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1. Цели и задачи работы
Цель: Развитие и коррекция социально-коммуникативных и когнитивных навыков у обучающихся 4-11 классов через систему адаптивных настольных игр.

Задачи:

· Коммуникативные:
Развитие вербальной и невербальной коммуникации.
Формирование навыков четкого и ясного изложения мысли.
Развитие способности к эффективному командному взаимодействию и кооперации.
Совершенствование навыков активного слушания и понимания других.

· Когнитивные:
Развитие концентрации, переключения и устойчивости внимания.
Совершенствование пространственного и ассоциативного мышления.
Обогащение словарного запаса и развитие быстроты мыслительных процессов.
Развитие стратегического планирования, прогнозирования и умения принимать решения.

· Личностные (метапредметные):
Формирование навыков соблюдения правил и договоренностей.
Развитие эмоционального интеллекта: умения адекватно реагировать на победы и поражения, управлять эмоциями в процессе игры.
Стимулирование креативности и способности мыслить нестандартно.

2. Целевая аудитория
Методическое пособие предназначено для педагогов-психологов, учителей и классных руководителей образовательных учреждений, работающих с детьми младшего подросткового и старшего подросткового возрастов (4-11 классы). Материал ориентирован на применение в школьных мероприятиях, кружковых занятиях, тематических тренингах и групповых играх.
· 4-6 классы (10-13 лет): Рекомендуются игры с простыми и быстрыми правилами, с элементами движения и творчества (например, «Найди число», «Алфавит», «Reanimated», «Шляпа» в упрощенном варианте).
· 7-9 классы (13-16 лет): Акцент на игры, требующие развитого абстрактного и стратегического мышления, сложной коммуникации («Два слова», «Контакт», «Перудо», «Пароль», «Коалиция»).
· 10-11 классы (16-18 лет): Могут быть использованы все игры, особенно те, что требуют высокого уровня эрудиции, умения договариваться в условиях ограниченных ресурсов и сложных правил («Ассоциации», «Интуиция», «Силуэты», «Холодно-горячо»).
Особенности аудитории: Разработка универсальна и адаптивна. Сложность и глубина проработки навыков регулируется подбором конкретных игр и их модификаций в зависимости от возраста и подготовленности группы.
3. Детализированное описание сути работы и этапов реализации
Работа представляет собой систему организованных игровых сессий, построенных по турнирному принципу. Методика гибка и позволяет проводить мероприятия как в рамках одного класса, так и в масштабе параллели.
Этап 1. Подготовительный
· Выбор формата: Организатор определяет, по какому из предложенных вариантов (1, 2, 3, 4) будет проводиться мероприятие (внутриклассный турнир, общешкольный чемпионат, «игровой марафон» или турнир по сплочению группы).
· Формирование игрового пула: Из предложенного списка игр (20 шт.) выбирается 5-7 игр, наиболее соответствующих возрасту участников, поставленным задачам и временному регламенту.
· Подготовка инвентаря: Подготовка всего необходимого инвентаря для выбранных игр (распечатка полей, карточек, заготовка бланков для ведения счета).
· Инструктаж: Подготовка кратких инструкций-напоминалок по правилам для каждого стола. Возможно назначение судей (из старшеклассников или педагогов).
Этап 2. Организационный (Проведение вводного инструктажа)
· Общее объяснение цели мероприятия и правил турнира.
· Объяснение системы перехода между столами и начисления баллов.
· Распределение участников по игровым столам в соответствии с выбранным вариантом проведения.
Этап 3. Игровой (Основной)
· Раунд 1: Участники играют в первую игру. Время на одну игру рекомендуется ограничить 10-15 минутами.
· Фиксация результатов: После окончания времени определяются победители (1-2 места за столом). Их имена и набранные очки заносятся в Таблицу подсчёта баллов. Проигравшие (в варианте 1) выбывают или (в вариантах 2 и 3) продолжают игру, также накапливая баллы.
· Смена столов: Участники переходят к следующему игровому столу по кругу.
· Последующие раунды: Процедура повторяется. Количество раундов зависит от количества выбранных игр и формата. В финальном раунде за отдельным столом встречаются сильнейшие игроки. Для финального раунда может быть выбрана любая игра из описанных, не участвующая в основном раунде. Рекомендуем выбрать для финального раунда игры «Два слова», «Мешочек с секретами», «Перудо». 
Этап 4. Заключительный (Подведение итогов и рефлексия)
· Подсчет баллов: Организаторы суммируют баллы, набранные каждым участником или командой.
· Награждение: Определение и награждение победителей в личном и/или командном зачете.
· Рефлексия: Обсуждение с участниками их впечатлений, сложностей, открытий. Важно акцентировать внимание не на проигрыше, а на приобретенном опыте и новых навыках. Вопросы для рефлексии: «Какая игра была самой сложной/интересной и почему?», «Что нужно было сделать, чтобы играть эффективнее в команде?», «Какую стратегию вы использовали?».
4. Используемые технические средства и инструменты
Инвентарь не требует больших затрат, большая часть инвентаря может быть изготовлена силами педагогов и учащихся.
Базовый инвентарь (для большинства игр):
· Бумага формата А4.
