Ігри-тренінги, що сприяють формуванню морально-духовних цінностей учнів з вадами інтелектуального та психофізичного розвитку

Мета. Підтримувати інтерес та увагу класу і кожного учня зокрема, уникати проблем з дисципліною; запам’ятати золотий вірш і біблійну історію; скеровувати діяльність дітей на застосування біблійної істини в житті.

                                      СІМ ПОРАД КЕРІВНИКОВІ ГРИ

1. Повністю вивчити опис гри і переконатися, що ви будете проводити її саме так, як слід.

2. Перш ніж учити новій грі інших, навчіться грати в неї самі.

3. Хай на першому місці для вас буде безпека. Вибирайте для гри безпечне місце і спорядження.

4. Чітко формулюйте свої розпорядження. Переконайтеся, що всі ті, хто бере участь у грі розуміють вас правильно.

5. Будьте уважні до настрою групи – не нав’язуйте їм більше того, що вони бажають і здатні прийняти.

6. Задавайте тон заняттям, коли ви їх проводите. Наслідуйте в усьому приклад Ісуса Христа (в словах і діях).

7. На закінчення гри обов’язково підвести підсумок, подякувати в молитві Богу, підбадьорити, похвалити за участь.
1. Приходь в церкву
Золотий вірш Євреїв 2:12. «Посеред церкви оспіваю Тебе».

Ця гра нагадує дітям, що відвідини церкви є дуже важливим і необхідними.

Приготування і спорядження:

Стільці на одне менше, ніж гравців – розставити по колу. На одному боці кола залишаємо великий пропуск (без стільця).

В іншому боці кімнати розташовуємо «церкву». Можна поставити там маленький столик і покласти відкриту Біблію та пісенник.

Хід гри
1. Призначається один гравець ведучим, який розсаджує дітей по колу обличчям до центру і вказує, де знаходиться «церква».

2. Ведучий підходить до будь-якого гравця в колі і говорить: «Йдемо у церкву». Вони беруться за руки і йдуть у церкву, а всі гравці починають співати: «О, друже, йди в церкву живу».

3. Наступний гравець в колі запрошує іншого. Гра продовжується доти, доки всі діти не будуть в «церкві».

4. ведучий говорить дітям: «Зараз ми будемо молитися, співати пісні, читати Біблію, розказувати вірші». Потім говорить: «Служіння закінчилося. Пора додому». 
5. Після слова «додому» всі біжать назад в коло. Дитина, яка залишилася без стільця, стає ведучим. Гра продовжується.

Підсумки. Молитва.

2. Знайди мою овечку

Золотий вірш для запам’ятовування (читає ведучий): «Я є Пастир добрий і знаю Моїх, і Мої знають Мене» (Івана 10:14)

Необхідне спорядження: Новий Заповіт.

Хід і правила гри:

1. Діти стають в коло обличчям до центру. Вибирається ведучий і стає в центр кола. Гравці вибирають «пастуха», який проходить довкола кола і уважно оглядає всіх гравців, в чому вони одягнені і взуті. Після чого «пастух» стає в центр кола і питає ведучого: «Як знайти мою овечку?».

2. Ведучий описує одного з гравців (У вашої овечки на ногах білі кросівки, зелена куртка, темні брюки, темне волосся і т.д.).

3. Гравець, якого описав ведучий повинен тікати по колу і намагатися зайняти своє місце. А «пастух» буде намагатися наздогнати і піймати його. Діти тихо співають: «Шукає тебе, шукає тебе, хоче Господь знайти тебе».
4. Якщо «пастух» піймав овечку то вона повинна йти в «хлів» (центр кола). Перший гравець буде «пастухом» поки не піймає овечку. Якщо «пастух» не зміг піймати овечку, то він і всі овечки, які були в центрі кола, стають в коло. А не спіймана овечка – новий «пастух».

Підсумок. Молитва.

3. Знайди учня Ісуса.

Спорядження: Біблія, невеликий предмет, схожий на камінь. Це може бути великий ґудзик.

Хід гри. 

1. Діти стають в коло. Вибирається ведучий і стає в центр кола. Йому зав’язують  очі. Оголошуємо учням, що ґудзик буде символізувати Матвія (або іншого учня Ісуса). Даємо ґудзик Матвія комусь з гравців в колі.

2. Поки ведучий стоїть в колі із закритими очима, діти передують ґудзик по колу руками, протягнутими за спиною.

3. Всі співають пісню: «Хоче всіх Господь поблагословити». Поки співають, гравці передають ґудзик. Коли пісенька закінчується, ведучий розв’язує очі і з трьох разів намагається вгадати, в кого ґудзик. Ведучи питає: «Де Матвій? Може він бути він в тебе, Таню?» Якщо ведучий вгадує в кого ґудзик, то гравець, в якого він був стає ведучим, а попередній стає в коло і гра продовжується.

