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ПЕРЕДМОВА
Сучасні умови життя вимагають від педагогів і батьків якісно іншої позиції щодо навчання та виховання, ніж раніше. Саме цим зумовлена реформа освіти, що реалізується через упровадження компетентнісного, орієнтованого підходу в навчально-виховний процес.
На часі заміна стандартних виховних заходів для молоді на цілеспрямоване і професійне управління виховним процесом, що включає вивчення вихованців, встановлення психолого-педагогічного діагнозу, цільове планування і здійснення виховного впливу, об’єктивну оцінку реальних результатів виховної роботи. Поведінка викладача вирішувати і давати вказівки стала неефективною.
Викладач має стати зацікавленим і рівноправним учасником загальної справи. Його дії не можуть бути передачею готового досвіду, носити характер опіки чи педагогічного диктаторства.
Система навчально-виховної роботи конкретного закладу – це, по-перше, «дух» закладу, по-друге – взаємовідносини між учасниками педагогічного процесу на рівні педагогіки співпраці: по-третє, умови для самовизначення, саморозвитку.
Створення системи виховної роботи відповідно до вимог сьогодення є головним завданням закладу, його педагогічного колективу. Створення системи є передумовою створення середовища з потужним виховним впливом на особистість, на формування свідомості, самосвідомості виховання, на виховання духовної культури.
Різноманіття аспектів виховної системи підпорядковане найважливішій соціальній місії: виховання соціально зрілого громадянина, здатного активно й творчо присвячувати свої зусилля, знання покращення й удосконалення життя у своїй країні. 
Державна політика в галузі виховання дітей та молоді передбачає створення оптимальних умов для саморозвитку та самореалізації особистості. Відповідно необхідним є пошук нових моделей виховного процесу, який би сприяв становленню особистості фізично й морально здорової, здатної протистояти впливам асоціального середовища.
Актуальним є креативне виховання, сутність якого розуміють як систему підготовчих та профілактичних заходів, спрямованих на запобігання формуванню в учнів негативних звичок, рис характеру, проявам асоціальної поведінки дітей та підлітків.
Саме тому значна увага зосереджується на створенні сприятливого психологічного мікроклімату, виховного середовища, що є комфортним для кожного учня і забезпечує соціалізацію кожної дитини. Застосування форм і методів превентивного виховання студентської молоді дають змогу значно активізувати виховну роботу, у центрі якої – створення умов для соціально-культурного, духовного фізичного розвитку та виховання гармонійної людини
Однією із інтерактивних технологій у виховній є проведення й організація пізнавальних ігор, які набули широкого поширення, в яких основний момент – змагання (найчастіше командне). Ці ігри формують потребу в розширенні кругозору, розвивають творче мислення. 
Актуальність дослідження обґрунтована необхідністю розробки механізмів виховання студентської молоді,зацікавлення і розвиток інтелектуальних здібностей 
Виховання — це насамперед "вбирання в себе" кожною особистістю культури рідного народу, що допомагає передачі, освоєнню і творчому використанню  досвіду попередніх поколінь, забезпечує продовження у віках культурно-історичних традицій батьків, творить з вихованця людину цієї епохи, вводить його у сферу загальнолюдських цінностей. Як писав видатний мислитель XIX століття Й. Гійо, виховання — це мистецтво, яке добуває з глибини душі людини і пробуджує до життя все, що в ній дрімає; яке розвиває одночасно всі її сили і допомагає їй прямувати до мети, словом освічує людину. В. Сухомлинський підкреслював, що "виховання в широкому розумінні цього слова — це багатогранний процес духовного збагачення й оновлення і тих, кого виховують, і тих, хто виховує". Він розумів виховання як самостійну бажану соціальну дію. Виховання в сучасному навчальному закладі має поєднувати виховання потреб нації, держави, людської цивілізації і особистості.
Основним проблемам освітньої інноватики в сучасній теорії виховання і практиці присвячені роботи І. Бома, Л. Буркової, Л. Ващенко, Л. Даниленко, Д.У. Джонсона, П. Дроб’язка, О. Дусавицького, В. Живодьора, О. Козлової, М. Крюгера, Дж. Мейерса, А. Підласого, Н. Погрібної, С. Подмазіна, О. Попової, І. Пригожина, Г. Селевка, К. Ушакова, 
Н. Федорової, А. Хуторського, Н. Юсуфбекової.

Виходячи з мети, визначено такі завдання дослідження: 
1.Проаналізувати теорію і практику впровадження інтерактивних освітніх технологій в навчальний процес та виявити зв’язок цього впровадження з тенденціями розвитку сучасного суспільства. 
2. З’ясувати сутність інтерактивних освітніх технологій навчання та виокремити відповідні інноваційні аспекти управлінської діяльності у зв’язку з впровадженням цих технологій в навчальний процес. 
3.Теоретично обґрунтувати, розробити модель впровадженням інтерактивних технологій навчання та дослідити вплив її використання на підвищення якості навчального процесу. 
Нове суспільство – суспільство майбутнього – висуває нові вимоги перед освітою. Реалізація нових завдань освіти потребує нових підходів, звернення до особистості студента з її потребами та інтересами.
Такий підхід у педагогічній літературі дістав назву гуманістичного або пошукового, в основу якого покладене завдання сприйняття виховного процесу як вільного зростання і розвитку особистості. Відповідно до цього основним завданням керівника групи є сприяння активізації пізнавальної активності студентів, створення умов для їх самовиховання, виховання активної позиції, діалогічного спілкування, дотримання права вибору, а не пасивне підкорення вимогам педагога.
Протягом останнього десятиліття терміни  «технологія»,  є чи не найбільш вживаними в педагогічній науці і практиці. 
Термін «технологія» у педагогіку ввів А.С.Макаренко. Він вважав, що справжній розвиток педагогічної науки пов'язаний із її здатністю «проектувати особистість», тобто чітко передбачати ті її якості і властивості, які мають сформуватися у процесі виховання. Визначеність цілей дає можливість перейти до чіткої технології виховання.
Технологія виховання — це чітко обґрунтована система педагогічних засобів, форм, методів, їх етапність, націленість на вирішення конкретного виховного завдання. Кожне завдання має адекватну технологію виховання.
Термін «інновація» почав використовуватись у вітчизняній педагогіці на початку 90-х років ХХ ст. і швидко набув поширення в освітньому середовищі.
 Слово походить від латинської мови і в перекладі означає оновлення, новина, змінювання –  це введення нового в цілі, зміст,  методи і форми навчання і виховання, в організацію діяльності педагога.
Головною рушійною силою інноваційної виховної діяльності є керівник групи, який:
· Має творчі здібності;
· Здатний до організації своєї професійної діяльності на інноваційному рівні;
· Хоче відкрити дітям можливості творчого розвитку;
· Готовий до пошуку; 
· Ініціативний;
· Активний;
· Креативний;
· Компетентний;
· Враховує індивідуальні, вікові та психофізіологічні особливості учнів. 
В різних джерелах можна зустріти різну класифікацію інноваційних виховних технологій, та найпоширеніші серед них такі:
· Технологія виховання успішної особистості;
· Персоніфіковане (індивідуальне) виховання;
· Технологія інтегрованого виховання;
· Проектна технологія;
· Ігрова технологія; 
· Розвивальне виховання;
· Технологія саморозвитку особистості;
· Колективні творчі справи;
· Виховання на основі системного підходу;
· Технологія співробітництва.
Складовими виховних технологій є форми організації діяльності та методи , як засоби впливу на студентську молодь, серед яких пріоритетна роль належить інтерактивним методам, що базуються на демократичному стилі взаємодії. 



















РОЗДІЛ 1 ІНТЕРАКТИВНІ ТЕХНОЛОГІЇ У НАВЧАЛЬНО-ВИХОВНОМУ ПРОЦЕСІ
Методи та форми роботи – це певні засоби досягнення мети навчально-виховного процесу. 
Інтерактивність - здатність взаємодіяти або знаходитися в режимі діалогу з ким-небудь (людиною) або з чим-небудь (наприклад, комп'ютером)
Переваги інтерактивних форм роботи:
· мають високу результативність у засвоєнні знань та формуванні практичних вмінь і навичок; 
· дозволяють за той самий проміжок навчального часу збільшити обсяг виконаної роботи; 
· сприяють формуванню вміння співпрацювати в команді; 
· розвивають гуманні, толерантні стосунки між учасниками навчально-виховного процесу;
· активізують власний досвід, знання та вміння учасників навчально-виховного процесу, розвивають пам’ять та здатність до самоконтролю. 