· Принтер (для печати игровых полей, карточек).
· Ручки, карандаши.
· Ножницы.
· Таймер (можно использовать приложение на телефоне или онлайн-таймер, выведенный на экран).
· Генератор случайных чисел – может быть полезен для некоторых игр вместо кубиков.
Специализированный инвентарь:
· Игральные кубики (d6): Стандартные шестигранные кубики. Можно приобрести в магазинах настольных игр или заказать онлайн.
· Игровые фишки/шашки: Подойдут любые предметы-заместители (пуговицы, крышки, цветные фишки).
· Карточки: Изготавливаются путем печати и нарезки.
· Мешочки/Шляпа: Любая непрозрачная емкость для жеребьевки.
· Стаканы: Пластиковые или бумажные стаканчики для игр типа «Перудо».



5. Новаторство и уникальность разработки
Представленная методическая разработка обладает выраженным авторским характером и рядом уникальных преимуществ:
1. Системность и адаптивность: Это не просто сборник игр, а продуманная система проведения мероприятий разного масштаба (от урока до общешкольного турнира) с четкими алгоритмами организации и тремя вариантами реализации. Методика легко адаптируется под любые условия и цели.
2. Комплексный подход: Разработка одновременно воздействует на широкий спектр навыков (коммуникация, мышление, внимание, действие в команде), что соответствует требованиям ФГОС к формированию метапредметных результатов.
3. Высокая валидность инструмента: Многие представленные игры являются авторскими модификациями известных игр («100 клеток», «Два слова», «Мешочек с секретами», «Настырные единицы»), что делает их уникальными и максимально адаптированными под педагогические задачи.
4. Турнирный принцип: Введение соревновательного элемента и системы перехода между столами значительно повышает мотивацию участников и моделирует реальные социальные ситуации смены коллективов и адаптации к новым условиям.
5. Ресурсная эффективность: Для реализации не требуются дорогостоящие закупки. Основной инвентарь создается своими руками, что делает методику доступной для любого образовательного учреждения.
Таким образом, данное пособие представляет собой готовый к применению, эффективный и современный инструмент для работы педагога-психолога и других специалистов образовательной организации.
6. Подробные правила игр
Как пользоваться данным разделом:
Для каждой игры приведено ее название, цель для игрока, подробные правила, необходимый инвентарь, развиваемые навыки и возрастные рекомендации. Это позволит педагогу быстро подобрать игру под конкретные задачи и группу.
1. Найди число
Цель: Первым найти объявленное число на своем поле и быстрее других закрыть все клетки на дополнительном поле.
Правила:
1. Каждый игрок получает основное поле с хаотично расположенными числами и чистое поле, разлинованное в клетку.
2. Игроки по очереди выбирают число на своем основном поле и громко объявляют его.
3. Все игроки (включая объявившего) ищут это число на своем основном поле.
4. Тот, кто нашел число, ставит крестик в клетку на своем чистом поле.
5. Ход переходит к следующему игроку.
6. Игра продолжается, пока один из игроков полностью не заполнит крестиками все клетки на своем чистом поле. Он и становится победителем.
Инвентарь: Индивидуальные игровые поля с числами (у всех разные), бланки с пустыми клетками (например, 5x5 или 10x10), ручки.
Развитие способностей: Концентрация и распределение внимания, скорость зрительного поиска, мелкая моторика.
Возраст: 10+ (идеально для 4-6 классов).
Альтернативные правила: 
1. Каждый игрок получает основное поле с хаотично расположенными числами и чистое поле, разлинованное в клетку.
2. Первый игрок выбирает число на своем основном поле и громко объявляет его.
3. В то время как игроки ищут его число у себя на карточках, игрок ставит крестики в разлинованное поле, до тех пока все игроки не найдут обозначенное число.
4. Выигрывает тот, у кого по окончанию игры зачёркнуто больше клеток на разлинованном поле.
2. Два слова
Цель: Набрать наибольшее количество баллов, угадывая и создавая ассоциации.
Правила:
1. Игрок вместе со своим соседом слева тихо договариваются и называют вслух два любых слова.
2. Игроки, сидящие напротив них, придумывают ассоциацию, не переговариваясь между собой, на эти два слова.
3. По команде «1-2-3» они одновременно называют свои ассоциации.
4. Если ассоциации совпали: все четверо игроков получают по 1 очку.
5. Если не совпали: право дать новую ассоциацию переходит к следующей паре игроков по кругу. Игроки, загадавшие слова, получают по 1 очку за каждую неудачную попытку отгадывающих.
Инвентарь: Не требуется.
Развитие способностей: Невербальная коммуникация (внутри пар), ассоциативное мышление, командное взаимодействие.
Возраст: 12+ (отлично подходит для подростков, 7-11 классы).
3. 100 клеток
Цель: Разместить на общем поле как можно больше прямоугольников и набрать максимальное количество баллов.
Правила:
1. Игроки по очереди бросают два игральных кубика. Выпавшие числа определяют размер прямоугольника (например, 4 и 3 — можно построить прямоугольник 4x3 или 3x4).
