Тема: «Игра - неотъемлемая часть нашей жизни»
                
Цель: знакомство с классом и сплочение коллектива

Задачи: 1)познакомить детей с историей игр;


2)воспитывать чувство коллективизма;


3)развивать логическое мышление и творческие способности учащихся.
План занятия:

1. Орг.момент.Сообщение темы и цели.

2. Беседа.

3. Игры.

4. Подведение итогов.

Ход занятия:

1. Орг.момент.

Здравствуйте! Присаживайтесь! Сегодняшний наш классный час посвящен играм!Ведь игры являются спутниками человека с самого рождения вплоть до смерти,порой мы даже этого не замечаем!

Для начала давайте познакомимся с историей появления разнообразных игр!

2. Беседа.
Из истории возникновения игры видно, что она выступает как форма обучения, как первичная школа воспроизводства реальных практических ситуаций с целью их освоения. Свидетельствами того что люди играли с незапамятных времён, служат доказательства антропологов. Игры для древних людей, как и для современных, были неотъемлемой частью жизни. На египетских гробницах изображают достопочтенного, но уже, покойного, горожанина, играющего в кости. Таким образом, согласно верованиям, умерший, воссоздавал жизнь через игру и сам возрождался. А в древнем Тибете, например, игорные диаграммы были начертаны на крышах храмов. Символическое изображение игры можно, также найти на сидениях монахов в средневековых английских церквях. 

Однажды начав играть, древние люди увидели, что невидимая и непостижимая сила контролировала исход игры. Они стали верить, что именно эта сила управляла природными явлениями, плодородием или движением небесных тел. Эти силы со временем были персонифицированы в сверхсуществ или божеств. И древние стали гадать «на судьбу», то есть играть в азартную игру, где ставками были благополучие и сама жизнь. Иными словами, через игру люди пытались воздействовать на силы, управляющие мирозданием.

Во всех частях древней цивилизации сохранились свидетельства о том, что боги часто прибегали к азартным играм, чтобы принять какое-либо решение. У греков мы находим миф о Зевсе и Афродите, которые подбрасывают частенько кости для определения судьбы героя, а «Илиада» Гомера описывает олимпийских богов, играющих в лотерею, чтобы определить победителя сражения

Многие игорные мифы и верования индейцев соотносятся с духовным опытом, описанном великими практиками Индии, которые используют настольную игру «пачиси»как символ постоянно умирающего и возрождающегося через игру мира. Аналог пачиси до сих пор очень популярен в индейских резервациях: 4 человека двигают по игорной доске кубики различных цветов, расстояние, на которое передвигается кубик, определяет бросок кости, конечная цель - достичь «божественной страны». Согласно индийскому мифу, боги Шива и Шакти, символизирующие мужское и женское начало, создают и разрушают миры посредством игры в пачиси, где люди используются в качестве пешек, а день и ночь - в качестве игральной кости. 
Четыре цвета кубиков символизируют существование в различных мирах - растительном, мире птиц, рыб и млекопитающих, и из каждого мира на игровой доске есть свой путь к божественному, и только бросок кости может определить этот путь. Путь к божественному в этой игре - лишь путь к новому возвращению в начало игры, т.е. к перерождению. Когда миллионы игорных возможностей будут исчерпаны, душа, которую символизируют игорный кубик, встретит своего гуру, который раз и навсегда извлечет ее с игорной доски в «чистую страну». И тогда душа достигнет божественной реализации, и уже не будет мучиться вопросом причины происхождения всех вещей. Таким образом, игра - это еще и символ духовного роста и совершенства.

Среди археологических находок, характеризующих быт и культуру русского средневековья, встречаются предметы, свидетельствующие о существовании разных игр. К ним относятся разнообразного вида шашки из кости и других материалов, костяные и деревянные шахматные фигуры, астрагалы, доски с расчерченным игровым полем, кожаные мячи. 

Шашки. Самые ранние - шашки округлой (полусферической) формы с плоским основанием, сделанные из стекла и кости. Известны единичные экземпляры из камня, янтаря и глины. Часто эти шашки снабжены в центре плоского основания углублением, иногда с остатками металлических штифтов. Вместе с такими шашками находили игральные кости, представляющие собой параллелепипед из кости или рога с нанесенными на его грани кружочками (очками) от 1 до 6. Полную сводку их находок сделала в свое время Г.Ф. Корзухина, В результате чего выяснилось, что все шашки указанного типа происходят из дружинных курганов или синхронных им поселений (Киев, Чернигов, Ладога, Гнездов-Шестовицы) и датируются Xв. 