Інтерактивні форми роботи:
· Театралізовані
· Інтерактивні ігрові
· Інтелектуально-пізнавальні 
· Художньо-прикладні
· Проекти (дослідження) 
Театралізовані форми роботи:
Найскладніші й найцікавіші – розкривають тему за допомогою художніх образів, засобів театралізації, використання творчих здібностей студентів. 
Активізують креативну діяльність студента і викладача. 
Вистави можуть бути показані багаторазово, що дає можливість працювати з великою і різноманітною аудиторією.
Літературно-музична композиція.
Композиційно побудоване подання необхідної інформації просвітницького чи профілактичного спрямування у музичному оформленні. Активізації уваги сприяють динамічність дійства, яскрава візуалізація, застосування виразних сценічних прийомів, а також музичне наповнення. 
Тематичний концерт
· Поєднання єдиною темою (інформаційно-просвітницького, превентивного чи профілактичного спрямування) різних за жанром художніх номерів у одній програмі. 
· Тема концерту відображає його призначення (наприклад “Знати, щоб захиститися”, “Права дитини мовою пісень”, “Пам’яті померлих від СНІДу” і т.п.).
· Конферанс (текст ведучих, що поєднує номери концерту) повинен містити інформацію відповідно до теми концерту.
· Складовими концерту може бути пісенна вікторина, караоке, збір благодійних коштів (наприклад, збір коштів для тяжкохворої дитини відповідає реалізації права дитини на виживання та розвиток, на здоров'я та медичну допомогу)
Публіцистична вистава (агітбригада) .
· Цей жанр народився як можливість вести агітаційну роботу за допомогою сценічних прийомів, завдяки яким документальний, публіцистичний зміст набуває художніх форм.
· Це монтаж різноманітних епізодів, сценічних жанрів, деякі з них можуть мати навіть гумористичний ґатунок. 
· Ознаки жанру: віршовані тексти, відомі пісні, які набули нового змісту, використання прийому «апорт» (яскраві словесні заклики, звернення до глядача), театралізовані мініатюри.
· Яскравий та переконливий виклад інформації – важлива запорука дієвого профілактичного ефекту публіцистичної вистави. 
Змагання команд КВК .
Найпопулярніший серед молоді жанр. Він легкий, рухливий, емоційний, гумористичний. Необхідно доречно підібрати тему! Дуже важливим у цьому жанрі є «здоровий» гумор, який має викривати вади легковажної поведінки, сценічна культура, жвавість, гнучкість мислення. 
Пластично-хореографічна вистава.
· Це вистава, де основним засобом вираження інформаційно-просвітницького чи профілактичного матеріалу є пластика: рухи тіла, міміка, жест. Така вистава ведеться мовою символів і потребує виразних костюмів, реквізиту, можливо гриму, яскравих  театральних атрибутів (свічки, тканини, стрічки тощо). 
· Сюжет такої вистави повинен бути ясним і зрозумілим навіть без слів, у ньому має бути яскраво виражена боротьба позитиву й негативу.
· Така вистава потребує також дуже виразного музичного рішення, а при можливості і використання сучасних технічних засобів, художнього освітлення, цікавих, ефектних мізансценічні рішення (мізансцена - розташування фігур на сцені).
· Дійовими особами можуть бути як герої-люди (студент, наркоман, лікар), так і герої-символи (птах, ангел смерті, душа).
· Пластична дія вистави буде зрозумілішою для глядача, якщо її підтримати коментарем - голосом, який звучить "за кадром" і дає змогу ширше і глибше розкрити зміст вистави.
Театралізована вистава.
· Цей жанр потребує повного сюжету, де дійові особи є носіями певних характерів, вчинків, де напружено відбувається боротьба між позитивом і негативом. 
· Цей жанр дуже цікавий учням, бо дає можливість доторкнутися до таємниць театру. 
· У профілактичній роботі цей жанр дає змогу донести не стільки важливу інформацію, скільки нюанси теми, вплинути на емоційну сферу, справити глибоке враження.
· Сюжетом такої вистави може бути реальна історія якоїсь людини чи вигадана історія. 
· Вистава буде захоплювати глядача і сприяти співпереживанню та включенню в тему, якщо актори на сцені відповідально ставляться до розкриття змісту вистави і переконані в необхідності про це говорити.
Інтерактивна вистава.
Цей жанр обов'язково передбачає включення в події вистави глядачів, які цю виставу дивляться (interaction - взаємодія). 
Хід інтерактивної вистави потребує від глядача певних дій (можливо, голосування, відповідей на поставлені питання, виконання певної ролі в окремих сценах). 
Така вистава, як і всі інші, повинна розвиватися за чітким сюжетом, але тут сюжет передбачає й участь глядача, який, можливо, впливає й на розвиток самого сюжету.
 Інтерактивна вистава є дуже ефективною в соціальному театрі, бо створює відчуття задіяності усіх присутніх в аудиторії, дає можливість не тільки акторам театру, а і глядачеві брати участь у продуктивній діяльності.
Вистава форум-театру
Форум-театр - методика інтерактивної роботи серед різних шарів суспільства, направлена на вирішення соціальних проблем.
Сценічна вистава форму-театру пропонує для розгляду соціальну проблему, а кожен персонаж гри виконує певну соціальну роль. Головний герой – “жертва” ситуації, інші персонажі – його оточення: сім'я, школа, члени суспільства. Можлива участь лікаря, міліціонера, психолога, вчителя. Кількість персонажів зумовлена сценарієм, конкретною ситуацією.
Джокер – головна дійова особа форуму-театру. Він веде захід від початку до кінця, від нього залежить успішність форуму-театру.
Основна робота з вибраної проблеми проводиться саме джокером в процесі співпраці з аудиторією.
Під час участі в форум-театрі глядачі мають можливість не лише познайомитися з важкою ситуацією, як у інтерактивному театрі, або отримати інформацію, як під час тренінгу, а й РОЗРОБИТИ АЛГОРИТМ, СТВОРИТИ МОДЕЛЬ успішної поведінки в складній, на перший погляд безвихідній, ситуації.
ІНТЕРАКТИВНІ ІГРОВІ ФОРМИ
Інтерактивні форми передбачають обов’язкове включення аудиторії, яка стає учасником дійства, і його умови потребують від глядача певних дій, знань, вчинків.
Інтерактивні форми дають змогу одночасно як подавати інформацію й формувати певні навички, так перевіряти наявний рівень знань та вмінь.
Ігрова программа
Основним засобом вираження у цій формі є гра.  Саме через гру подається зміст, за допомогою неї моделюються різні ситуації, у яких формуються й відпрацьовуються необхідні навички. 
Ця форма у профілактичній роботі допомагає створити атмосферу активних, позитивних дій, яскраво виразити ідею програми. 
Сюжет ігрової програми (як і у випадку тематичного концерту) потребує певної логіки і сценічного рішення. 
Інтерактивна акція. Тематичний ярмарок.
На відміну від ігрової програми, не мають певного сценарію, а лише сценарний план.  Це низка заходів інформаційно-просвітницького, превентивного та/чи профілактичного спрямування (наприклад, розповсюдження спеціальної літератури, буклетів, пам'яток, тематичних календарів, наліпок; “обмін” знань на “товар” ; презентація організацій, діяльність яких спрямована на попередження негативних явищ в освітньому середовищі тощо). 
Ці заходи можуть бути як окремим заходом, так і складовою частиною тематичного концерту або ігрової програми.
Інформаційні матеріали можна розповсюджувати в рамках проведення будь-якої з театралізованих форм (на початку або після закінчення заходу).
Ток-шоу
Інтерактивна телевізійна програма (від англ. talk show — разговорное шоу) — вид телепередачі, в якій один або декілька запрошених учасників ведуть обговорення запропонованих ведучим тем. Як правило, при цьому присутні запрошені у студію глядачі. Іноді глядачам надається можливість задати питання або висловити свою думку.
В умовах закладу освіти: “уявна телепередача”, але з обов'язковим запрошенням до участі в заході спеціалістів відповідного профілю, залежно від питання, яке виносить на обговорення, а також експертів – людей, в житті яких були подібні ситуації. 
Спілкування учасників ток-шоу з аудиторією  повинно бути діалогічним, рухливим, цікавим. 
Тематична дискотека
Розважальний захід профілактичного спрямування.
Для отримання “вхідного квитка” на дискотеку висуваються певні умови, пов'язані з тематикою заходу (наприклад, дати відповідь на питання; пригадати приказку тощо).
Під час такої дискотеки можна поширювати інформацію з обраної тематики, розповідати про відомих музикантів, які постраждали або загинули внаслідок соціальних “хвороб” або про тих, які активно виступають за, наприклад, здоровий спосіб життя, безпечну поведінку, дотримання прав людини тощо.