2. Игрок выкладывает этот прямоугольник на общем поле 10x10 клеток фишками (шашками) своего цвета
3. Фигуры разных игроков могут соприкасаться, но не могут пересекаться.
4. Если игрок не может разместить свою фигуру, он выбывает из текущего раунда и получает 0 баллов.
5. Раунд продолжается до тех пор, пока не останется один игрок. Он получает 3 балла и право продолжать ходить один, пока может ставить фигуры, получая по 1 дополнительному очку за каждую.
6. Предпоследний выбывший получает 2 балла, третий с конца — 1 балл.
Инвентарь: Поле 10x10 клеток (на всю группу), цветной картон для изготовления фишек; 2 кубика d6.
Развитие способностей: Пространственное мышление, геометрическое воображение, стратегическое планирование.
Возраст: 10+ (4-11 классы).
4. Интуиция
Цель: Правильно определить, к какому факту давался ответ, и заработать баллы.
Правила:
1. На столе лежат 6 карточек с фактами рубашкой вверх.
2. Первый игрок берет одну карточку, читает про себя факт (напр., «Самое быстрое животное») и дает вслух свой ответ (напр., «Гепард»).
3. Он передает карточку следующему игроку. Тот читает факт и дает свой ответ, который может совпадать или не совпадать с предыдущим.
4. Так карточка проходит по кругу, и каждый дает свой ответ.
5. Последний игрок собирает все карточки, перемешивает их, открывает и пытается определить, на какой факт давались ответы.
6. Он раскладывает карточки с фактами напротив карточек с баллами (-2, -1, 0, +1, +2, +3). В зависимости от того, где будет карточка с правильным ответом, столько очков он и зарабатывает. Выигрывает тот, у кого по окончанию игры больше баллов.  
Инвентарь: Карточки с интересными фактами, карточки с цифрами баллов. Например, вопросы и интересные факты можно взять из настольной игры «Тривиал Персьют» или из книги «Шерлок: секреты дедукции. Головоломки и задачи», авто С. Лютик.
Развитие способностей: Кругозор, логическое мышление, умение анализировать ответы других.
Возраст: 12+ (требует широкого кругозора, лучше для 8-11 классов).
5. Алфавит
Цель: Назвать как можно больше слов на заданную букву за ограниченное время.
Правила (классические):
1. Из колоды карточек с буквами (без Ъ, Ы, Ь) тянется случайная буква. По желанию можно убрать также карточки с буквами (Й, Ё, Э, Ю, Я), так как на данные буквы можно назвать небольшое количество слов, и игроки будут в неравных условиях. 
2. Засекается время (30 сек). Игрок должен назвать как можно больше существительных на эту букву (кроме имён собственных и нарицательных).
3. За каждое правильное слово он получает 1 балл.
Правила (альтернативные, на выбывание):
Раунд 1: 40 секунд. Победитель раунда получает 1 балл.
Раунд 2: 30 секунд. Победитель получает 2 балла.
Раунд 3: 15 секунд. Победитель получает 3 балла.
Инвентарь: Карточки с буквами алфавита, таймер.
Развитие способностей: Словарный запас, быстрота мышления, когнитивная гибкость.
Возраст: 10+ (для всех возрастов, можно усложнять тематикой слов).
6. Бойкие цифры
Цель: Первым закрыть все цифры на своей карточке.
Правила:
1. Каждый игрок получает карточку с цифрами от 1 до 12.
2. Игроки по очереди бросают два кубика.
3. Игрок может закрыть:
· Одну цифру, равную сумме выпавших кубиков (напр., 4+3=7 - закрыть 7).
· Две отдельные цифры, равные значениям на каждом кубике (напр., 4 и 3 — закрыть 4 и 3).
4. Если игрок не может закрыть хотя бы одну цифру, он пропускает ход.
Инвентарь: Индивидуальные карточки с цифрами 1-12, 2 кубика d6.
Развитие способностей: Устный счет, стратегическое планирование (какой вариант хода выгоднее), оценка вероятностей.
Возраст: 10+ (4-8 классы).
7. Reanimated (Стоп-кадр)
Цель: Объяснить с помощью рисунка как можно больше слов-названий фильмов (мультфильмов) за отведенное время разными способами.
Правила (командные):
1. Игроки пишут названия фильмов (мультфильмов) на бумажках и кладут в коробку.
2. Игроки делятся на команды (двое участников, сидящих друг напротив друга, составляют команду).
3. Один из игроков команды тянет бумажку и рисует стоп-кадр из фильма для своего напарника. Говорить нельзя.
4. Если напарник угадывает, команда получает 1 балл. Ход переходит к следующей команде.
Правила (альтернативные, общие): Объясняющий игрок рисует для всех. Тот, кто угадал, получает балл. Объясняющий также получает балл.
Инвентарь: Бумага, ручки, коробка, таймер.
Развитие способностей: Невербальная коммуникация, креативность, ассоциативное мышление.
Возраст: 10+ (все возрасты).
8. Контакт
Цель: Угадать слово, которое загадал ведущий игрок.
Правила:
1. Один игрок (ведущий) загадывает слово и сообщает его первую букву.
2. Другие игроки придумывают свои слова на эту букву. Чтобы проверить, угадали ли они, они должны создать «контакт».
