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Игра № 1. «Вперед»!
Из группы детей нужно выбрать одного. Пусть это сделают сами дети. Ребенок, которого выбрали, встает в стороне от других детей. Остальные дети встают кругом на небольшом расстоянии друг от друга. Ребенок, который был выбран вначале становится ведущим. Он может выбрать себе место между любыми двумя игроками.
Детей нужно предупредить, что говорить можно только одно слово: «Вперед!».
Затем хлопните в ладоши, это означает, что игра начата. Ведущий смотрит на кого-либо из круга и ждет, пока тот скажет «Вперед!». Как только это прозвучит, начинает двигаться на место того ребенка, который ее сказал. Суть всей игры в том, чтобы любой участник, который произносит команду «Вперед!», быстро услышал ее от другого игрока и освободил для него свое место.
Если дети хорошо справляются с заданием, можно устроить соревнование на время.

Игра № 2. Обруч.
Из инвентаря нужен будет только обруч. Попросите чтобы дети встали тесным кругом, при этом одна рука должна быть внутри круга, приподнята на уровень головы. Объясните детям, что нужно вытянуть один палец той руки, которая поднята. На эти пальцы сверху положите обруч.
Разъясните, что тянуть обруч и цеплять его пальцами нельзя.
Следующим заданием будет опустить обруч на пол. Дайте детям возможность разобраться, как это сделать. Они примут свое решение, не подсказывайте.
Когда игра закончится, попросите детей рассказать, с каким сложностями они столкнулись.

Игра № 3. Древняя банка.
Инвентарем в этой игре будет обычная стеклянная банка. В нее что-нибудь положите или налейте. Дети при этом должны встать кругом. Для одного или нескольких детей установите ограничения: например, завяжите глаза.
Покажите детям банку, скажите что ее нужно передавать друг другу. Ронять ее нельзя, выплескивать содержимое тоже. Если банка оказывается на полу, игра начинается снова.
В конце игры можно обсудить с детьми их действия и тактику. Пусть расскажут, как они справлялись с заданием.

Игра № 4. Соберите эмблему.
Распечатайте на обычном листе логотип вашей компании, только в цветном изображении. Затем разрежьте его на несколько частей. Каждая команда должна собрать свой логотип быстрее, чем вторая.



Игра № 5. Игра со словами.
Каждому сотруднику раздается анкета, в которой приведены аббревиатуры, значение которых знают только ведущие. Каждому у кого есть анкета, нужно к аббревиатурам дописать строку из песни либо стихотворения.

Игра № 6. Придумай рекламу.
Командам дается 15 минут на то, чтобы придумать необычную и яркую рекламу для вашей компании. Победит та команда, которая создаст самую веселую и запоминающуюся рекламу.

Игра № 7.  Командное состязание «Идеальный товар».
Целью этого соревнования служит формирование свежего взгляда на товар или услугу, которые производятся либо оказываются вашей компанией.
Ход соревнования: делим коллектив на команды, минимум 3, максимум 7 человек в одной. Заранее составляем карточки, на которых написаны качества товара, который производит компания. Например: доступный по цене, свежий и так далее. Команда выбирает для себя любые 10 карточек, основываясь на них, проводит презентацию.
Другие команды выбирают то качество продукта, которое они считают главным в презентации соперников. По итогу формируется список различных качеств.
Его используют для формирования отношения к продукту или услуге.

Игра №8. Квест «Сокровища Флинта».
Суть: коллектив попадает на остров, где в сундуке спрятаны сокровища пирата Флинта. Чтобы их найти, нужно перевоплотиться в пиратов и пройти испытания.
Главная задача – понять, что означает командный дух.
Ход квеста: каждая команда выбирает для себя название, девизы и капитанов. Затем группам предлагается пройти испытания, например, такие:
Разгадывание логических головоломок;
Покорение высот;
Личные испытания для каждого игрока (организованные по типу испытаний в игре Форт Боярд).
Когда команды выполнят все задания, объединяются все подсказки, которые они нашли, в одну карту. Затем все группы проходят испытание общее для всех. Во время него они находят и сокровища Флинта: палатку, части вигвама или шалаша. Собирают его все вместе.
Конечно, сокровища могут быть любыми, не обязательно такими, как в примере.
В конце программы вручают вымпелы и дипломы. Затем обсуждают итоги квеста и способы достижения цели.