Аналогичные шашки в комплекте с игральными костями в большом количестве обнаружены в странах северной Европы: Швеции, Норвегии, Дании, Исландии, где известно около 90 находок. Каждая из них содержит в своем составе не менее 11-16, часто 20-25, иногда даже до 47 шашек. Оттуда же происходят и находки деревянных игральных досок с железными накладками по углам и вдоль бортов, игровое поле которых расчерчено на квадраты или снабжено правильными рядами отверстий, удаленных друг от друга на равное расстояние. На Руси подобных досок не найдено, но сохранились железные оковки от них. Доски с отверстиями, очевидно, были походными, на них ставили шашки с выступающими металлическими штифтами. Для досок с расчерченными квадратами предназначались шашки с гладким плоским основанием без отверстия. 

 

Комплексный анализ всего имеющегося материал привел Г.Ф. Корзухину к аргументированному выводу с том, что рассматриваемая "игра в шашки была занесена к нам с севера", о чем свидетельствует не только огромное число их находок в северных странах, но и топография и время их бытования на Руси. Все находки полусферических шашек сосредоточены или на водном пути "из варяг в греки", или в местах дислокации наемных варяжских дружин. Хронологической границей бытования этой игры на Руси является рубеж Х-ХI вв., т.е. она исчезла вместе с исчезновением варяжских дружин на Руси. 

 

Игра в "мельницу".Одна из древнейших игр, распространенных в северных и других странах средневековой Европы, где она популярна и в наши дни, - это игра "в мельницу". Судя по археологическим находкам, она была известна на Руси с X в. и распространена в течение всего средневековья. В отличие от предыдущей игры, от которой сохранились главным образом шашки, игра "в мельницу" представлена в археологическом материале находками игральных досок. Однако чаще всего это не специально подготовленные доски, а игровые поля, расчерченные на любой поверхности - на корабельной доске, на днищах бочек, на каменных плитах и т.д. Поле это три вписанные друг в друга квадрата, соединявшиеся короткими поперечными линиями, шедшими от середины каждой стороны квадрата. Вместе с тем существуют различные варианты соединения сторон квадратов и только прямыми, но и косыми линиями. Кроме того, некоторых случаях углы квадратов обозначаются полукруглыми или прямыми линиями, что зафиксировано в новгородских находках . Трудно сказать, чем обусловлены эти различия в изображении игровых полей; возможно, были какие-то местные варианты этой широко распространенной игры. 

Хотя средневековые правила игры не сохранились, но по аналогии с этнографическими материалами и современными правилами игры "в мельницу" устанавливается, что играть в нее могли два человека, которые должны были построить "мельницу", т.е. выстроить игровые фигуры на поле в определенном порядке. За каждую "построенную мельницу" игрок имеет право снять с доски одну шашку противника. Выигравшим считается тот, кто первым ликвидирует все фигуры противника или лишит их хода. 

Лиса и гуси 

В средние века игра «Лиса и гуси» была распространена по всей Европе. В Германии она была известна как “Fuchs im Huhnerhof”, в Голландии — как “Schaap en wolf”, в России — как «Волк и овцы», в Италии — как “Lupo e pecore”. Подобные же игры были известны и в Азии (например, яка-сукари в Японии). Иногда эту игру называют халатавль, которая в действительности является другой игрой. 
Реквизит — доска с 33 полями на пересечениях линий , а также тринадцать шашек одного цвета (гуси) и одна — другого (лиса). Лиса ставит свою шашку на любое свободное поле. Начинают игру гуси. Противники ходят по очереди, передвигая свои шашки на любое свободное поле по линиям. 
Цель гусей — запереть лису. Цель лисы — не позволить сделать это. Лиса имеет право «съесть гуся», перескочив через него на свободное поле, причем за один ход она может съесть и нескольких гусей (как в шашках), сняв их с доски. В игре они больше не участвуют. Обычно лиса запирается семью или восемью гусями, но теоретически это возможно и четырьмя. Хотя считается, что лисе для победы достаточно съесть восемь гусей — в этом случае блокирование ей не грозит. 
Наиболее древняя форма игры использовала одну лису и 13 гусей. Но этот вариант плохо сбалансирован в пользу гусей. Другие варианты игры появились позже — с 17 гусями, с 15 гусями и др. Еще один вариант — с двумя лисами. 
Можно ввести дополнительное правило: разрешить гусям ходить только вперед и вбок (лисе при этом играть легче). Остальные правила — без изменений. 
Игра усложняется, если несколько изменить игровое поле. Можно ввести диагональные пути или четыре дополнительных поля. Во всех этих вариантах количество гусей может быть 13, 15, 17 и 19. В варианте с диагональными путями можно запретить гусям двигаться по диагонали.
Но мы с вами знаем,что игры бывают не только настольными, но и подвижными, логическими и др.
	В современном ритме жизни, мы почти забыли, как здорово просто собраться с друзьями и поиграть в различные игры – интересные игры для компании.Не удивляйтесь! Игры для компании бывают не только для детей. Существует большое количество игр для молодежной компании. Студенческие игры-приколы. Молодежные игры-розыгрыши. Есть игры и для взрослых, застольные игры. 