Такий захід може стати своєрідним діагностичним інструментарієм для з'ясування вже наявного рівня обізнаності учнів з обговорюваної проблеми. 
Гра станціями ( Квест)
· Інтерактивний жанр, де учасникам пропонуються рухатися від «станції» до «станції» і, зупиняючись, отримувати чи демонструвати свої  знання, набувати чи демонструвати певні навички.
· Для проведення превентивної та/або профілактичної роботи можна влаштовувати станції, які за темою відповідають різним аспектам соціальних проблем та негативних явищ в освітньому середовищі.
Foot-Quest (фут-квест)
Гра, яка включає в себе послідовність пунктів (чекпоінтів або чеків), що знаходяться десь у місті/селищі, і в яких гравцям треба побувати під час гри. Кожен чек хитро зашифрований і отримати орієнтир на наступний можна тільки з попереднього. 
Команди формуються або самими учасниками, або Агентом, який знаходиться на старті. Склад команди повинен включати не менше 3-х осіб, максимальна кількість учасників визначається організаторами гри. Команда обирає собі назву, кожен учасник реєструється, команда отримує перше завдання – і гра почалася.
З собою треба мати необхідні  атрибути гри, а саме: ліхтарик (залежно від  періоду доби), компас, мобільний телефон, карту міста/селища і найголовнішу  гарний настрій.
Тематика превентивних або профілактичних фут-квестів може бути різноманітною – від питань, пов'язаних з випадками порушення прав людини, до формування навичок здорового способу життя. Головне – вдало підібрати завдання, заздалегідь продумати та перевірити на безпечність маршрут, розташування чекпоінтів .
Флеш-моб
· (англ. flash mob — «спалахуючий натовп») — це заздалегідь спланована масова акція, зазвичай організована через Інтернет або інші сучасні засоби комунікації, у якій велика кількість людей оперативно збирається у громадському місці, протягом декількох хвилин виконує заздалегідь узгоджені дії (сценарій), і потім швидко розходяться.
· Ідеологія класичного флешмоба дотримується девізу «Флешмоб поза релігією, поза політикою, поза економікою».
· Найважливіші типові правила руху флешмоба:  
· Начебто спонтанне дійство. Заборона збиратися або привертати увагу на місці до акції, одночасний початок і закінчення акції її учасниками. Після акції потрібно миттєво зникати з місця дії в різні сторони, і робити вигляд начебто нічого й не було.
· Сценарій повинен привносити абсурдність у те, що відбувається.
· Жорстке дотримання сценарію.
· Не викликати агресивної реакції. Не порушувати законів і моральних засад, не показувати ніяких політичних поглядів. Флешмоб-акції, що не дотримуються цього вже будуть екстрім-мобом або політ-мобом.
ІНТЕЛЕКТУАЛЬНО-ПІЗНАВАЛЬНІ ФОРМИ Найчастіше це варіанти інтелектуально-пізнавальних телевізійних програм
· Стандартний підхід: використання сценаріїв вже існуючих інтелектуально-пізнавальних телевізійних програм : «Що? Де? Коли?», «Слабка ланка», “Брейн-ринг” тощо. 
· Творчий підхід: створити авторську за формою програму. Незмінним залишається зміст, основа якого «запитання – відповіді». 
· Винахідницький підхід до підбору форм постановки запитань:
· саме запитання може містити в собі часткову інформацію;
· воно може бути поставлене у формі малюнка, пантоміми;
· до запитання можна додати варіанти відповідей тощо. 
· Пошук форми проведення, яка надасть можливість глядачам приймати не пасивну, а активну участі у програмі разом з учасниками двох команд.
· Орієнтація на інтереси учнів. Використання сучасних технічних засобів. 
Художньо-прикладні форми
Містять візуальну інформацію Впливають на свідомість завдяки образотворчим засобам. Адресовані великій і різнорідній аудиторії. 
Різновиди художньо-прикладного жанру: 
· Тематичні виставки малюнків, плакатів, стінгазет за  методикою “Розмовляюча стіна”.
· Створення авторських малюнків на футболках, проектів пам’ятника.
· Зйомка соціального чи профілактичного рекламного ролика.
· Фестиваль тематичного графіті
· Тематичний показ модної колекції
Проекти (дослідження)
Це самостійне дослідження різних тем, що проводиться учнями протягом тривалого періоду часу, в кінці якого вони представляють певний результат. 
Переваги проектів
· допомагають побачити зв’язок між індивідом та зовнішнім світом; 
· вчать самоорганізації для ведення будь якої діяльності, планування власного часу і роботи за графіком; 
· дозволяють керувати процесом спілкування під керівництвом викладача;
· створюють можливості для взаємодії як один з одним, так і з різними людьми поза навчальним закладом; 
· вчать представляти і захищати публічно результати своїх досліджень і свою думку, що є важливими навичками і в особистісній сфері.
Як перетворити звичайну виховну годину на інтерактивне заняття?
Керівнику групи завжди хочеться, щоб його виховна година, в основу якої закладено обговорення ключових якостей доброчинної поведінки людини, не перетворювалася на нудне читання моральних проповідей. Утримати увагу слухачів у процесі її проведення дуже важко: навіть студенти розуміють, що на виховних годинах не ставлять оцінок, і вбачають головне завдання – дочекатися дзвінка. Перетворити звичну виховну годину на цікаве, захоплююче проведення часу допоможуть інтерактивні технології. 

Насамперед, потрібно наголосити на умовах, дотримання яких гарантуватиме ефективність проведення виховних годин інтерактивного характеру:
•створення психологічного комфорту шляхом відвертого, невимушеного спілкування;
•чітке планування роботи;
•часова тривалість не повинна прирівнюватися до звичайного заняття; головний принцип – „Краще менше, та краще”;
•продумування цікавих, неординарних способів об’єднання у пари та групи;
• чіткий інструктаж та обов’язкова перевірка його зрозумілості на кожному етапі заняття;
•наявність годинника, циферблат якого могли б бачити студенти для чіткого дотримання часових параметрів, що можуть змінюватися;
• заохочення до роботи власним прикладом, участю у обговоренні; прийняття та дотримання правил;
• рефлексивні моменти кожного етапу;
• наявність мовленнєвих опор;
•  наявність відповідного обладнання.

Виховна година інтерактивного характеру матиме наступну структуру:
І. Мотивація. Технологія загальногрупового обговорення „Мікрофон” та прийом „Незакінчені речення”.
На цьому етапі, створюючи проблемну ситуацію та завдяки прийому „Незакінчене речення”, ми з’ясовуємо рівень обізнаності студентів щодо даної теми заняття. 
ІІ. Оголошення теми та очікуваних результатів. Комунікативна вправа „Очікування”.
ІІІ. Надання необхідної інформації. 
На цьому етапі викладач надає студентам  необхідну початкову інформацію щодо теми заняття (словникова робота; хвилинка ерудиції).
ІV. Виховна розповідь (оповідання, нарис тощо).
Ключовий момент заняття. Від доцільності обраного матеріалу залежить подальший хід роботи. Обов’язкова вимога до словесного матеріалу, який заздалегідь готує викладач – невеликий обсяг з дотриманням принципу доступності. 
V. Інтерактивні вправи за змістом виховної розповіді. 
VІ. Рефлексія. Технологія „Мікрофон” та прийом „Незакінчені речення”.



РОЗДІЛ ІІ. ЗАСТОСУВАННЯ ІНТЕРАКТИВНИХ ТЕХНОЛОГІЙ У ВИХОВНОМУ ПРОЦЕСІ.
Інтерактивні ігри
Для зручності у користуванні об’єднуємо  всі ігри у декілька категорій. Деякі з них будуть доречні у проведені одним блоком,  такі як ігри на знайомство, психологічні та творчі ігри, як окреме заняття. А деякі з них рекомендую міняти і поєднувати, щоб  виховна робота була цікавою та різноманітною
Знайомство у грі
Мета: створення сприятливих умов для знайомства студентів: дружньої атмосфери, веселого настрою, сприяння розкриттю творчих здібностей.
Спосіб знайомства учасників обирає ведучий (вожатий). Він може на свій розсуд запропонувати кілька варіантів знайомства учасників групи один за одним.
«Наші імена»
Учасники сідають у коло. Перший учасник називає своє ім’я та вітається з групою, другий – ім’я першого учасника і своє, третій – імена двох попередніх студентів і власне і т. д. Якщо у групі велика кількість студентів, гру рекомендується провести ще раз у зворотному порядку.