Игра № 9.   «Разговоры в темноте».
Количество участников: минимум — 2, максимум — 30.
Цель: укрепить команду, сплотить ее, применяя эффект темноты.
Ход игры: участникам даются для выполнения различные задания.
Определить в темноте, какого размера комната;
Решить сообща пространственную задачу.
Специалисты утверждают, что в момент проведения такого тренинга, легко можно выявить, кто в коллективе «антилидер».

Игра № 10. Шерстяное покрывало.
Постепенно набирает популярность в РФ. Это по большей степени не тренинг, а игра, рассчитанная минут на 20.
Ход мероприятия: ведущий демонстрирует участникам шерстяной клубок. Затем бросает его одному из участвующих, так создается первая коммуникация. Оставляя в руках нитку, этот участник бросает клубок следующему.
Другим участникам также нужно раздать клубочки, которые таким же образом перебрасываются друг другу. Зал постепенно будет накрыт покрывалом из шерсти.
В ходе игры люди становятся раскрепощеннее, им весело, в то же время между ними налаживается связь. Принцип здесь простой: от того, как действует каждый человек, зависит, будет ли успешным все мероприятие.

Игра № 11.  Распутайте узел.
Цель: сформировать навыки работы в команде.
Ход мероприятия: все участники становятся в круг и держатся за руки. Задача ведущего запутать это кольцо, а задача команды – распутаться в кратчайшее время, не разорвав кольца.
В итоге становится четко видно, как сотрудники взаимодействуют друг с другом. Насколько слаженно они могут действовать для достижения цели.

Игра № 12.  «Переход через болото».
Мероприятие проводится в помещении.
Цель: объединить людей в команде, научить их прислушиваться к мнению друг друга.
Инвентарь: листы бумаги формата А4.
Ход игры: на полу рисуют извилистый и сложный путь через болото.
Каждому члену команды раздают лист бумаги, это «кочка» на болоте. Каждый участник должен, наступая на свою кочку, перейти через болото. Но в болоте живет ужасный и голодный крокодил, который утягивает к себе кочки, остающиеся пустыми. Поэтому игрок всегда должен стоять на «кочке».
Вся команда должна перейти болото по одному, соблюдая полную тишину. Казалось бы, это просто, но на практике требует больших усилий, особенно если человек в команде много.
Бывает, что перейти получается только с 5 попытки, когда команда становится единым организмом.






Игра № 13.  Оркестр.
Цель: проанализировать, слаженно ли действует коллектив.
Ход игры: на экране через проектор либо на интерактивной доске выводят короткую фразу, в которой есть знаки препинания, кавычки и пробелы.
Задача команды состоит в том, чтобы фраза была произнесена, но без использования слов. Для этого на гласные буквы все должны одновременно хлопать, на согласные реагировать топотом, на знаки препинания, кавычки и пробелы нужно вставать и садиться. Конечно, одновременно.
Итог получается забавный и показательный одновременно: пока члены команды не догадаются посадить в центр того, кто будет «дирижировать» оркестром, выполнить все слаженно не получится.

Игра № 14.  Фестиваль проектов
Цель:
Улучшить атмосферу в коллективе;
Поднять командный дух;
Эмоционально сплотить учащихся;
Раскрыть творческий потенциал подростков;
Повысить доверие друг к другу
Ход мероприятия: команды создают проект, определяя проблему, цель, и конечный результат, вплоть до получения долгожданной награды.
В программе три этапа: на первом участников вовлекают в обсуждение проблемы, у каждой команды своя проблема (актуальность) на втором каждая команда создаёт свой проект, на третьем все презентуют свои творения.

Игра № 15. Создание объектов из картона.
Цель: побудить коллектив к взаимодействию путем совместного творчества.
Ход мероприятия: учащимся  раздаются скотч, бумага, картон, клей и ножницы. Заданием может быть постройка любого объекта из картона: создание огромной ростовой куклы или гоночного автомобиля.
В конце подводятся итоги.