4. Якщо ведучий не зміг відгадати з трьох разів, то гра продовжується. Але якщо ведучий не зможе відгадати три ігри підряд, тоді провідним стає гравець, в якого заходиться ґудзик.

Підсумок. Молитва.

4. Знайди скарб

Золотий вірш для запам’ятовування: «Ще подібно Царство Небесне скарбу, прихованого на полі» (Матвія 13:44).

Спорядження: паперова коробочка (сірникова коробка, або маленька іграшка), Новий заповіт або Біблія.

Хід гри

Вибирається лідер, він виходить з кімнати. Гравці стають в коло обличчям до центру. Ведучий ховає коробочку в кого-небудь в гравців. Після чого лідер повертається в кімнату.

Ведучий робить наступний вступ: «Уяви, що ти в чужій країні. Ти повинен знайти скарб. Він захований в людини. Якої ти не знаєш, але тобі дається одна підказка: «в цієї людини …» ведучий говорить ому тільки одну підказку. (Це може бути якийсь один особливий відмінний знак гравця, в якого заховано скарб. Добре, якщо цей відмінний знак не буде відразу видно,  але буде потрібен час і зусилля для пошуку(голубі очі, родимка на щоці, світло-русяве волосся…). 
Лідеру, який шукає, дається одна хвилина, щоб знайти скарб.

Якщо він встигає відгадати, то гравець, в якого знайдено скарб, стає новим лідером гри і виходить з кімнати, а той, хто був лідером, ховає скарб і гра продовжується.

Підсумок. Молитва.

5. Давид і Голіят.

Спорядження: Біблія, п’ять каменів (камінчик повинен бути достатньо маленький, щоб його можна було заховати в руці).

Хід гри

1. Діти стають півколом обличчям до педагога. Призначається ведучий, який читає історію про Давида і Голіята (1 Царів 17:1-51). Тримаючи п’ять каменів у руці, запитую: «Скільки каменів Давид поклав у свою кишеньку? Порахуйте з гравцями, перекидаючи з однієї руки на іншу: 1,2,3,4,5»
2. Скільки ж камінчиків узяв Давид, щоб убити Голіята? Як тільки гравці скажуть: один, даю один камінчик одному з дітей. Цей гравець буде ведучим.

3. Ведучий стає спиною до гравців, ховає камінчик в руці, стискає руи в кулачки. Потім повертається обличчям до гравців, вибирає гравця і говорить йому: «Відгадай, в якій руці?». Якщо гравець відгадав – він ведучий.

4. Якщо гравець не відгадав, камінь повертається до ведучого і гра починається з початку. Гра продовжується до тих пір, поки кожен гравець не відгадає.

Підсумок. Молитва.

6. Будемо знайомі. 

Вірш для запам’ятовування. «Він кличе Своїх овець по імені» (Івана 10:3)

Спорядження: м’який м’яч, Новий Заповіт.

Хід гри (1-й варіант)

Всі гравці стають в коло обличчям до обличчя. В центрі стоїть вихователь з м’ячем. Після молитви вихователь кидає м’яч по порядку кожному гравцю, - одночасно називаючи своє ім’я. Гравець повинен піймати м’яч і назвати своє ім’я, а потім кинути м’яч вихователю. Після цього вихователь називає імена гравців, а діти встають і повторюють золотий вірш. 
Підсумок. Молитва.

Хід гри (2-й варіант)

Вибирається ведучий, який стає в центр кола з м’яким м’ячем в руках. Гравці стають в коло обличчям до центру.  За командою ведучого: «підготуватися», він кидає м’яч по порядку кожному гравцю, одночасно називаючи своє ім’я. Гравець, повинен спіймати м’яч, назвати своє ім’я і кинути м’яч ведучому. Враховується кількість запам’ятовуваних імен.  Хто більше запам’ятав імен, одержує приз. Потім ведучим стає інший гравець. Підсумок і молитва.
7. Ослику, відгадай, хто на тобі сидить?

Вірш для запам’ятовування. «Привели ослицю і молодого осла і поклали на нього одяг свій і він сів поверх них». (Матвія 21:7)
Спорядження: покривало, накидка або велика хустка, Новий Заповіт.