3. Пример: Загадано слово «Апельсин», объявлена буква «А». Игрок 1 думает, что это «Ананас». Он говорит другому игроку: «Это такой фрукт, колючий снаружи, сладкий внутри?». Если второй игрок догадался, что это «Ананас», они хором говорят: "Контакт! Раз, два, три, Ананас!".
4. Если ведущий не успевает угадать и сказать загаданное игроками слово до счета «три», он должен открыть следующую букву («Ап...»).
5. Если ведущий угадывает слово, которое задумали игроки, «контакт» не считается.
Инвентарь: Не требуется.
Развитие способностей: Быстрота реакции, способность формулировать вопросы и давать подсказки.
Возраст: 12+ (лучше для старшеклассников с большим словарным запасом).
9. Мешочек с секретами
Цель: Вытащить из мешка все желтые пуговицы
Правила:
1. У каждого игрока в мешке находятся пуговицы 5 цветов в разном количестве (5 желтых, 4 белых, 4 черных, 4 синих, 1 зеленая).
2. Игроки по очереди вытаскивают из мешка одну пуговицу и кладут перед собой.
3. В любой момент игрок может остановиться, оставить вытащенную желтую пуговицу у себя, а остальные вернуть в мешок.
4. Риск: Игрок может продолжить тянуть. Но если он вытащит две пуговицы одного цвета подряд, все пуговицы раунда возвращаются в мешок.
5. Критический провал: Если выпадут две черные пуговицы подряд, все пуговицы возвращаются в мешок, каждый противник добавляет в мешок игрока по одной своей черной пуговице.
Инвентарь: Непрозрачные мешочки по количеству учащихся, набор разноцветных пуговиц (фишек) согласно правилам.
Развитие способностей: Оценка риска, стратегическое планирование, самоконтроль, управление эмоциями.
Возраст: 10+ (идеальная игра для развития эмоционального интеллекта и оценки рисков).
10. Пароль
Цель: Объяснить слово-пароль напарнику, используя ассоциации, чтобы противник угадал его как можно быстрее.
Правила:
1. Один игрок загадывает слово («Пароль») и пишет его на бумажке.
2. Он показывает бумажку своим соседям слева и справа. Эти игроки становятся его помощниками.
3. Игрок напротив — отгадывающий.
4. Помощники по очереди говорят вслух по одному слову-ассоциации на загаданное слово (однокоренные слова запрещены).
5. Отгадывающий пытается угадать пароль.
6. Загадавший слово получает столько баллов, сколько слов-ассоциаций потребовалось для отгадывания. Чем меньше использовано слов-ассоциаций — тем больше баллов.  Максимальное количество слов-ассоциаций 5.
7. Альтернативный вариант: Загадавший слово получает столько баллов, сколько слов-ассоциаций потребовалось для отгадывания. Чем больше — тем лучше. Максимальное количество слов-ассоциаций 5.
Инвентарь: Бумага, ручки.
Развитие способностей: Ассоциативное мышление, подбор синонимов, командное взаимодействие в условиях ограничений.
Возраст: 12+ (7-11 классы).
11. Шляпа 
Цель: Объяснить как можно больше слов из шляпы за отведенное время.
Правила:
1. Игроки пишут слова на бумажках и складывают их в шляпу. Каждый игрок пишет по 3-5 слов, в зависимости от количества участников. Можно ограничить игроков тематикой загадываемых слов (например, известные личности, персонажи и т.д.)
2. Игроки делятся на пары (например, сидящие напротив).
3. Игрок тянет бумажку и пытается объяснить слово своему напарнику без использования однокоренных слов.
4. Если слово угадано, бумажка откладывается, и игрок тянет следующую. Задача — угадать как можно больше слов за раунд. После каждого раунда карточки с загаданными словами сворачиваются и убираются обратно в шляпу.
5. Раунд 1: 30 секунд на вербальное объяснение без использования однокоренных слов. За каждое угаданное слово пара получает 1 балл.
6. Раунд 2: 1 минута на объяснение, но без слов (только жесты и мимика).
7. Раунд 3: 20 секунд и объяснить слово можно только одним словом-ассоциацией.
Инвентарь: Шляпа/коробка, бумажки, ручки, таймер.
Развитие способностей: Вербальная и невербальная коммуникация, быстрое мышление, умение выделять суть.
Возраст: 10+ 
12. Кубики (Буквы)
Цель: Составить как можно больше слов из выпавших на кубиках букв. Нельзя составлять имена собственные и нарицательные.
Правила:
1. На стол высыпаются все кубики с буквами. Один кубик — «джокер» (без буквы, заменяет любую).
2. Засекается время (1 минута в первом раунде, 30 сек. во втором, 15 сек. в третьем).
3. Игроки одновременно смотрят на буквы и записывают на своих листочках все слова, которые могут составить.
4. После окончания времени игроки зачитывают слова. Уникальные слова (которые никто больше не назвал) засчитываются.
5. Победитель раунда получает баллы (1, 2 или 3 в зависимости от раунда).
Альтернативные правила: 
1. На стол высыпаются все кубики с буквами. Один кубик — «джокер» (без буквы, заменяет любую).