Компанейские игры-конкурсы – это удел не только маленьких детишек (у которых, безусловно, много своих веселых детских игр для друзей), но и подростков и даже взрослых (для которых подходят еще игры застольные или игры на природе). Ведь игры для компании друзей или компании коллег могут быть и увлекательными и познавательными и романтическими, что будет по душе взрослеющей молодежи. Игры для молодежи помогут робким и скромным побороть свою скромность и застенчивость. Для них это будут запоминающиеся воспоминания, впечатления и переживания, которые потом всегда будут вспоминаться с улыбкой и теплотой в сердце. Домой можно позвать большое количество народу и здорово повеселиться.

Для того чтобы можно было сделать посиделки друзей более веселыми и интересными нужно иметь наготове несколько компанейских игр. Игры в компании помогут малознакомым людям побыстрее познакомиться, а недолюбливающим друг друга - подружиться. Играть в игры для молодежной компании можно везде и в школе, и в институте, и на улице, и дома – игры для веселой компании привносят в нашу жизнь некую легкость и хорошее настроение.

Не надо забывать об интересных и увлекательных играх, они помогают нам жить веселее. 

10 причин играть в компании друзей в игры
1. Веселые игры в компании позволяют здорово всем повеселиться, порадоваться и отдохнуть.

2. Интересные игры в компании малознакомых людей помогают всем хорошо перезнакомиться, сблизиться и узнать друг друга получше. Позитив, который рождается от приятного времяпровождения за компанейскими играми и конкурсами как нельзя благоприятно снижает напряженность и барьеры между людьми.

3. Конкурсы и игры в рабочем коллективе позволяют взглянуть коллегам друг на друга с другой стороны. Не только как на рабочих разных профессий, а еще и как на веселых, жизнерадостных, активных, дружелюбных людей. На корпоративных развлекательных мероприятиях обязательно должны присутствовать компанейские игры и конкурсы для сплочения трудового коллектива. Все еще больше сплочаются и сдруживаются после веселых и увлекательных конкурсов-игр. Кроме того игры на корпоративных вечерах могут снимать и психологическое напряжение, а также помогают научиться людям взаимовыручке, ответственности, открытости, не говоря уже о том, что корпоративные игры и конкурсы в компании развивают смекалку, интуицию и заставляют людей творчески мыслить и проявлять свою фантазию.

4. Романтические игры для компании помогают парням и девушкам снять лишнее напряжение и в легкой игровой форме поближе пообщаться друг с другом. 

5. Игры для друзей позволяют провести незабываемый праздничный день. Еще бы! Всем же хочется, чтобы его день рожденья был веселым, шумным, интересным и разнообразным. Запомнился всем друзьям. Как приятно потом бывает услышать от друзей, что это был самый веселый день рожденья, на котором они были.

6. Игры за столом позволяют сделать скучное застолье интересным, веселым и одновременно вкусным. Ешьте, играйте и веселитесь одновременно. И никаких скучных лиц за столом.

7. Конкурсы для веселой компании позволяют проявиться талантам. Кто бы мог подумать, что ваша подруга так здорово поет или ваш приятель так здорово рисует или танцует. Вот дружишь, а только в компании за игрой можно узнать друг в друге что-то новое.

8. Для домашних игр в компании друзей почти ничего не нужно. Только ваши друзья и приятели и минимальный реквизит если он необходим. Для игр не требуется сложной техники, компьютеров, электроники, или вообще каких-то вложений. Только ваше желание и интерес ваших друзей.

9. Игры в дороге помогают скоротать время и провести его с пользой. 

10. Детские игры в школе, детском саду или детских кружках помогают  детям хорошо провести время, со всеми перезнакомиться и подружиться.