Хід гри

Вибирають ослика, він сідає, його накривають накидкою з головою, щоб йому не видно було їздця, один з гравців – їздець – сідає осликові на спину. Між ними відбувається діалог, в результаті ослик повинен здогадатися, хто їздець? Їздець: «Ослику, вгадай хто на тобі сидить?» Ослик: «Їздець, їздець, подай свій голосок!» Їздець напам’ять читає біблійний вірш. Ослик по голосу повинен впізнати і назвати гравця. Тоді вибирається інший ослик і гра повторюється. Якщо не вгадав, то залишається осликом в наступній грі. Якщо їздець неправильно прочитав вірш, помилився, то тоді їздець відразу стає осликом, і гра продовжується.

Підсумки. Молитва.

8. Гонки на колісницях

Вірш для запам’ятовування. «Інші – колісницями, інші – кіньми , а ми ім’ям Господа, Бога нашого хвалимося» (Псалом 19:8)
Спорядження: два чисті листи, два шарфи або мотузок, 4 ручки або олівці, два листи із зашифрованими словами (див. в кінці гри), Біблія.

Хід і правила гри

Дітей ділять на дві команди, обирається ведучий. Ведучий складає папір і олівці на двох стільцях на старті. На іншому кінці кімнати кладуть 2 листки паперу із зашифрованими словами. За сигналом ведучого пара дітей – колісниця, біжить до стільця, розшифровує одне слово, швидко повертається і записує у свій листок. Яка команда першою розшифрує слова,  перемагає. Колісницю можна зобразити двома способами:
1. Один гравець – кінь, а інший – їздець. Шарф надягають як збруя на груди попід пахви, кінці шарфа в руках їздця. Ця колісниця для молодших дітей. 

2. Шарфом або мотузкою зв’язують внизу праву ногу одного з лівою ногою іншого гравця (для старших дітей).

Зашифровані слова. Викресли зайві букви БЖШ і знайдеш ключові слова цього сюжету. 1. ЖЙБОРДАШН (ЙОРДАН). 2. БЄЛЖИСЕЙШ (ЄЛИСЕЙ).
3. НАБЖАШМАН (НААМАН). 4. ЖМИБЛІСТЬ (МИЛІСТЬ). 5. БІБЛЛЯ

(ІЛЛЯ). 6. БЦАЖР (ЦАР). 7. КЖОЛБІСНШИЦБЯ (КОЛІСНИЦЯ).
Підсумки. Молитва.

9. «Що посієш?...»

Вірш для запам’ятовування. «Що посіє людина, то і збере». (Галатів 6:7)

Необхідне спорядження: 2 листки чистого паперу, 2 фломастери, Новий Заповіт.

Хід і правила гри

1. Вибирають ведучого. Гравців ділять на дві команди. Кожна команда вибирає лідера. Для них дають по фломастеру  і по чистому листочку паперу.

2. Ведучий стоїть з одного боку бігової доріжки, а команда – з іншого. Обидва лідери підходять до ведучого. Ведучий шепоче лідерам назву плодоносного дерева кожному – своє. 
3. Потім ведучий дає сигнал – «на старт!» і обидва лідери біжать до своїх команд і негайно починають малювати плід названого дерева. При цьому не розмовляти, щоб не підказати. Завдання команди – швидко відгадати, як називається дерево. Як тільки лідер почує правильну відповідь, він повинен дуже швидко повернутися до ведучого. Перемагає та команда, чий лідер першим повернеться до ведучого з правильною відповіддю. Команді зараховується очко.

Підсумки. Молитва.

10. Остання пара

Вірш для запам’ятовування. «По парі, чоловічої статі і жіночої, ввійшли до Ноя в ковчег, як Бог наказав Ною» (Буття 7:9)

Хід гри

В грі бере участь непарна кількість гравців, які діляться на пари і беруться за руки. Пари стають одна за одно. По переду за три метри від першої пари – місце ведучого, який стоїть спиною до гравців. Несподівано він кричить: «Остання пара – вперед!» - остання пара біжить вперед. Вони повинні обійти ведучого, взявшись перед ним за руки. Ведучий не повинен озиратися і повертати голову, він бачить гравців лише тоді, коли вони з’являються перед ним.  Тоді він кидається до одного з них і старається його спіймати, перш, ніж вони візьмуться за руки. Якщо йому це вдається, то той, якого піймали, стає ведучим, а колишній ведучий стає парою з тим гравцем, який залишився. Вони стають в шеренгу першою парою і гра продовжується.

Підсумки. Молитва.

11. Японські піджмурки  (Пташки) 
Вірш для запам’ятовування. «Погляньте на птахів небесних: вони не сіють, не жнуть, не збирають в житниці; і Батько наш Небесний  живить їх» Матвія (6:26)

Спорядження: Біблія, пов’язка.