«Міні-презентація»
Учасники представляються по черзі по колу. Першим говорить про себе ведучий: «Мене звати … (називає своє ім’я). Я люблю самовдосконалення». Другий учасник, методом «снігової кулі», повторює слова попередника, називає власне ім’я і говорить про своє вподобання : … (ім’я ведучого) – самовдосконалення, і заявляє про себе: … (називає своє ім’я) – «читання» і так далі, по колу.
«Ім’я та рухи»
Всі студенти сідають у коло. Учасник гри, котрий сидить справа, називає своє ім’я, супроводжуючи це будь-яким рухом ніг, рук чи тіла.
Уся група повторює ім’я та рухи цієї дитини, які вона зробила. Після цього хід передається по колу наступному учаснику.
«Вузлики, або Плутанина»
Усі стають у коло, взявшись за руки. Поки гравець (наступного разу він може взяти собі помічників) виходить, усі, хто стоїть у колі, мають, не розриваючи рук, заплутатись якнащільніше в єдиний «вузлик», щоб яблуку не було де впасти між ними. Можна переступати й охоплювати одне одного руками. Гравець, що не бачив, як відбулася ця «плутанина», спробує за встановлений час (хвилину, чи поки лунає мелодія) розплутати гравців.
Учасники гри можуть хором рахувати від 1 до 60. Ажіотаж і винахідливість у грі зростає до другого-третього повтору гри.
«Компліменти»
Кожен, вітаючи свого сусіда, придумує йому образ, наприклад: «Здрастуй, моя пишна півоніє!» («біла струнка берізка», «діамантова крапелька роси на весняному листочку» тощо).
«Продовж фразу»
 «Здрастуй, я радий тебе бачити, тому що…» Потрібно продовжити фразу гарними, приємними для людини словами. Зробити це потрібно щиро, від душі. Вправу краще проводити в колі, де кожен гравець, починаючи з ведучого, продовжує фразу по черзі.
«Мені приємно познайомитися з тобою, тому що…»
«Привіт, ти уявляєш …». Усі по колу вітаються цією фразою, описуючи який-небудь цікавий, дивний, смішний, приємний, важливий випадок, подію чи момент свого життя.
«У … (називається ім’я людини) світлішає на душі, коли він (вона) згадує про мене»
«Я радий(а), що зустріч з тобою…»
«У якому ти сьогодні образі?»
Учасники по колу розповідають про свій образ. Це може бути асоціація із квіткою, твариною, погодою, казковою істотою, фруктом, овочем, предметом побуту, музичним інструментом. У цій грі важливо не тільки називати свій образ, а й аргументувати, чому обрано саме його.
«Відкрий таємницю імені»
Перед виконанням вправи кожній дитині роздається легенда про утворення її імені. Після того, як діти ознайомились, виконується вправа.
Кожний по черзі розповідає легенду про власне ім’я, що воно означає, чому йому дали саме це ім’я.
«Здрастуй, здрастуй»
За хвилину кожен учасник  повинен мовчки, рахуючи про себе, зібрати якнайбільше рукостискань, сказавши: «Здрастуй, здрастуй». Права рука виставлена вперед, ліва – за спиною. Чим більше людей грає, тим краще. Є більш дорослий варіант цієї гри, коли замість рукостискань обирають обійми, зі словами: Здрастуй, як давно не бачилися!». Потім підбивається підсумок: «Хто зібрав 10 рукостискань? Хто 20? Підніміть руки!» Вибираються лідери – це в основному холерики, що можуть надалі очолити команди.
Цікавим є ігрове пісенне привітання «Здрастуйте ті, хто народився взимку» (автор слів і музики М.Шуть).
Коли співається: «Здрастуйте ті, хто народився взимку», - ті, хто народився взимку, підіймаються зі своїх місць і говорять: «Здрастуйте!», махаючи рукою, а потім сідають. І так із кожним рядком.
«Здрастуйте ті, хто народився взимку!» - «Здрастуйте!»
«Здрастуйте ті, хто народився навесні!»
«Здрастуйте ті, хто народився в літню спеку!»
«Здрастуйте ті, хто народився осінньою дниною!»
«Здрастуйте ті, хто обожнює звірів!»
«Здрастуйте ті, хто мріє пройти п’ять морів!»
«Здрастуйте, хто найдобріший!»
«Здрастуйте, хто найшвидший!»
«Здрастуйте ті, кому було 7 років!»
«Здрастуйте ті, кому в середу 100 років!»
«Здрастуйте ті, хто хоч раз, але зустрічали світанок!»
«Здрастуйте ті, хто не любить цукерок!»
«Здрастуйте! Здрастуйте! Здрастуйте! Здрастуйте!»
«Нетрадиційне вітання»
Учасники ходять по кімнаті та за командою ведучого при зустрічі вітаються: долонями, колінами, носами, чолом тощо.
«Проспівай милозвучне ім’я»
Усім по черзі в колі пропонується в одній тональності (чи кількох) проспівати своє ім’я. За сигналом ведучого всі повторюють хором ім’я, а також жести і міміку того, хто починав. Таким чином робиться колективна приємність кожному. Адже найсолодший звук для людини – це звук її власного імені.
«Пори року»
У групі створюється чотири команди зі студентів, які народилися в ту або іншу пору року. Кожна з команд за визначений час готує невелике представлення в захист «своєї» пори року. В представлені можуть бути використані вірші, пісні, пантоміма. При бажанні за анологічними правилами може проводитися гра «Зодіакальні сузір’я».
«Не хочу хвалитися, але я …»
Усі учасники сідають у коло, кожен по черзі називає своє ім’я та говорить фразу, що починається зі слів: «Не хочу хвалитися, але я …».
«Я є людина …»
Учасники сідають на стільці у коло. Стільців на один менше, ніж учасників. Той, кому не вистачило стільця (це за необхідності може бути ведучий), стає у центрі кола та репрезентує себе словами: «Я є людина, яка …» (іноді ображається, сердиться, буває не справедливою тощо). Бажано, щоб учасники називали риси характеру, емоційні стани, які вони часто переживають (завдання ведучого – заохочувати до відвертості). Інші сидять і слухають. Наступний член групи швидко встає і говорить про себе: «Я є людина, яка…». Учасник, який закінчив репрезентацію сідає на вільне місце.
«Знайди собі пару»
Реквізит: картки з назвами тварин.
Ведуча роздає картки з назвами тварин і просить прочитати ці назви подумки. Завдання для кожного: знайти собі пару, але при цьому не можна говорити (можна користуватися лише характерними жестами тварин).
Коли всі учасники об’єдналися у пари, ведучий запитує по черзі у кожної з них: «Хто ви?». Можна поділитися враженнями про те, як учасники шукали собі пару.
«Гонка за лідером»
Двоє учасників стоять по діагоналі за колом зі стільців. За командою ведучого вони починають бігти «змійкою» спинами вперед і намагаються наздогнати суперника. Через п’ять кіл визначається переможець (той, хто наблизився до супротивника). Учасник, який тричі зачепився за стілець, вважається переможеним.
«Павутинка»
Реквізит: котушка ниток.
Перший учасник гри (бажано ведучий) тримає котушку ниток і розповідає декілька слів про себе: про свої захоплення, інтереси, життєві принципи тощо. Кінець нитки тримає в руках, а потім котушка передається іншому учаснику, який робить так само і т. д. Після того, як слово отримали всі діти в загоні й утворилася «павутинка», вихователь робить висновок проте, що на час перебування в групі долі всіх одногрупників сплелися в одну загальну символічну павутинку.
Ігри з метою об’єднання у команди
Мета: сприяння згуртованості студентів, формування вміння швидко організовувати себе.
 «Визнач за смаком»
Гравці стають у коло і затуляють очі. Ведучий, чергуючи, роздає гравцям по шматочку, наприклад, морквини, яблука або горіхи, лимони, шоколадки. Потім гравці пантомімою (без слів) описують, що їли, і за цими сигналами мають, хто швидше, об’єднатися в команди.
«Визнач за запахом»
Об’єднання в команди відбувається аналогічно попередній грі. Дають нюхати ванілін, корицю, парфуми, каву, гриби, апельсин тощо.
«Колективно шикуйся!»
Ведучий пропонує всім учасникам вишикуватися на певний час: за зростом, кольором очей (команда карооких і блакитнооких); довжиною кольором волосся, за алфавітом (за першими буквами імені).
«Молекули»
Ведучий говорить: «Як атоми (сніжинки) полетіли-полетіли, і в молекули об’єдналися по троє осіб. Гравці беруться за руки, у кого немає пари – стоїть на одній нозі, поки ведучий не запропонує «політати» знов.