2. Засекается время (1 минута в первом раунде, 30 сек. во втором, 15 сек. в третьем).
3. Первый игрок смотрит на буквы и составляет из них слова. На усмотрение педагога можно повторно использовать задействованные в составленных словах буквы или нельзя. 
4. Игрок получает столько баллов, каково общее количество букв в составленных словах.
5. Далее ход переходит другому игроку, он перекидывает кубики заново. Раунд заканчивается когда все игроки сделали свой ход.
Инвентарь: Набор кубиков с буквами (можно купить или сделать самостоятельно), бумага, ручки, таймер.
Развитие способностей: Словарный запас, скорость мышления, грамотность.
Возраст: 10+ (4-11 классы).
13. Перудо
Цель: Остаться последним игроком с хотя бы одним кубиком.
Правила:
1. У каждого участника (не более 6 человек) есть по 5 игральных кубиков, которые перемешиваются, выбрасываются на стол и накрываются сверху стаканом. После этого каждый участник смотрит, не показывая другим игрокам, кубики какого номинала выпали. 
2. Игрок делает ставку: объявляет, сколько кубиков определенного номинала (от 2 до 6) лежит на столе у всех вместе (напр., «пять троек»). Единицы (1) являются универсальными и считаются за объявленный игроком номинал.
3. Следующий, по направлению часовой стрелки, игрок должен:
· ИЛИ Повысить ставку: увеличить количество (шесть троек) ИЛИ номинал (пять четверок). И ход переходит к следующему игроку. Единица – наивысшее повышение по номиналу, единицы можно повышать, только за счёт увеличения количества.
· ИЛИ Объявить «Верю!»: Тогда все открывают кубики. Если объявленное количество (с учетом единиц) в точности есть на столе — объявивший выигрывает. 
· ИЛИ Объявить «Не верю!»: Тогда все открывают кубики. Если объявленное количество (с учетом единиц) в точности есть на столе — усомнившийся проигрывает. Если нет — проиграл тот, кто сделал ставку.
4. Проигравший убирает один кубик. Игра идет до последнего выжившего.
5. Если у участника остается 1 кубик, то он может объявить особый раунд «мапуто».
«Мапуто»: 
· «Единицы» не являются универсальными.
· Игрок, объявивший «Мапуто», называет количество и номинал кубиков на столе
·  Остальные игроки могут менять только количество кубиков, не меняя их номинал. Например, после ставки «одна шестерка» в раунде «Мапуто», следующий игрок может сказать лишь «две (или больше) шестерок» — или не поверить ставке предыдущего игрока.
Инвентарь: 5 игральных кубиков и стакан на каждого игрока.
Развитие способностей: Развитие навыков планирования, умение понимать невербальную коммуникацию.
Возраст: 14+ (сложная игра, рекомендуется для старшеклассников).
14. Крестики-нолики «Захват»
Цель: Первым построить линию из трех своих фигурок (по горизонтали, вертикали или диагонали) на трех уровнях.
Правила:
1. Используется стандартное поле 3x3.
2. У каждого игрока есть 6 фигурок трех размеров: 2 большие, 2 средние, 2 маленькие.
3. Большая фигурка может накрывать среднюю и маленькую. Средняя может накрывать только маленькую. Маленькая не может никого накрывать.
4. Игроки ходят по очереди. За ход можно: поставить новую фигурку на пустую клетку ИЛИ накрыть своей фигуркой чужую или свою, но только меньшего размера.
5. Если чужая фигурка накрыта, она не учитывается при построении линии.
6. Можно увеличить поле, например 4х4, 5х5 и т.д. Количество фигурок увеличивается кратно.
Инвентарь: Поле 3x3, набор фигурок трех размеров (можно использовать стаканчики, монеты, детали конструктора, матрёшки).
Развитие способностей: Пространственное мышление, стратегическое планирование, многозадачность 
Возраст: 10+ (4-11 классы).
15. Коалиция 
Цель: Командой выложить все карты по возрастанию без переговоров.
Правила:
1. Игроки — команда. Им нельзя разговаривать, подавать знаки, договариваться о системе.
2. В начале игры колода с цифрами перемешивается и игрокам выдаётся 4 жетона с жизнями. 
3. В 1 раунде каждому раздается по 1 карте (номинал от 1 до 100). Задача — выложить их на стол по возрастанию, угадав, кто и когда должен ходить.
4. Если карты выложены верно (напр., 15, 27, 48, 90) — команда побеждает в раунде. Если кто-то ошибся и выложил карту не в свою очередь (напр., 48 раньше 27) — раунд провален. Если игроки выкладывают все карты верно, то получают дополнительную жизнь, если нет, то теряют 1 жизнь.
5. Между раундами дается 30 секунд для очного обсуждения тактики.
6. С каждым раундом сложность растет: во 2 раунде — по 2 карты, в 3 раунде — по 3, в 4 раунде — по 4.
Альтернативные правила: 
Жетоны жизней не действуют. Если карты выложены верно (напр., 15, 27, 48, 90) — команда побеждает в раунде. Если кто-то ошибся и выложил карту не в свою очередь (напр., 48 раньше 27) — раунд провален. При этом карта, которая не была выложена, остается на столе рубашкой вверх и остается на столе до конца игры и не принимает участия в следующих раундах. Раунд продолжается. Игра заканчивается, когда на столе окажется 4 карты. 