3. Игры.

Сейчас мы вас познакомим с некоторыми играми, которые могут пригодиться в развлечение гостей! Возможно некоторые вы уже знаете! Сейчас мы будем знакомиться и заодно играть!
1. Имя-качество.

Играющие по кругу передают друг другу мяч (или другой предмет), называя при этом свое имя и какое-нибудь качество, начинающееся с той же буквы, что и имя. 

Например: "Я - Катя. Я красивая, кроткая, критичная." 

2. Орлятский круг.
Весь класс встает в один большой "орлятский" круг (левая рука на плече соседа слева, правая на поясе у соседа справа). После этого ведущий предлагает всем присесть, затем поднять ногу, а дальше ... ваша фантазия.

3. Покажи. 

Необходимо изобразить, используя всех участников команды:

1)оркестр, электричку, сороконожку, зоопарк, телевизор, телефон;

2)болельщиков, команда которых проигрывает, зрителей, смотрящих крутой боевик, людей в очереди за колбасой, пациентов из палаты перед операцией;

3)крутых зайцев, диких поросят, одиноких волков, сумасшедших куриц;

4)Пизанскую башню. Китайскую стену. Кремль, разводные мосты;

5)букву «А», «К», «Ш», «Р», «Ю»;

6)картину «Медведи в сосновом бору», «Бурлаки на Волге», «Иван Грозный убивает своего сына»    и т.п.
4. Кто быстрее.

Команда выполняет задания быстро и четко.

1-й вариант. Постройте, используя всех игроков команды:

-квадрат;

-треугольник;

-круг;

-ромб;

-угол;

-букву;

-птичий косяк.

2-й вариант. Построиться в шеренгу по:

-росту;

-цвету волос;

-алфавиту имен.
5. Ассоциации.
Все садятся в круг, и кто-нибудь говорит на ухо своему соседу любое слово, тот должен моментально сказать на ухо следующему свою первую ассоциацию с эти словом, второй – третьему и т.д. пока слово не вернется к первому. Если из безобидной "люстры" у вас получалась "конфета" – считайте, что игра удалась.

6. В магазин – елки садить...
Участвующего сажают спиной ко всем, а на его спину закрепляют табличку с заранее заготовленными надписями. Надписи могут быть самыми различными – "ШКОЛА, МАГАЗИН, ПАРИКМАХЕРСКАЯ  и пр." Остальные наблюдающие задают ему разнообразные вопросы, типа "зачем ты туда ходишь, как часто и т.п." Играющий должен, не зная того, что написано на подвешенной на него табличке, отвечать на эти вопросы.

7. Полез на елку за укропом, а его арбузами завалило...
Всем участникам выдаются чистые листы бумаги, где они будут писать свои "шедевры", и ручки. Участники пишут имена своих героев, загибают листок так, чтобы написанного не было видно. А затем передают листок соседу. Далее пишут ответы на вопросы типа "куда пошел герой, что с ним случилось и пр." Вопросов можно придумать множество, лишь бы бумаги хватило. После каждого написанного ответа листок загибается и передается соседу. Должно получится нечто вроде "полезла красная шапочка на елку за укропом, а ее арбузами завалило.

8. Изучаем азбуку.
Ведущий говорит: "Все мы люди, образованные, а вот знаем ли мы азбуку?" С буквы А, и далее по алфавиту, игрок начинает фразу-поздравление по тому поводу, что собрались гости. Например: А– Айболит поздравляет всех с Новым годом! Б – Будьте бдительны скоро Новый год! В – Выпьем за Дам! Особенно весело когда игра доходит до Г, Ж, П, Ы, Ь, Ъ. Приз получает тот, кто придумал самую смешную фразу.

9. Стулья.
На сцене стоят два стула. Вызываются два добровольца, которым предлагается с завязанными глазами отыскать и сесть на свой стул. Прикол заключается вот в чем: пока добровольцам завязывают глаза и раскручивают, ведущий кладет на стулья две губки, смоченные водой. Посмотрите на реакцию севшего на такой стул человека. Так же можно вовсе убрать стулья и наблюдать за тщетными попытками игроков найти свой стул.
4. Подведение итогов.

Итак,какие выводы вы для себя сделали из сегодняшнего классного часа? Что нового узнали? Какие ваши любимые игры? Какие игры вам сегодня понравились больше остальных? (Ответы детей).

На этом наш классный час окончен! Играйте, и жизнь вам покажется намного ярче и интересней! Спасибо за внимание! До свидания!
