоняет своего напарник «воробья», пока не прозвучит команда «стоп (или замри)!». Все замирают, кто где был. Опоздавшие застыть пары выводятся из игры (выводятся даже том случае, если не замер только один из партнеров). Затем подается команда либо «Воробьи», либо «Вороны», и те, кого назвали, выходя из стопа, догоняют, а их напарники убегают. В условиях следует оговорить, что, если убегающий будет осален своим партнером раньше, чем прозвучит команда «Замри!», то осаленный должен остановиться и стоять по стойке «смирно» все время, пока не прозвучит команда «Во-ро-...».

            В этом варианте тренируется исходная мобилизация. Помимо этого тренируется выдержка - нужно суметь быть неподвижным (вплоть до движения глаз) все время «стопа» (а это время педагог может иногда удлинять); внимание - замереть нужно сразу после команды без опозда​ний, ответственность перед партнером - если не выполнил условие один, то выбывает пара, хотя другой эти условия выполнил. Все эти качества важны в любой коллективной работе и тем более в игровой.

            Варианты усложнения см. в игровом задании «Замри-запомни, повтори-оживи».
ТУМБА, ТУМБА, ГДЕ КЛЮЧИ
            Водящий перебегает от одного игрока к другому, каждый из которых расположен в определенном месте с вопросом: «Тумба, тумба, где ключи?». Ему отвечают: «Вон там» - и отсылают в другое место игрового поля. В то время как водящий задает вопрос одной «тумбе», остальные стремятся поменяться местами, а водящий - занять свободную «тумбу».

            Подвижная игра, требующая расположения детей на расстоянии двух-трех шагов друг от друга. Если места достаточно и число детей в группе вели​ко, следует разбить их на две компании и проводить игру одновременно в обеих подгруппах. Смысл упражнения в конкуренции двух целей у водящего:

            1) в ответ на вопрос получить новый адрес («вон там"»  и направиться туда;

            2) не упустить свободное место, занять его первым, обогнав игрока, туда же бегущего.

            В игре у детей хорошо тренируется и укрепляется контактность общения и бесконфликтность.
ТИШЕ ЕДЕШЬ - ДАЛЬШЕ БУДЕШЬ
            Традиционная детская игра. Все участники отходят от ведущего к противоположной стене за черту. Ведущий отворачивается от них и произ​носит: «Тише едешь - дальше будешь! Раз, два, три…». Участники торо​пятся подбежать к ведущему и дотронуться до его плеча, но замирают после команды ведущего: «…замри». Ведущий поворачивается к участникам лицом и всех, кто не успел вовремя замереть или замер, но начал шеве​литься, отсылает за черту, на исходное место. Потом опять отворачивает​ся, и все повторяется. Кто первым дотронется до его плеча, тот становит​ся ведущим.

            Подвижная игра для всей группы. Важно произносить слова «Раз, два, три...» перед поворотом к детям в разных темпах и ритмах. То очень быстро, то медленно, то равномерно, то меняя темп по ходу счета, чтобы дети согласовывали с ним скорость своего движения - бежали, шли, делали шаг. Причем, зависимость здесь обратная: когда воспитатель (или водящий) говорит медленно, надо бежать быстро, а когда быстро - двигаться медленно.

            Воспитателю важно участвовать не только в качестве ведущего, но и рядового, уходя, как и все, за черту и замирая после соответствующей команды.