Инвентарь: Колода карт с числами от 1 до 100 (или меньше, в зависимости от возраста игроков), жетоны "жизней".
Развитие способностей: Невербальная коммуникация, эмпатия, чувство времени, командная синхронизация.
Возраст: 12+ (идеальная игра на сплочение для любого возраста).
16. Силуэты
Цель: Угадать слово, которое команда иллюстрирует с помощью абстрактных фигур.
Правила:
1. Выбирается один угадывающий.
2. Остальным игрокам показывают слово (тематику слов можно ограничить, например, растения, животные, мебель, бытовая техника и т.д.)
3. Участники по очереди выкладывают по одной черной геометрической фигуре на стол, стараясь совместно создать узнаваемый силуэт (для 4 игроков нужно не менее 50 фигур, если играющих больше 5 человек имеет смысл увеличить количество фигур).
4. После каждого хода угадывающий пытается предположить, что это.
5. Если угадал — победа за командой. Если нет, ход переходит к следующему художнику. Все использованные для угадывания фигуры убираются со стола.
6. Это продолжается до тех пор, пока не угадан силуэт или пока игрок не сказал «пас» (использованные фигуры также убираются), тогда ход переходит к следующему игроку.
7. Игра заканчивается, когда набрано определённое количество баллов (вдвое большее, чем число играющих) или если закончились фигуры.
8. Подсказывать словами или звуками запрещено.
Инвентарь: Набор черных геометрических фигур (различные по размеру и форме танграмы, круги, квадраты, полоски разных размеров), карточки со словами.
Развитие способностей: Абстрактное мышление, пространственное воображение, невербальная командная работа.
Возраст: 10+ (4-11 классы).
17. Ассоциации 
Цель: Угадать, как ведущий разложил карточки с прилагательными к существительным.
Правила:
1. Ведущий берет 5 карточек с существительными и выкладывает их вертикально в ряд.
2. Затем он берет 5 карточек с прилагательными и тайно раскладывает их слева от существительных (какое к какому подходит по его ассоциации).
3. Остальные игроки получают на руки идентичный набор из 5 прилагательных.
4. Их задача — повторить расклад ведущего, положив свои карточки с прилагательными справа от тех существительных, которые, по их мнению, загадал ведущий.
5. После этого ведущий открывает свой расклад. За каждое угаданное совпадение игроки получают по 2 очка. 
6. Всего играется 2 раунда, за один раунд все должны побывать в роли ведущего игрока. 
7. Задача игроков набрать количество баллов равное половине от максимально возможного количества (если играет четверо, максимально можно заработать 40 баллов, соответственно для выигрыша необходимо 20 баллов).   
Инвентарь: Колода с существительными и две одинаковые колоды с прилагательными к этим существительным. Таких наборов может быть несколько.
Развитие способностей: Ассоциативное мышление, эмпатия («как думает другой?»), невербальная коммуникация.
Возраст: 14+ (игра требует развитого абстрактного мышления).
18. Ветерок
Цель: Командой сдуть карты с колоды на бутылке, не уронив ее всю.
Правила:
1. На горлышко бутылки ставится колода карт рубашкой вверх.
2. Под низ колоды подкладываются несколько карт рубашкой вниз (25 в 1 раунде, 15 во 2, 5 в 3)
3. Игроки по очереди подходят и сдувают хотя бы одну карту с колоды.
4. Победа в раунде: если кто-то сдул карту и открылась одна из карт снизу. Команда получает +1 «жизнь».
5. Поражение в раунде: если вся колода упала с бутылки. Команда теряет -1 "жизнь".
6. Игра продолжается, пока не закончатся раунды или «жизни».
Инвентарь: Бутылка, колода игральных карт.
Развитие способностей: Командная координация, точность, оценка риска, мелкая моторика (дыхания).
Возраст: 10+ 
19. Холодно-горячо
Цель: Угадать слово на своем лбу, наблюдая за невербальной реакцией команды.
Правила:
1. Каждый игрок пишет слово на стикере и клеит его на лоб соседу.
2. Выбирается первый угадывающий. Ему включают громкую музыку в наушниках, чтобы он не слышал других.
3. Он задает наводящие вопросы об одном из слов («Это животное?», «Это большое?»).
4. Игроки двигают свои фишки на игровом поле (например, от центра «горячо» к краю «холодно»), показывая, насколько он близок к отгадке. Игроки не могут напрямую говорить ответ угадывающему (во избежание чтения по губам), но могут переговариваться между собой. 
5. Угадывающий интерпретирует их реакцию и пытается назвать слово в течение полутора минут, пока играет музыка. Если игрок угадал слово, ход переходит к следующему, а команда набирает 1 балл. 
6. Игра длится 2 раунда, раунд закончен, когда сыграли все игроки.
7. Задача играющих набрать половину баллов от максимального количества (если играет 5 человек, то набрать можно максимально 10 очков, для победы достаточно 5 баллов). 