«Символи»
До комірів гравців, що стоять у колі із замруженими очима, прикріпляються смужки паперу різного кольору. За сигналом ведучого учасники мають об’єднатися в команди, не вимовляючи при цьому жодного звука. Також не можна торкатись руками смужки паперу. Після того як команди вишикувалися ведуча запропонує їм повернутися спиною і визначити правильність виконання завдання.
Замість кольорових смужок можна використовувати будь-які символи: цифри, букви, геометричні фігури, дорожні знаки, зображення тварин, птахів, літературних героїв.
«Музична снігова кулька»
Поки лунає музика, двоє учасників вибирають собі помічників (пари), а потім кожен, викликаний на майданчик, шукає пару собі, і так до необхідної кількості пар чи команд.
«Солоденький сюрприз»
Цукерки прикріпити скотчем під сидіння стільчиків. Ведучий запропонує дітям знайти сюрприз, не підводячись зі стільців. Знайшовши і з’ївши цукерку, за фантиками, що залишилися, можна розбитися на команди. Розрізняти команди надалі можна за кольором фантиків.
«Казкові пари»
Дівчаткам даються жіночі казкові ролі, а хлопчикам – чоловічі (Червона Шапочка і Сірий Вовк). Вони мають знайти одне одного без слів (за допомогою пантоміми).
«Знайди пару»
За початком і продовженням фразеологізмів, приказок, назв кінострічок, відомих пісень тощо можна знайти собі пару для гри
Ігри на об’єднання колективу
 Ці ігри можна застосовувати під час туристичного походу ,майбутні студенти-практиканти можуть грати з дітьми в літніх таборах тощо
«Покажи»
 Необхідно, використовуючи всіх учасників команди, показати:
• оркестр, потяг, сороконіжку, зоопарк, телевізор, телефон;
• вболівальників, команда яких програє; глядачів фільму жахів, пацієнтів перед дверима лікаря;
• Пізанську башту. Китайську стіну;
• літеру «А», «К», «Ш», «Р», «Ю» тощо;
«Хто швидше»
Гравці діляться на команда і виконують завдання швидко.
1-й варіант. Побудувати, використовуючи всіх учасників команди:
квадрат;
трикутник;
коло;
ромб;
кут;
літеру;
2-й варіант. Команди шикуються в шеренгу за:
• кольором волосся;
• зростом;
• алфавітом імен;
• розміром ноги.
«Всі на борт»
Гравці діляться на команди. Задача команд поміститися всією командою на обраному заздалегідь майданчику (наприклад, банкетці чи стільці). Необхідно протриматися мінімум п’ять секунд.
«Подорож сліпих»
Кожен з учасників закриває очі пов’язкою. Ведучий розповідає, що всі гравці збираються у подорож до країни, якої не може торкнутися наш погляд. Учасники кладуть праву руку на плече попереднього учасника. Повільно починається подорож по обраному маршруту (гравці проходять під деревами, протискаються між кущів тощо).
Командні ігри
Мета: створення атмосфери радості, співпереживання, сприяння згуртованості, швидкості мислення вихованців.
«Знайди своє місце у веселці»
Хто швидше знайде сім кольорів на одязі гравців і вишикує їх по порядку.
«Стильна казка»
Показати казку «Колобок» у жанрі мелодрами, бойовика, трилера, оперети, індійського кіно, рекламного блоку.
«Художній свист»
Між учасниками розподіляються ролі добре знайомої казки. Ведуча читає слова автора, а дітям пропонується «просвистіти» (за допомогою гумових іграшок) діалоги між героями казки. Гравців очікує дуже веселий ляльковий театр.
«У кого в команді більше…?»
У кого в команді більше ґудзиків на одязі, кишень, «блискавок», шнурків тощо.
«Дограй картину»
Відомі картини можне не тільки малювати, а й зобразити пластично. Можна спробувати уявити, що відбулося з головними героями картин «Ранок у лісі» І.Шишкіна, «Граки прилетіли» О.Соврасова тощо і спробувати «дограти» картину.
«Утримай маску»
Зобразіть на своєму обличчі який-небудь вираз і, присідаючи 10 разів, постарайтеся не розсміятися, таким чином «утримати маску».
«Розв’яжи і зав’яжи» (естафета)
Під час цієї естафети одні мають розв’язати, а інші – зав’язати, на стільці бантик.
«Рольові казки, або Конкурс акторської майстерності»
Кожна людина володіє акторськими даними. Цей факт беззаперечний, у цьому легко переконатися.
Ведуча розподіляє ролі героїв живих і неживих (предметів), після чого читає текст, а гравці зображують почуте. Як правило, чим старші учасники, тим цікавіше проходить гра.
Казки можна обігрувати в різних жанрах: мелодрама, детектив, комедія, драма. Гру можна видозмінити, замість тексту ведучого використати заздалегідь підготовлену фонограму з музичних уривків об’єднаних спільним сюжетом.
«Проспіваємо разом із казковими персонажами»
Виграє та команда, яка швидше заспіває хором пісні з відомих мультфільмів радянських часів, сучасних, вітчизняних та зарубіжних.
«Що навколо?»
Гра на розвиток уваги. Студенти називають по черзі, не повторюючи і перевіряючи один одного, що навколо дерев’яне, скляне, смачне, солодке тощо.
Добра гра для початку розмови і створення святкового настрою. Можна проводити її у формі «Аукціону». Тоді гравці піднімають руки, а ведучий, повторюючи останній варіант рахує до трьох. Якщо до цього моменту ніхто не назвав нічого нового, виграє той, хто останнім назвав предмет.
«На скільки ви спостережливі?»
Треба уважно подивитися одне на одного, а потім заплющити очі і спробувати правильно відповісти на наступні запитання:
Хто який за рахунком?
У чому взутий сусід праворуч (ліворуч)?
Як сьогодні вбрана сусідка?
Чи є прикраси на ній, які?
Після того, як учасники розплющать очі, можна запитати, чи помітили вони якісь зміни у кімнаті.
«Кулькобол»
Команди через нитку чи непрозору полотнину грають у волейбол повітряною кулькою, у яку для зміни траєкторії польоту додано трохи води.
«Пісні з компонентом власних назв»
Кілька команд по черзі і хором, не повторюючи, співають пісні з іменами, назвами (жіночими чи чоловічими, географічними назвами, астрономічними тощо). Перемагає та команда, яка останньою проспіває пісню, а ті команди, що не змогли пригадати пісні, вибувають із гри.
Рухливі ігри
Мета: формування згуртованості, здатності до співпереживання, швидкості мислення і спритності дій.
«Алфавіт»
При кожному стрибку гравець має назвати букву алфавіту (спосіб стрибання має бути складним, щоб важко було безпомилково стрибнути тридцять три рази, називаючи всі букви алфавіту). Зробивши помилку, гравець має відразу назвати рослину на цю букву чи тварину, чи місто, про що домовляються перед грою. Якщо це вдалося зробити відразу, гравець може починати стрибати спочатку, якщо ні – черга наступного гравця. Завдання учасників гри – пройти всі букви алфавіту.
«Золоті ворота»
Двоє ведучих, узявшись за руки зверху, утворюють ворота і співають пісню:
Золоті ворота
Пропускають не завжди,
На перший раз прощається,
На другий забороняється,
А на третій раз не пропустимо вас!
Усі інші учасники, поки лунає пісня, пробігають крізь «ворота». На останні слова ворота зачиняються, хто «упіймався», виходить із гри.
«Художня естафета»
Намалювати по черзі свій портрет (знак зодіаку), передаючи маркер як естафетну паличку.
«Зміна місць»
Дві команди шикуються в шеренги одна навпроти одної. За командою ведучого гравці команд міняються місцями. Перемагає та команда, яка першою вишикується в шеренгу.
Гру можна урізноманітнювати, замінюючи початкове положення, стоячи спиною один до одного, сидячи обличчям або спиною один до одного, лежачи на животі, лежачи на спині тощо.
«Модниця»
Для гри потрібна велика сумка, повна старих речей. За сигналом ведучого сумка переходить по колу від гравця до гравця. За двома сигналами ведучого гравець, у якого опинилася сумка, дістає одну річ і вдягає. Коли лунає сигнал – гра продовжується.
«Феєрверк»
Гравці вибирають по одному спритному гравцеві з команди. Ті мають утримати одночасно в повітрі спочатку два, а потім три, чотири, п’ять порожніх, різнобарвних, одноразових целофанових пакетів, підкидаючи їх двома руками.
«Спритні оригінали»
Група ділиться на дві чи більше команд. Кожна стає в колону за капітаном. Через 4-5 м робиться фініш. За сигналом перша дитина з кожної команди біжить до фінішу і назад, передаючи естафету наступному гравцеві. Команди змагаються в оригінальності. Наступний гравець має досягти фінішу іншим способом (підскоками тощо), але не повторюючи рухів попередніх гравців.