            Возможный вариант-усложнение. Если участников не очень много (например, десять), то ведущий ходит между застывшими и по очереди дотраги​вается до плеча каждого. Участник оживает и оправдывает позу новым движением, выдуманным «занятием». Так, застывшая поза бегущего человека или идущего «превращается» в ожившее занятие: то катание коляски, то перенос тяжести, то глажение белья, то украшение елки и т. п. Те, кто смог оправдать свою позу, не повторяя оправданий предыдущих участников, остаются на игровом поле. Кто не смог отправляются за черту.
ХОДИТЬ СЛЕД В СЛЕД
            Задание заключается в подстраивании к партнеру, идущему впереди себя. Ставить ногу можно только в освободившийся «след». Так идет вся цепочка. Для оправдания можно выдумать, что идет через болото, или по грязи, или через ручей по камням, тогда можно не просто идти, а прыгать и выбирать, куда поставить ногу. Идущему сзади нужно не наступать на пятки впереди идущего, а дождаться, когда «след» освободиться полностью. Упражнение может выполнять только небольшая группа участников. Поэтому другие подгруппы следят за точностью выполнения.
ДЕНЬ НАСТУПАЕТ - ВСЕ ОЖИВАЕТ, НОЧЬ НАСТУПАЕТ - ВСЕ ЗАМИРАЕТ
            Традиционная русская игра. После того, как ведущий (воспитатель или ребенок) произносит первую половину зачина, все участники движутся по площадке в хаотическом порядке (бегают, прыгают, танцуют, играют в до​гонялки и т. д.). Когда ведущий произносит вторую половину, все застывают в причудливых позах. Затем по выбору ведущего отдельные участники от​мирают и придуманным делом оправдывают позу. Замер в прыжке, танце, беге, а для оправдания выдумал новое дело.

            Усложнения могут быть следующего типа:

             I этап - после слов «день наступает - все оживает» участники могут использовать любые движения;
             II этап - когда наступает «день», каждый участник может продолжать только целенаправленные движения из истории  общей для всех. Например, сбор урожая, работа машин на заводе, муравейник, тренировка в бассейне, железная дорога. Участники по желанию могут объединиться попарно или в небольшие компании. Оправдывать свои позы во время «замри» они должны другими, новыми занятиями. Оправдывания поз могут быть как парными, так и индивидуальными - это зависит от виртуозности в умении подхватить за​думку партнера.

              III этап - условие «дня» задается или выбирается для всей группы
(железнодорожный вокзал, зоопарк, цирк, стадион). Но если на втором этапе была вся группа, то на третьем - его треть, две же другие подгруппы становятся зрителями-судьями. Одни судьи оценивают качество замирания и качество оправдания. Другие - выполнение условия «дня». После кона «дня и ночи» компании меняются местами и ролями. Кто был на площадке, садятся на места судей-зрителей, оценивающих «стопы» и оправдания, а та команда, которая сидела на этих местах и выполняла эту функцию, пересаживается на места, где оценивают «жизнь» в течение «дня». Те же, кто только что уступил места и передал свою судейскую функцию, занимают освободившуюся площадку.
ЗАМРИ – ЗАПОМНИ, ПОВТОРИ, "ОЖИВИ"
            Такие игры-упражнения, как «Тише едешь - дальше будешь», «День нас​тупает - все оживает», «Выход ряда», «Воробьи и вороны», связаны с замиранием участников. Именно с этими моментами в игре может быть связано дополнительное задание: запомнить позу, повторить ее как можно точнее, «оживить», оправдать позу (замер во время бега, подпрыгивания, толкот​ни, а оправдал выдуманным новым делом, занятием). При умелой подаче воспитателя вся группа может увлечься каждым из этих заданий, а выполнение их обращает ребенка, как к особенностям внутренней жизни (своей и других), так и к осо​бенностям ее внешних проявлений.

            Вот как, например, может выглядеть упражнение «Воробьи-вороны» со «стопом». Во время одного из замираний дается команда «ожить», например, одним «воро​бьям», которые стараются подробно запомнить застывшую позу своего пос​тоянного напарника. Пока «воробей» запоминает, «ворона», не выходя из позы, обдумывает, каким делом ее можно оправдать. После этого все участники располагаются полукругом, а в центр по очереди выходят пары. Тот, кто был «вороной», по памяти повторяют свою позу, «воробей» сове​тами помогает ему, используя свои воспоминания. Затем, застывший по сигналу «отмирает» и оправдывает позу.