Инвентарь: Стикеры, ручки, наушники с музыкой, поле с разметкой «холодно-горячо», фишки.
Развитие способностей: Интерпретация невербальных сигналов, дедукция, эмпатия.
Возраст: 12+ (для подростков и старшеклассников).
20. Настырные единицы
Цель: Остаться последним игроком с кубиками.
Правила:
1. У каждого игрока есть 6 кубиков.
2. Игроки по очереди бросают по одному кубику в центр стола.
3. Если выпала 1 — она сразу убирается в «сброс».
4. Если выпало любое другое число:
· Если на столе уже есть кубик с таким же числом — игрок забирает оба кубика (брошенный и лежавший).
· Если совпадений нет — кубик остается лежать на столе.
· Если предыдущий игрок собрал последний лежащий на столе кубик, следующий игрок должен бросить на стол все свои кубики. Те кубики, у которых совпал номинал, он забирает обратно (исключение кубик с номиналом «1»). Если не выпало никаких дублей, то кубики остаются лежать на столе, а игрок выбывает.
5. Выигрывает тот, у кого останется хотя бы один кубик, при отсутствии кубиков у других игроков.
Инвентарь: Много игральных кубиков (не менее 5-6 на игрока).
Развитие способностей: Стратегия риска, вероятностное мышление, внимание.
Возраст: 10+ (4-9 классы).
6. 
7. Варианты проведения турнира по настольным играм
Ниже приведены три подробных сценария организации игрового турнира. Выбор варианта зависит от целей педагога, количества времени и участников.
Вариант 1. Классический отборочный турнир (для параллели классов)
Цель: Выявить сильнейших игроков в классе и параллели через систему отбора. Акцент на соревнование и личный результат.
Участники: Вся параллель классов. Например, 4 класса по ~25 человек = 100 участников.
Подготовка:
1. Каждый класс делится на 4 команды (условно: А, Б, В, Г) по 6-8 человек.
2. Подготавливается 4 игровых стола с разными играми (напр., Стол 1: «Найди число», Стол 2: «Два слова», Стол 3: «Алфавит», Стол 4: «Бойкие цифры»). В зависимости от числа участников количество столов может быть увеличено или уменьшено.
3. За каждым столом располагается 6-8 участников (по одному или двое от каждой команды класса).
Ход турнира:
Раунд 1 (6-8 участников за столом):
· Время на игру: 10-15 минут.
· После игры определяются 2 победителя (1-е и 2-е место) и 2 проигравших.
· Начисление баллов командам:
Если победители из одной команды → их команда получает 2 балла.
Если победители из разных команд → каждая из их команд получает по 1 баллу.
· Проигравшие выбывают из турнира.
· Победители переходят к следующему столу по часовой стрелке.
Раунд 2 (4-6 участников за столом):
· За столами теперь играют оставшиеся победители из разных команд и классов.
· Процедура повторяется: выявляются 2 победителя, которые приносят баллы своим командам/классам и переходят дальше. 
· Проигравшие выбывают.
Раунд 3 (Финальный, 2-4 участника за столом):
· В финале играют сильнейшие игроки.
· Победители финала приносят своей команде 4 балла каждый.
Межклассный этап:
· После внутриклассных турниров определяется сборная класса (например, 4-8 сильнейших игроков).
· Турнир повторяется между сборными разных классов по идентичным правилам для выявления чемпиона параллели.
Итог: Побеждает команда (внутри класса) и класс (в параллели), набравшие наибольшее количество баллов.
Вариант 2. Командный турнир (в рамках одного класса)
Цель: Сплочение коллектива, развитие командного духа. Акцент на общий результат команды, а не на личный успех.
Участники: Один класс (24-32 человека).
Подготовка:
1. Класс делится на 4 постоянные команды (А, Б, В, Г) по 6-8 человек.
2. Подготавливается 4 игровых стола с разными играми.
3. За каждым столом играют по 2 представителя от каждой команды (всего 8 человек за столом).
Ход турнира:
Раунд 1 (8 участников за столом):
· Время на игру: 10-15 минут.
· После игры определяются 2 победителя (1-е и 2-е место).
· Начисление баллов командам:
Если победители из одной команды → их команда получает 2 балла.
Если победители из разных команд → каждая из их команд получает по 1 баллу.
· Никто не выбывает. Все участники переходят к следующему столу по часовой стрелке вместе со своей командой.
Последующие раунды:
Процедура повторяется для всех столов. Команды накапливают баллы.
Состав команд за столами может меняться (например, играют другие 2 человека от команды), но баллы идут в общекомандный зачет.
Финальный раунд:
· За отдельным столом играют сильнейшие представители команд.
· Победа в финале приносит команде 4 балла.
Итог: Побеждает команда, набравшая наибольшую сумму баллов по итогам всех раундов.
Вариант 3. Игровой марафон (вольные правила)
Цель: Максимальное вовлечение, знакомство с наибольшим количеством игр, создание неформальной атмосферы. Минимум давления.
Участники: Один класс или группа до 30 человек.
Подготовка:
1. Подготавливается 4-5 игровых столов с разными играми.
2. Участники делятся на группы, которые начинают игру за разными столами.