«Одвічний рух»
Усі учасники гри сідають у коло. Один гравець починає показувати фізичні рухи (махати рукою, тупотіти ногою тощо). Гравець, що праворуч від нього, має повторити його рух і додати щось своє. Третій повторює рухи обох і додає своє і т.д. Той, хто не може згадати хоча б одну дію, чи робить рух у неправильному порядку, виходить із гри.
«ми – веселі дівчата»
На протилежних сторонах майданчика чи зали відзначаються лініями два будинки, де «мешкають» дві команди. Відстань між ними 15-20 кроків. По черзі гравці кажуть хором: «Ми – веселі дівчата. Любим бігати і грати. Ми _ веселі дівчата, спробуй нас наздогнати!». У цей час одна команда виходить зі свого «будинку» і хизується перед супротивниками. Останні мають право починати ловити, коли будуть вимовлені слова: «Спробуй нас наздогнати!». Ті, кого спіймали до лінії будинку, переходить до команди суперників. Після того наступає інша команда. Гра триває доти, поки в одній із команд не залишиться жодного гравця.
«Поміняйтеся місцями»
Гравці сидять на стільцях у колі. Ведучий пропонує помінятися місцями тим, у кого, наприклад, імена починаються чи закінчуються на літеру «А». Під час пересаджувань гравців ведучий має хутенько сісти на звільнене місце. Той, хто лишився без місця стає ведучим.
«Ривок за м’ячем»
Команди вишикувані в колони по одному за лінією старту, перед якою на відстані 2-3 м встановлені високі стійки з планкою на висоті 2-3 м. У руках гравця великий надувний м’яч. За сигналом ведучого він кидає м’яч вгору – уперед через планку, пробігає під нею і ловить м’яч, не даючи йому впасти на підлогу. Потім біжить із м’ячем назад і передає його наступному учаснику. Наступний гравець повторює те саме завдання.
«Спробуй утекти»
Усі учасники об’єднуються в одну команду і шикуються в шеренгу. Посередині майданчика окреслюється зона завширшки два метри. У цій зоні стоїть ведучий, який має ловити гравців, що перебігають через зону на інший бік ігрового майданчика. Усі піймані ведучим гравці мають йому допомагати ловити, не залишаючи при цьому зони. Гра триває доти, доки залишиться один не пійманий гравець. Він і буде переможцем.
«Кумоньки»
Для цієї гри потрібно намалювати чотирикутник. Четверо учасників стають на відведені куточки. Ведучий підходить до одного з гравців і говорить: «Кумонько, дай ключі!». Гравець у кутку відповідає: «Іди геть, там постукай». У цей час інші гравці перебігають з кутка в куток. Якщо ведучий встигне стати в кутку, на його місце стає гравець, що залишився без кутка.
«Кульковий салют»
Кожен гравець зі своєю кулькою має добігти до стільця і лопнути кульку, сівши на неї. І лише потім передати естафету.
«Паровозик»
Учасники встіють одне за одним, міцно тримаючись за руки. Ведучий біжить вперед, слідом за ним всі учасники (не відпускаючи рук). Ведучий робить повороти, зігзаги, оббігає дерева та кущі, його мета – «вкоротити» паровозик. Той, хто не втримався за руки і відпустив – вибуває з гри.
 «Мисливці»
Гру можна проводити на лісовій галявині, в парку, на шкільному майданчику. Серед учасників гри вибирають трьох ведучих - «мисливців». «Мисливці» розмішуються в різних кінцях майданчика, маючи у руках по одному малому м’ячу. Решта гравців теж розходяться по майданчику. За командою ведучого «Стій!» усі гравці зупиняються  там, де їх застала ця команда. «Мисливці» з місця кидають у гравців м’ячем. Гравці можуть ухилятися від м’яча, але сходити з місця не мають права.
«Мисливець», який влучив у гравця, міняється з ним ролями.  Перемагають гравці, які не були або були найменшу кількість разів у ролі «Мисливця».
«Усі за капітанами»
Учні шикуються в дві колони (команди) один за одним. Кожну команду за сигналом у вказаному ведучим напрямку (80-1000м) веде капітан. Гравці повинні повторювати всі його дії (подолання перешкод, ходьба різними способами). За цим стежать два спостерігачі-помічники ведучого. Гравець, який не виконав дій, вибуває з гри. Перемагає команда, в якій за встановлений час вибуло менше гравців.
Малорухливі ігри
«Вітер і флюгери»
Організатор гри – «вітер», діти – «флюгери». Коли керівник говорить: «Вітер дме з півночі», «флюгери» мають повернутися обличчям на південь, якщо із заходу – на схід, якщо «буря», то «флюгери» похитуються на місці, «штиль» - усі завмирають.
«Де ніс, де вухо»
Гравці стають у коло. Ведучий їде колом і зупиняється перед кимось із учасників, торкається свого вуха і каже: «Це мій ніс». Гравець має негайно показати на свій ніс і сказати : «Це моє вухо». Якщо він відповість неправильно, змінює ведучого.
«Подарунки»
Гравці діляться на дві команди. Учасник, що сидить скраю, поруч із ведучим, придумує, який подарунок подарував би тому, хто сидить з ним поруч, і за допомогою міміки та жестів показує. Як тільки подарунок відгадано, наступний учасник може загадати свій подарунок тому, хто сидить за ним. Пояснювати можна лише за допомогою пантоміми. Перемагає та команда, яка прийшла до фінішу першою.
Психологічні ігри
«Мікрофончик»
Мета: відкритися, довіритися.
Учасники сідають в коло.
Ведучий: Ця ручка не проста. Це – мікрофончик. Він піде по колу. До кого потрапляє, той розповідає про себе. Необхідно торкнутися найважливішої проблеми. Можна почати зі слів: «Моя основна проблема в тому, що...». Передавайте кожному, хто вас цікавить або для вас є малозрозумілим.
«Коло почуттів»
Мета:  відкрити свої почуття.
По колу зліва направо називаєте ім’я людини і розповідаєте про ті почуття і емоції, які у вас визиває ця людина саме зараз. Не треба описувати факти та події. Передавайте почуття через відчуття та образи (наприклад, через колір, природу, звук, запах тощо).
«Знайомство»
Мета: познайомитися з новими людьми або ж детальніше пізнати знайомих.
Учасники сідають в коло. У кожного ручка й папір.
Ведучий задає питання (їх вигадує ведучий). Учасники відповідають письмово але відповіді мають бути відвертими.
Приблизні запитання:
1. Хто ваш улюбленний поет?
1. Ваш улюблений колір?
1. Яку якість ви більш за все цінуєте в людях?
1. Ваша улюблена пора року?
1. Якби у вас була можливість провести тиждень в будь-якій країні світу, яку країну ви би обрали?
1. Кого б ви взяли з собою у цю подорож?
Аркуші пареру збираються. Ведучий по черзі читає відповіді кожного учасника. Вислухав їх, необхідно зрозуміти, кому вони належать. Кожен з учасників може висловити тільки одне припущення, якщо ім’я автора назване, він розкривається, якщо ні – залишається анонімним.
Ігри – жарти
«Нумо, спробуй»
Витягніть долоню вперед. не згинаючи інших пальців, притисніть мізинець до долоні. Спробували? Не так діло робиться, як мовиться!
« От так я»
Двоє гравців рахують уголос разом до 30. Один із гравців замість числа «три» та всіх наступних чисел, які діляться на три, голосно та чітко вимовляє: «От так я!». Другий партнер вимовляє: «Не боюсь!» - замість чисел, які діляться на чотири, та самого числа «чотири, та самого числа «чотири». Перемагає той, хто ні разу не зіб’ється.
Інтелектуальні ігри
«Відгадай-но!»Визначити за допомогою запитань, на які можна відповісти тільки «Так» або «Ні», який предмет лежить у кишені (сумці). Просто вгадуючи, ми не зможемо вийти на правильний варіант, а от якщо вгадувати за алгоритмом, то можна виховувати культуру мислення, учитися  ставити правильні запитання.
 «Що і для чого»Потрібно якомога більше назвати варіантів застосування звичайних речей. Наприклад, ручки fбо серветки. Обраний предмет передається по колу і кожен, хто його отримав, називає, як нестандартно можна використовувати даний предмет. Так предмет може пройти по колу 2-3 рази. Коли варіанти вичерпуються, вводяться тимчасові обмеження (наприклад, до трьох рахують), і якщо за цей час гравець не придумав відповідь, він вибуває із гри. Переможця наприкінці нагороджують цим предметом або іншим призом.У пошуку нових варіантів дітям можуть стати у нагоді різні комбінації із прийменниками ( у, над, під, анти, супер тощо). 