            Далее поза опять воспроизводится, и все зрители с мест называют разные дела, в которых могла бы возникнуть схожая поза, а исполняющий, стремясь к тому, чтобы поза стала соответствовать называемым делам, вно​сит едва заметные, но необходимые изменения в первоначальную позу. Его напарник-помощник каждый раз произносит свое заключение о том, насколько поза стала соответствовать названному делу.

            После просмотра одной-трех пар все дети опять занимают площадку и играют в «Воробьи и вороны» со «стопом» и в один из стопов команда «ожить» дается теперь уже другим партнерам в парах и т. д.
ПРЕВРАТИЛСЯ САМ
            Группе детей (3 – 7 человек) предлагается «превратиться» в кусты, де​ревья, цветы, игрушки, инструменты, овощи, ягоды, фрукты, хлеб и т. д. За​дание можно давать в такой форме: «Мы входим в… (пауза, собирается вни​мание) ...спортивный магазин. Раз... Два... Три...». После команды «три» каждый из группы изображает предмет, меняя свою изначальную позу так, чтобы тело напоминало задуманный предмет и числа тех, которые продаются в спорттоварах. В этом упражнении тренируются смелость, память, фантазия, изобретательность.

            Например, чтобы изобразить гриб сморчок («Мы попали на выставку грибов»), мальчик садится на корточки, сжимается и делает мятое лицо-гримасу. С такого типа упражнений полезно начинать занятия.

             Вот один из вариантов. Дети делятся на две команды способом, кото​рый является своеобразной разминкой, подготовкой к игре, обычно называе​мой ими «Туристы и магазин». К ведущему (воспитателю) подходит пара детей со словами: «Мати-мати, чьи заплати?». Ведущий: «Мои». Дети (опять хором): «Ракета или самолет». При этом один ребенок «превращается» в ракету (стоя, вы​тягивается, прижав руки по швам или сложив их треугольником над головой), а другой - в самолет (руки в стороны). Тот, кого ведущий «отгадывает», идет правую или левую команду, кто показал свое превращение не очень удачно, тот ищет нового партнера и с ним договариваются заново о прев​ращении. Если пара, пришедшая на «мати-мати», не дружно (т. е. не вместе) произносит текст зачина или путается в названии предметов, в которые решено превратиться (например, один из детей свой предмет знает, но за​был, во что решил превратиться его напарник - в результате дружного произнесения не получается), то ведущий отсылает такую пару потрениро​ваться. Если же оба напарника хорошо показали превращение, то они оба попадают в команды, только один в правую, а другой в левую.

          После того, как все дети разделились на две команды, одна дела​ет из стульев автобус, другая оборудует прилавок в магазине. Ведущий предложил магазин «Сувениры», и вторая команда, отгораживая себе место для прилавка, договаривается, кто каким будет товаром. Выбранному ко​мандой продавцу каждый рассказывал, чем он будет (например, коробочкой) и как им пользоваться (в какую сторону открывается крышка).

            Через две минуты участники второй команды заняли свои места на витрине-прилавке и застыли (по хлопку продавца или ведущего), превра​тившись в товары. К магазину подъезжает автобус. Из него выходят турис​ты и идут в магазин. Для того, чтобы купить товар, нужно отгадать, как он называется. Перед покупкой можно попросить у продавца показать, как тем или иным предметом по​льзоваться. Когда в магазине раскуплены все товары, он закрывается, а туристы садятся в автобус и уезжают.

            После первой части игры-упражнения команды поменялись ролями. Бывшие туристы две минуты готовили из автобуса прилавок хозяйственного магазина, выдумывали хозтовары и договаривались, а бывшие «сувениры» в дру​гой части группы составляли из стульев автобус. Сделали они это очень быстро, поэ​тому в оставшееся время они успели догадаться начать переодеваться (ме​няться деталями одежды) для того, чтобы их туристы были более «настоя​щими».
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