3. Каждый участник получает индивидуальный бланк («Зачетную книжку») для записи личных очков.
Ход турнира:
Раунды:
· Время на одну игру: 10-15 минут.
· После окончания времени на каждом столе определяются победители (1-е, 2-е, иногда 3-е место). Каждый победитель записывает в свою «Зачетную книжку» набранные очки (например, 3, 2, 1 балл соответственно).
· Никто не выбывает. Все участники по сигналу переходят к следующему столу по часовой стрелке.
· Процедура повторяется, пока все группы не примут участие во всех играх.
· Финал:
· После завершения круга подсчитываются личные очки каждого участника.
· 6-8 игроков, набравших наибольшее количество баллов, приглашаются за отдельный стол для финальной игры (например, в «Мешочек с секретами» или «Перудо»).
· Победа в финале приносит наибольшее количество очков.
· Итог: Определяются и награждаются победители в личном зачете. Можно также отметить тех, кто выиграл в конкретных номинациях («Лучший стратег», «Самая креативная ассоциация»).
Вариант 4. Турнир на сплочение «Одна команда»
Цель: Не выявление сильнейших, а формирование и укрепление доверия, чувства общности и взаимопонимания в классе или группе через совместное решение игровых задач. Акцент на процессе, а не на результате.
Участники: Одна учебная группа или класс (12-30 человек).
Подготовка:
Формирование команд: команды формируются не по желанию или случайно, а через социометрические упражнения (например, педагог заранее делит класс так, чтобы в каждой группе были и лидеры, и тихие ученики, мальчики и девочки) или по жребию. Состав команд не меняется на протяжении всего турнира.
1. Выбор игр: подбираются исключительно кооперативные и коммуникативные игры, где нет индивидуальных победителей, а есть общий командный результат. Игры с прямой конкурентной борьбой исключаются.
2. Настрой: Перед началом важно донести до участников, что главное — не победа, а умение услышать друг друга, поддержать и вместе найти решение. Вводится правило «Правило одного микрофона» (высказываются по очереди, не перебивая).
Рекомендуемый набор игр (из предоставленного списка):
· Коалиция (идеальная игра на невербальную синхронизацию)
· Силуэты (совместное творчество без слов)
· Ассоциации (развитие эмпатии и понимания друг друга)
· Reanimated (Стоп-кадр) в командном формате (объяснение друг другу)
· Шляпа в командном формате (объяснение друг другу)
· Ветерок (общая цель, координация действий)
· Контакт (игра против ведущего объединяет угадывающих)
Ход турнира:
Формат «Карусель»: Подготавливается несколько игровых столов. 
Раунды: Каждая команда проводит за игрой 15-20 минут. За это время они могут сыграть в игру несколько раз, чтобы улучшить свой результат.
После игр команде присваиваются не очки, а звезды (от 1 до 3) по следующим критериям:
3 звезды: Команда успешно справилась с заданием, все участники были активно вовлечены, царила поддерживающая атмосфера.
2 звезды: Задание выполнено, но были небольшие разногласия или пассивность некоторых участников.
1 звезда: Команда не справилась с заданием или взаимодействие было неэффективным, конфликтным.
Оценивать может либо педагог-психолог, наблюдающий за процессом, либо сами команды в конце каждого раунда по критериям самооценки (например, «Насколько мы были сегодня командой?»).
Обсуждение: После каждого раунда командам дается 5 минут на короткую рефлексию по вопросам: «Что помогло нам справиться?», «Что мешало?», «Кого хочется особенно поблагодарить за вклад в общее дело?».
Завершение и подведение итогов:
Финал: В качестве финального задания всем командам дается одна и та же сложная кооперативная игра (например, «Коалиция»).
Итог: Подсчитывается общее количество «звезд», набранных каждой командой. Но главный итог — это общая рефлексия.
Награждение: Номинальное, чтобы отметить вклад каждого:
· «Самая дружная команда»
· «Команда-стратеги»
· «Команда, которая лучше всех слышит друг друга»
· «Приз зрительских симпатий» (команды голосуют за другую команду, которая им больше всего понравилась)
· Каждый участник получает небольшой символ принадлежности к группе (например, одинаковый браслет или наклейку).
Ключевые отличия от других вариантов:
Нет выбывания: Участвуют все до конца.
Нет индивидуальных побед: Акцент на групповом результате и процессе.
Роль педагога: Не судья, а фасилитатор и наблюдатель, который помогает группе наладить взаимодействие.
Рефлексия: Является обязательной и важной частью процесса, а не формальностью.
Этот вариант идеально подходит для тренингов сплочения, адаптационных периодов (например, в начале учебного года) и для работы с коллективами, где есть напряжение или разобщенность.
Сведения о практической апробации программы
Практическая апробация проекта прошла во втором полугодии 2024-2025 учебного года на коллективах 4, 5, 7, 8, 11 классов и на коллективе педагогов МАОУ Политехническая гимназия. С видео-репортажем «Игры без гаджетов» об апробации проекта можно ознакомиться по ссылке https://vk.com/wall-48183583_863. Хочется отметить, что данный репортаж занял призовое место на Всероссийском конкурсе «Медиа Завтра», г. Санкт-Петербург.
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