Музичні ігри
«Музичний капелюшок»
Для проведення потрібно підготувати різні капелюхи і покласти їх у центр кола гравців. Капелюшків на один менше, ніж гравців. Звучить музика і гравці, тримаючись за руки, всі  танцюють, рухаючись то в один,  то в інший  бік. Музика зупиняється і той, хто не встиг одягнути капелюха, вибуває з гри. Гра продовжується до тих пір, поки залишиться один гравець - переможець.
«Впізнай мелодію»
Музичний керівник виконує уривки з різних пісень. Слухачам потрібно записати назви тих, які вони згадали і впізнали. Перемагає той, у кого буде найбільше правильних записів. 
«Дядько Федір ферму мав»
Гра з музичним супроводом. Співаючи пісню, гравці мають замінювати в ній підкреслене слово та назви інших тварин (свинку, гуску, кішку і т.д.) та характерні для них звуки (хрю-хрю, га-га, няв-няв).
Слова пісні:
Дядько Федір ферму мав,
на тій фермі курку мав.
І тут ко-ко, і там ко-ко (двічі)
«Музична пам’ять»
Гравці сидять по колу. Ведучий звертається то до одного, то до іншого учасника гри і цитує кілька слів з тексту якоїсь дуже відомої пісні. Той, до кого звернувся ведучий, мав би відразу ж проспівати будь-який куплет цієї  пісні. Заспівати потрібно раніше, ніж ведучий долічить до трьох.
Гравець, який заспіває неправильний мотив або почне із запізненням, підводиться, але не вибуває з гри. Виграють ті, хто залишається сидіти після того, як ведучий перевірить музичну пам’ять усіх учасників гри.
Тема:  Правопорушення
Мета: продовжити знайомство студентів із правовими поняттями; формувати правову свідомість та розуміння відповідальності за свою поведінку; виховувати повагу студентів один до одного; вести профілактичну роботу з попередження правопорушень; виховувати здатність усвідомлювати та відстоювати власну думку.
Гросмейстер повинен зробити вибір між чорною і білою клітиною.
Кожного дня, кожної миті Людина вибирає між добром і злом.
С. Лець
Хід виховної години
- Сьогодні на виховній годині ми продовжимо з вами знайомство із правовими поняттями (оголошення теми та епіграфу). Згадаємо, що таке правопорушення, розберемо його види. Але перш ніж послухати ваші повідомлення про це, пропоную вам уявити себе в кінотеатрі і подивитися невеличку виставу (показ презентації)
«Гроші»
Підліток бачить, що один з гостей у вітальні, дістаючи з кишені хустинку, впустив гроші. Гроші, які лежать на підлозі, не дають йому спокою. А в голову лізуть різні думки.
Думка-змія. Чого сидиш? Піди і підбери гроші!
Думка-розумна. Вони не твої, не роби цього!
Думка-змія. Ти ж за ними не в кишеню поліз, а з підлоги піднімеш. Загубив – сам винен.
Думка-розумна. Це не гідно тебе, підніми і віддай гостю його гроші.
Думка-змія. Боїшся, що хтось побачить? Вони розмовляють, раніше, ніж за годину з кімнати не вийдуть.
Думка-розумна. Не роби цього, а раптом у нього вони останні? Не вистачить на проїзд – що він буде робити?
Думка-змія. Та в нього їх ціла пачка, і не помітить, що не вистачає одного папірця.
Думка-розумна. Не бери чужого, не можна!
Думка-змія. Тобі ж потрібні гроші? Чого сидиш, ось вони, на підлозі лежать, підбери – і вони твої!
(Хлопець бере гроші)
Право – система норм поведінки, встановлена в суспільстві.
Обов’язок – те, що слід безумовно, неодмінно виконувати.
Провина – вина; проступок – порушення правил поводження; злочин – проступок, який карається законом.
Злочин – суспільно небезпечна дія з порушенням установлених правил і норм поведінки, яка заподіює людям зло.
Правопорушення – це суспільно небезпечне або шкідливо неправомірне (протиправне), винне діяння (дія або бездіяльність) деліктоздатної особи, яка спричиняє юридичну відповідальність.
Ситуація №1
У хворого на грип під впливом високої температури стався тимчасовий розлад психіки, хоча до цього симптомів психічного захворювання не спостерігалось. Перебуваючи в цьому стані, він скоїв кримінальний злочин і тепер чекає покарання. Покарають його чи ні?
Відповідь. Ні. Кримінальний кодекс України визнає такий злочин, скоєний у стані неосудності – через розлад психіки. Але цей стан повинні встановити експерти-медики.
Ситуація №2
Невідомий увечері намагався проникнути в чужий автомобіль, але не встиг цього зробити, бо спрацювала авто сигналізація і він з переляку втік. Але власник автомобілю наздогнав невідомого, затримав і викликав міліцію. Адвокат затриманого вимагає його звільнення, бо проникнення в автомобіль не відбулося. Чи покарають невідомого?
Відповідь. Так, бо Кримінальний кодекс передбачає покарання за нездійснені наміри ( звичайно, за умови, що доведено: наміри скоїти злочин мали місце)
Ситуація №3
Неповнолітній Юрій (14 років), Іван (15 років) та повнолітній Артем (21 рік) здійснили розбійний напад на приватного підприємця. Кого буде притягнуто до кримінальної відповідальності?
Відповідь. Притягнуто до кримінальної відповідальності буде всіх трьох. ( скоєння злочину підлітками від 14 до 16 років).
Пограбування, крадіжки, насильство, убивство – це тяжкі злочини, які коять уже сформовані злочинці. Але нерідко буває, що людина чинить злочин ненавмисно – через байдужість, незнання або недбалість. Іноді починається, здавалось би, із невинних, не грубих порушень моральних норм, правил, порядку. Скажімо. Хлопчаки люблять поласувати яблуками з чужого саду. Деякі вбачають у цьому своєрідну романтику. А що це крадіжка – не думають? Дуже багато прикладів можна навести з звичайного життя, коли люди вчиняють злочини через необачність, пустощі, заради втіхи. Ось деякі з них.
Двоє хлопців під заохочувальні крики однокласників зчепилися, як ті півні. Фізично дужий Толя швидко поклав Сергія «на лопатки». Цим би й закінчилось, якби Толя ще й словом не вразив поверженого, що викликало глузливий сміх однокласників. У приливі ненависті Сергій схопив гострий камінець і пожбурив услід кривдникові, котрий саме оглянувся. Камінь попав прямо в око… Після довгого і безуспішного лікування Анатолій залишився однооким. Чи хотів цього Сергій? Зробити людину калікою – це вже тяжкий злочин.
А ось інший випадок. Два хлопці, незважаючи на сувору батькову заборону, вирішили погратися мисливською рушницею. Петрик жартома наставив дуло на Бориса.
- Руки вгору! – і натиснув на курок. Як на лихо рушниця була заряджена… Смерть Бориса настала раптово.
Висновок
Ніхто з учасників цих інцидентів не планував злочину. Але й не думав про можливі наслідки свого вчинку. Ось так небажання виконувати обов’язки, недисциплінованість призводять до порушення моральних норм, установлених правил, а від правопорушення до злочину – один крок, і злочинець мусить бути покараним. Щоб цьому запобігти потрібно поважати правопорядок і закон, займатися самовихованням, вчитися бачити себе збоку та постійно звіряти свої вчинки з моральними та правовими нормами.

Година спілкування :
 « Хороші та погані звички»                                                
  Хід заходу
І. Інтерактивна бесіда
Сьогодні ми поведемо розмову про людські звички.
-Як ви вважаєте, що таке звичка?
-Які бувають звички?
-Які корисні звички ви знаєте?
-Які звички шкідливі для людини?
-Як ви розумієте прислів’я : «Бідність – від ліні, а хвороба від нестриманості?»
-Отже, ми з’ясували, що погані звички з’являються від невміння людини стримати себе. Погані звички несуть людині бідність і хвороби. Сьогодні ми поговоримо про те, як стати здоровим і щасливим, як боротися зі шкідливими звичками.
ІІ. Міні-лекція «У рабстві шкідливих звичок»
Ви знаєте, що тисячі років тому на землі існували рабовласницькі держави. Вони вели постійні війни, завойовували сусідні землі, а завойовані народи забирали в рабство. Раби будували дороги, палаци, піраміди, виконували найважчу роботу. Життя раба нічого не коштувало : раба можна було продати, обміняти, вбити. Рятуючись від нестерпного життя, раби часто піднімали повстання, найвідоміше з яких – повстання під керівництвом Спартака.