Игра № 16. Создание цепной реакции.
Цель: раскрытие и анализ творческого потенциала сотрудников компании.
Ход мероприятия: участникам команды ведущий дает задания – собрать из домино картину или построить участок цепи из магнитов. На все отводится один час, после чего цепь должна быть замкнута. Самое важное: конец одного участка цепи должен быть началом другого.
В конце запускаем цепную реакцию: вся цепь должна сработать как единое целое.

Игра № 16. Поиск золота Маккены.
Цель: научить коллектив поддерживать друг друга, повысить эффективность взаимодействия.
Участники: коллектив до 100 человек.
Инвентарь: столы, стулья.
Место: можно проводить в помещении либо на природе в теплое время года.
Ход программы: ведущий объясняет цель мероприятия – найти все сокровища, определить какой ключ от сундука правильный (нужно продемонстрировать несколько ключей с разной нумерацией), решить логические либо математические задачи. Всем командам раздают папки, в которых наборы ключей, фишки и задачи.
Каждая команда выбирает капитана, разрабатывает свою стратегию и решает предложенные задачи.
Команда-победитель награждается главным призом.

Игра № 17. Веревочные курсы.
Это активный тренинг, здесь нужно преодолевать не только физические, но и эмоциональные препятствия. Каждое испытание – это самостоятельная задача.
Если тренинг проводится для подростков, то обязательно под руководством взрослого. При этом участников в каждой команде не должно быть более 12 человек.
Обязательным условием является выполнение заданий всеми участниками, если не справился хотя бы один, вся группа возвращается на исходную позицию.
Примеры заданий:
Вся команда должна разместиться на банкетке или стуле средней величины. Обе ноги от земли должны быть убраны, а продержать так следует минимум 5 сек.
Перед мероприятием из веревок плетется паутина, с числом ячеек по числу участников игры. Основная цель – преодолеть паутину всей группой, не прикасаясь к ней. Если кто-то касается паутины, вся группа возвращается обратно и начинает испытание сначала.
Могут быть и другие варианты заданий. Все зависит от количества участников, а также от их возраста и физических возможностей.
После проведения тренинга можно обсудить результаты и попросить детей рассказать, чему их научил этот курс.

Игра № 18. Танцевальная терапия.
Очень свежий и оригинальный вариант. Хотя, предлагая его проведение, можно столкнуться с возражениями.
Суть: музыка оказывает положительное воздействие на нервную систему людей, позволяет снять психологическую нагрузку. А танец и выполнение упражнений в составе команды делают коллектив более дружным.
Инвентарь: только спортивная форма, в которую должны быть одеты участники.
Задания могут быть самыми разными: от создания хоровода, до танцев в темноте.
Во время тренинга люди раскрываются, перестают стесняться, снимают внутренние блоки. 

Игра № 19. «Самолетик».
Цель: познакомить новых сотрудников с коллективом.
Ход тренинга: каждый игрок делает из плотной бумаги самолетик. Это важно для того, чтобы самолет не унесло ветром. На самолетике каждый пишет о себе любую личную информацию, которую считает нужным. Например, расскажет о своих планах на отпуск, о своей детской мечте и так далее.
После того как анкеты будут заполнены, все запускают самолетики. Владелец самолетика, улетевшего дальше других, получает приз. Затем все бегут, поднимают любые самолетики и снова их запускают.

Игра № 20. Постройка крепости.
Цель: научить участников команды взаимодействовать в сложной ситуации. Проводить лучше в теплое время года на природе.
Ход игры: все сотрудники делятся на 2 команды. Ведущий завязывает им глаза.
На поляне расставляют большие коробки и наполненные водой ведра. Каждой команде разъясняют, что вокруг себя нужно взвести крепость из имеющихся коробок. Причем все участники команды должны быть замурованы внутри этой крепости.
Для контроля назначают наблюдателей, чьи глаза развязаны. Если кто-то оказывается снаружи крепости, наблюдатели поливают его водой.
Завершается такой тимбилдинг обсуждением, каждая команда высказывает что ей понравилось, а что не очень.

Игра № 21. «Кто быстрее».
Коллектив делится на несколько групп, в каждой из которых выбирается капитан. По команде каждый капитан должен построить свою группу в квадрат (круг, треугольник) по определенному признаку – росту, цвету волос, первой букве имени и т.д. Кто быстрее справится с заданием, тот и будет победителем.