Хід гри

Гравці стають в коло. Обирається ведучий, він зав’язує очі одному з гравців і ставить його в центр кола. Він – пташка. Решта гравців ходять навколо і повторюють: «Пташко, пташко, замкнута в клітці, коли ти вийдеш до мене, моя пташко». Обійшовши кілька разів довкола пташки. Вони зупиняються і питають: «Хто стоїть за тобою?» Тоді пташка називає ім’я когось із гравців. Якщо пташка вгадає, то на її місце стає той, чиє ім’я назвали, і йому зав’язують очі, а якщо не вгадає – він залишається пташкою і далі гра продовжується.  
Підсумки і молитва.

12. Наздогнати коло.

Вірш для запам’ятовування. «Будемо уважні один до одного, заохочуючи до любові і добрих справ». Євреїв 10:24.

Спорядження: яскрава носова хусточка.

Хід гри.

Діти стають в коло, тримаючись за руки. Обирається ведучий. Він кладе хусточку в задню кишеню одному з гравців. Коло рухається за годинниковою стрілкою, прагнучи врятувати хусточку. Ведучий бігає за колом, прагнучи схопити хусточку. Якщо хусточка схоплена, ведучий стає в коло і вибирає нового ведучого.
Підсумки. Молитва.

13. Канатоходець

Вірш для запам’ятовування. «Хто ходить вдень, той не спотикається». (Івана 11:9).

Правила гри.

Гравці стають в колону на відстані два кроки один від одного. Ведучий проводить пряму лінію довжиною 7-10 метрів (кроків). За командою ведучого «руш» гравці рухаються по лінії, як по канату, тримаючи руки розведеними в сторони. Програють ті, хто зійшов з канату.
Підсумки. Молитва.

14. Нічого не бачу

Вірш для запам’ятовування. «Не бачило того око, не чуло вухо і не приходило те на серце людині, що приготував Бог люблячим Його». 

Спорядження: дві пов’язки на очі, дві склянки води, папір і олівець.

Хід гри
Призначається ведучий, він розділяє гравців на дві команди з однаковою кількість учасників. Ведучий з кожної команди бере по одному гравцю, підводить до столу і зав’язує їм очі і дає їм завдання: налити воду у склянку, написати своє ім’я на папері; повернутися в команду і вибрати наступного гравця. І так гра продовжується. Після гри поговорити з дітьми про відчуття, коли вони робили щось, набачивши.
Підсумок. Молитва.

15. Роззуй своє взуття

Вірш для запам’ятовування. «Роззуй твоє взуття з ніг твоїх» (Вихід 3:5)

Спорядження: пов’язка для кожного гравця.

Хід гри

Вибирається ведучий. Гравці стають в коло і роззувшись, складають взуття в центр кола. Ведучий дає команду: «зав’язати очі» і переміщує взуття в центрі кола. Потім за командою «почали» гравці повинні відшукати кожен свою пару взуття. Дозволяється гравцям приміряти своє взуття. Той, хто думає, що вже відшукав своє взуття, хай взує його і почекає. Гра продовжується до тих пір, поки кожний не знайде свою пару взуття. Потім хай гравці знімуть свої пов’язки і подивляться, хто вірно знайшов своє взуття.
Підсумки. Молитва.

16. Чемодан збираємо в дорогу

Вірш для запам’ятовування. «Не збирайте собі скарбів на землі, де міль і іржа винищують і де злодії підкопують і крадуть». (Матвія 6:19)

Спорядження: чемодан.

Хід гри

Всі учасники сідають в коло (кількість учасників 6 – 8 і більше). Обирається ведучий, він приносить чемодан і подає першому гравцю в колі. Гравець, що отримав чемодан, говорить: «Я відправляюся в далекі краї і пакую чемодан. Як ладу в нього…» і називає будь-який предмет і передає чемодан гравцеві, що поруч. Другий гравець повторює ті ж слова, називає предмет, який покладений попереднім гравцем в чемодан і додає свій. І так далі по колу.

Підсумки. Молитва.

17. Ноїв ковчег 
Вірш для запам’ятовування. «Вірою Ной, отримавши одкровення про те, і що ще не було видиме, благоговіючи приготував ковчег для порятунку дому свого» (Євреїв 11:7)

Хід гри

Кожний гравець вибирає собі партнера. Кожна пара в секреті від інших вибирає собі тварину, яку вони будуть представляти, а інші члени команди будуть вгадувати. Пара виходить в центр кімнати і представляє тварину, інші пари в цей час повинні відгадати її. Коли яка-небудь пара правильно вгадала тварину, вона виходить в центр кімнати і сама зображає свою  тварину. Якщо ця пара вже виходила, то діти вибирають іншу пару. Гра продовжується до тих пір, поки всі пари не представлять свою тварину. Та пара, яка вгадає щонайбільшу кількість тварин, виграє і отримує приз.

Пісудмок. Молитва. 