   Минули віки, і людство позбавилося від рабства.
   Але і в наші дні збереглося добровільне рабство. До нього потрапляють люди різних національностей, чоловіки і жінки, люди похилого віку і діти. Усі вони добровільно стають рабами шкідливих звичок. Це Царство шкідливих звичок. У цьому Царстві найбільші міста – це Нікотин, Алкоголь, Наркотик, Азарт. Але чому людей тягне у це темне царство? Чим же заманюють людей ці шкідливі звички?
 Вони одурманюють нас своїми вкрадливими заклинаннями : «У житті все потрібно спробувати!»; «Навкруги така нудьга, треба розважитися, розслабитися!»; «У віртуальній грі ти можеш в одну мить стати переможцем! І не треба вчитися, домагатися чогось в житті!»; «Дивись, яка красива пачка, пляшка, як заклично світяться вогники в ігрових автоматах!».
ІІІ. Тестування «Чи можеш ти встояти?»
-  Відповідати треба «Так» чи «Ні».
1) Чи полюбляєш ти довго дивитися телевізор?
2) Чи хотілось тобі грати в комп’ютерні  ігри понад три години щодня?
3) Чи хотілося тобі спробувати закурити?
4) Чи можеш ти весь вихідний просидіти перед телевізором?
5) Чи подобаються тобі заняття фізкультури?
6) Якщо друзі запропонують тобі втекти з уроків, чи погодишся ти?
7) Чи умієш ти не повторювати своїх помилок?
8) Друзі кличуть тебе до ігрових автоматів, а ти ще не зробив домашнє завдання. Чи зможеш відмовитися?
9) Чи пробував ти алкогольні напої?
* Ви сказали «так» не більше 3 разів – ось ваш результат:
- ви вмієте управляти своїми бажаннями. У вас сильна воля і міцний характер, ви вмієте відмовитися від задоволення, якщо це може завдати шкоди, перешкодити вашим планам, вашим стосункам з батьками, вчителями.
* Ви сказали «так» від 4 до 8 разів – ваш результат гірший:
- вам не завжди вдається управляти своїми бажаннями, бракує сили волі. Через це можна потрапити у залежність від шкідливих звичок.
* Ви сказали «так» від 9 разів – настав час замислитися:
- вам дуже важко впоратися зі своїми бажаннями, вас нестримно тягне до миттєвих задоволень. Вам необхідно оцінити свої дії, треба навчитися говорити собі «ні».
ІV. Рольова гра « Умій сказати «ні».
Щоб не потрапити в рабство до шкідливих звичок , потрібно навчитися говорити…(ні)
От ми зараз це і робитимемо. До нас завітали гості з туристичного агентства «Темне царство» - Чахлик Невмирущий і Баба Яга.
Чахлик. Ласкаво просимо в Темне царство!
Яга. Пропонуємо вам 10 способів, як потрапити до Царства шкідливих звичок.
Викладач. Але ми-то, діти, знаємо, що потрапити до цього Царства легко, але вибратися з нього дуже складно. Тому на всі заклики у нас одна відповідь.
Студенти. Ні!
Яга. Подивіться, які красиві і витончені сигарети!
Студенти. Ні!
Чахлик. Яка красива пачка! Відкрийте її, візьміть сигарету!
Яга. Як мужньо будеш ти виглядати з сигаретою і з пляшкою алкоголю в руках!
Чахлик. Палити – це сучасно і круто!
Яга. Якщо у тебе немає грошей – пригощайся, бери у борг, потім повернеш.
Чахлик. Ти відколюєшся від колективу – дивися, тут усі палять і п’ють, спробуй за компанію.
Яга. Паління, алкоголь, наркотики, гра – це ліки від нудьги.
Чахлик. Паління заспокоює нерви, алкоголь знімає напругу.
Яга. Наркотики роблять людину вільною і щасливою!
Чахлик . Грай і вигравай – ти можеш стати мільйонером!.
Яга. Чомусь усі діти уперто не клюють на таку рекламу.
Чахлик. Можуть нас побити. Потрібно тікати!
V. Робота в групах «Подорож до Царства хороших звичок».
Викладач.У Царство хороших звичок потрапити непросто: треба працювати над собою, примушувати себе постійно тренуватися. Зате в нагороду ти отримаєш міцне здоров’я, гарний настрій, успішну роботу, повагу людей. У цьому Царстві міста носять такі прекрасні назви – Праці, Спорту, Музики, Читання, Гігієни. Хороші звички – це пропуск у ці міста. Уявіть, що ви працюєте в рекламному агентстві. Ви отримали завдання – зробити рекламу одного з міст Царства хороших звичок. Тривалість реклами – 1 хвилина.
Гурт 1. Місто Праці.
Гурт 2. Місто Спорту.
Гурт 3. Місто Книг.
Гурт 4. Місто Музики.
Гурт 5. Місто Природи.
Гурт 6. Місто Гігієни.
VІ. Підсумок заходу.
Ось ми і вислухали рекламу багатьох хороших звичок. Добре, якщо ми зуміємо їх засвоїти. Тоді нам вдасться жити в ладу із собою, з людьми, з навколишнім світом.
























ПІСЛЯМОВА
Соціальні перетворення в українському суспільстві докорінно змінили орієнтації в галузі освіти і виховання. Спрямування навчально-виховного процесу на формування духовності особистості, розкриття її потенційних можливостей та здібностей, утвердження загальнолюдських цінностей стало головною стратегією педагогічної діяльності творчо працюючих керівників груп
Розв'язання цих актуальних проблем можливе лише на основі впровадження новітніх педагогічних технологій, які б давали можливість для розвитку творчих здібностей особистості. Такими новітніми педагогічними технологіями і є інтерактивні технології. 
Інтерактивний — означає можливість взаємодіяти або знаходитись у режимі бесіди, діалогу з чим-небудь або ким-небудь. Отже, інтерактивне навчання — це, перш за все, діалогове навчання, в ході якого здійснюється взаємодія студента і викладча
 Суть інтерактивного виховання полягає в тому, що виховний процес організований таким чином, що практично всі студенти беруть участь у процесі пізнання, вони мають змогу розуміти і рефлектувати з приводу того, що вони знають і думають. 
Інтерактивне виховання— це спеціальна форма організації виховної діяльності, яка має конкретну, передбачувану мету — створити комфортні умови співіснування в соціумі, за яких кожен студент відчуває свою успішність, інтелектуальну спроможність. 
 Інтерактивні методики виховання базуються на підході, центрованому на студентові, що дає можливість актуалізувати знання, досвід всіх учасників ,обмінятися ним. Цей підхід робить навчання активним, що полегшує засвоєння матеріалу, робить цей процес усвідомленим, а відтак більш ефективним. 
Упровадження інтерактивних технологій потребує від керівника групи розуміння суті даної моделі виховання, уміння старанно планувати свою роботу, значної кількості часу, особливо на початкових етапах. Слід поступово вводити елементи інтерактивних технологій на окремих виховних годинах, починаючи з найпростіших — робота в малих групах, парах, трійках, «мозковий штурм», «мікрофон» тощо. 
Педагогу слід усвідомлювати, що змістом такого заняття ретельно спланований. Мета —надання кожному із студентів оптимальної можливості в особистісному становленні й розвитку, розширення можливостей самовизначення. Результат - створення дидактичних умов для ситуації успіху кожної особистості у процесі навчальної діяльності, збагачення її мотиваційної, інтелектуальної та інших сфер. 
Ефект від використання інтерактивних прийомів максимальним буде тільки тоді, коли сам керівник групи глибоко усвідомить суть і необхідність такої роботи, при цьому врахує вікові особливості та рівень розвитку студентів групи. 
Демократизація виховного процесу, що є потребою суспільства, неможлива без осучаснення виховних годин. Заняття,години спілкування, які проводяться для студентів і заради студентів Майстерність керівника групи сьогодні полягає у творчому підході до конструювання виховних годин, у постійному прагненні підвищити ефективність навчально-пізнавальної діяльності шляхом новітніх організаційних форм. При цьому значущою залишається реалізація  виховних, розвивальних та освітніх завдань.
Дане наукове дослідження не вичерпує всіх аспектів проблеми впровадження інновацій у систему управління виховним процесом процесом. Воно впевнює в необхідності подальших науково-конструктивних досліджень та розробок моделей і технологій управління виховним процесом, досліджень функціональних взаємодій керівників навчального закладу з учасниками інноваційних процесів, підсилення інформатизації управління. 
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