Игра № 22. «Узнаем друг друга с новой стороны».
Каждый из участников анонимно пишет на листке бумаге какие-либо факты о себе, описывает события из своей жизни, либо просто свои предпочтения в чем-либо. Далее все листки складываются в одну корзину и перемешиваются. Каждый по очереди достает листок и зачитывает его вслух, а команда должна догадаться, кто является автором написанного.

Игра № 23.  «Скакалка».
Формируются команды по 7-10 человек. Используя огромную длинную скакалку, игроки синхронно совершают прыжки через нее. Выигравшей является та команда, которая перепрыгнула наибольшее количество раз, не
 сбившись и не запутавшись в скакалке.






Игра № 24.  «Перейди болото».
Место проведения - спортивный зал.
Условия командообразования: ВСЯ команда, по одному, один за другим, в полной тишине, должна преодолеть препятствия (пройти по кочкам). Создаются «сказочные» условия трудностей: в болоте спит кровожадный и беспощадный крокодил, он хватает и утаскивает в болото каждого, кто наступит мимо кочки, и даже сами кочки.
Реквизит: кочки - листы бумаги А-4, дается по 1 листу каждому участнику
команды;
путь по "болоту" "рисуется" мелом извилистой линией, контуры
намечаются цветным или строительным скотчем прямо на полу.
Задача участников - наступая на кочки, перебраться через болото.
НО! кочка не должна пустовать, иначе и ее утянет крокодил! На кочке всегда должна находиться нога игрока, можно две ноги, пустовать кочке не можно!
Необходимо выбрать в команду 15 детей с каждого отряда-участника, двое детей будут выполнять роль «крокодилов». Одновременно могут играть 2-3 отряда (команды). При всей, казалось бы, легкости, пройти группе в 15 человек препятстия очень трудно. "Крокодилы" (это могут быть как дети из отрядов –
участников, так и тренери - лидеры ученического самоуправления), они должны сновать между ног, утягивать эти листы, а еще отвлекать команду, провоцируя на разговор! За все нарушения команда возвращается назад, и игра начинается для неё сначала!
Победить команда может только тогда, когда каждый участник станет прислушиваться друг к другу, стараться действовать слаженно.
А это и есть главная задача тимбилдинга!
Игра № 25.  «Слаженная команда».
Место проведения – актовый зал, комната детского объединения, класс.
Реквизиты: - столы, за которыми сидят участники;
- доска, на которой пишется текст, или стенд с прикреплённым на
нём ватманом для записи, или экран с проектором.
Условия проведения тимбилдинга: на доске (ватмане, экране) пишется небольшая фраза со знаками препинания, кавычками и пробелами, например:
«Наше детское объединение – самое лучшее в районе».
Играет одна команда 15-20 человек, действия должны быть слаженными и одновременными.
Задача команды: произнести эту фразу без слов, на гласные буквы – хлопать,
на согласные – топать, кавычки, пробелы и знаки препинания - надо встать и сесть.
Как показывает опыт, сделать это совсем не просто, можно посадить в центр «дирижёра».
Такую командную игру можно провести на таких праздничных программах, как «А ну-ка, девушки», «А ну-ка, парни», «День Святого Валентина», «День рождения отряда (дружины)», когда можно написать какую-либо фразу про участника или в целом про коллектив.

Игра № 25.  «Украинский двоколор»
(развлечение для большой аудитории).
Место проведения: спортивный или актовый зал.
Реквизиты: воздушные шары двух цветов – жёлтого и синего.
(Тренеры тимбилдинга раздают шары двух цветов: жёлтые и синие, чем большем, тем лучше! Зрители надувают их, образуя из шаров цвета украинского флага. Ну а дальше - делай, что хочешь, повторяя за аниматором – тренером. Аниматор стоит перед аудиторией и дирижирует: качаем шарами, держа их в руках, влево, вправо (реально создается впечатление, что

это флаг, что он развевается!); делаем морскую волну: вверху солнце – жёлтые шары, внизу море – синие шары (плавно поднимая и опуская шары,
имитируем колыхания волны).
В заключение дружно всем сделать Салют: лопнуть шары одновременно.
Получается настоящий салют!
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