                         ГОДИНИ  СПІЛКУВАННЯ
Мета: створити добрий мікроклімат у колективі;

           допомогти дитині самоствердитися, розкрити свої найкращі якості;

           виховувати культуру спілкування, вміння коректно передавати і                      

           сприймати інформацію;
           виявити статус учнів у класі, характер міжособових відносин;

           розвивати мислення, вміння оцінювати, аналізувати вчинки.

Принципи: добровільність

                    рівність

                    таємниця спілкування

                    відкритість

                    відвертість

                    відсутність глядачів 

Форма проведення: спілкування у колі.

Складові частини: привітання

                                розминка

                                тренінг 

                          МЕТОДИКА ПРОВЕДЕННЯ

Кожна година спілкування складається з трьох основних частин: привітання, в якому використовують одне питання для обговорення; розминки, для якої доцільно взяти два – три питання; тренінга, де програються одна – дві гри.
Учасники години спілкування сідають таким чином, щоб утворилося коло. Обов’язково всі беруться за руки (виняток становлять лише ті конкурси тренінга, які неможливо провести у такому положенні). Кожен  учасник висловлюється з кожного питання. Якщо дитина не може дати відповідь одразу (це найчастіше буває на першому році використання гри), краще не примушувати її одразу, а повернутися до неї, коли питання пройде коло, даючи їй шанс підготуватися, а, можливо, і допомогти за участю дітей відповісти. Так, наприклад, одним із найскладніших завдань є запитання типу: «За що я себе поважаю», «За що я себе люблю». Якщо дитина говорить, що вона себе не поважає, то можна дати можливість бажаючим гравцям сказати, за що можна її любити, поважати, а дитині запропонувати повторити це.

                  ОРІЄНТОВНІ ПИТАННЯ ДЛЯ ОБГОВОРЕННЯ   
                                     Привітання

1.Сніговий ком (учні по черзі називають імена кожного за схемою: 1;  1,2;  1,2,3;   1,2,3,4 і т. ін.).

2. Лагідний моточок ( назвати імена кожного, як в «Сніговому комі», але лагідно).

3.Сказати комплімент (говорити компліменти людям, а не речам, не підкреслювати недоліки). Компліменти говорять у такому порядку: перший – другому, другий – третьому, третій – четвертому і т. ін..

4.Подарувати подарунок з поясненням (Я дарую тобі м’яку іграшку, тому що ти дуже добра, лагідна, чимось схожа на неї).
                                       Розминка

                          (кожен говорить про себе)

1. Три – чотири якості, за які я себе люблю.

2. Що мені іноді заважає вступити у розмову.

3. Що я люблю найбільше в людях.

4. За що мені могли б подякувати  минулого тижня.

5. Кому б я могла подякувати і за що.

6. Моя улюблена страва.

7. Мій улюблений колір (пора року, книга, дерево, заняття, тварина, мультик, предмет і т. ін.).

8. Що я вмію робити своїми руками.
9. Мій улюблений герой фільма, мультфільма, книги. Чому?

10. Скинути в уявний мішок свої риси характеру, від яких хотів би звільнитися.

                                       Тренінги
1.День іменинника.

Кожна дитина має побути іменинником. Обирається іменинник. Він виходить за двері. Учасники гри по черзі пропонують, який символічний подарунок йому подарувати,  щоб він відбивав його характер, уподобання. Іменинник заходить і розбирає, чому (але не для чого) йому подарували саме це.
2.Створи своє королівство.
Вчитель обирає казку і казкаря, а казкар роздає ролі своїм товаришам. Мета цієї гри виявити статус учнів у класі, міжособові стосунки між ними.

Щоб діти цього не помітили, їм можна запропонувати «оживити» казку: казкар розповідає казку, персонажі сидять у маленькому колі і, як тільки чують ім.’я свого персонажа, підхоплюються та оббігають коло, сідаючи знову на своє місце.

3.Стілець «так» - стілець «ні».
Стільці ставляться на відстані 15 кроків. Обирається два учасника. Їм пропонуються якісь тези, наприклад, «Я піду сьогодні до школи» для учасника біля стільця «так» і «Я не піду сьогодні до школи» для учасника біля стільця «ні». Кожен із них повинен казати по одній причині, чому він так зробить. З називанням кожної наступної причини, робиться крок назустріч. Перемагає той, хто пройде довший шлях.

4.Символічний подарунок.
Один з гравців виходить за двері. Інші у колі називають його найкращу і найгіршу риси. Обираються найхарактерніші, до них підшукуються предмети, що могли б символізувати ці риси. На білий лист паперу кладуть предмет, що є символом гарної риси, а на чорний – поганої. Людина, яка виходила, повинна відгадати, чому їй поклали саме ці речі, які риси її характеру вони символізують.
5.Монолог неістоти. (Я – предмет).
Обирається любий предмет (борода, сумка, подушка…). Кожен учасник у колі розповідає про свою долю, стан за допомогою обраного предмета (не більше 5 речень).

6.Шкільний музей.

Один з учнів (чия поведінка бажає бути кращою) виходить за двері. Інші учасники гри утворюють живі експонати, які б розповідали про те, що протягом тижня робив цей учень. Учень повинен зайти і оживити експонати – розказати, що ж це він робив, що зображують його товариші.   

ВІДДІЛ  ОСВІТИТ
СИНЕЛЬНИКІВСЬКОЇ  РАЙОННОЇ  ДЕРЖАВНОЇ  АДМІНІСТРАЦІЇ
ІЛАРІОНІВСЬКА  СЕРЕДНЯ  ЗАГАЛЬНООСВІТНЯ  ШКОЛА



                                                                                      Виступ на засіданні
                                                                                      методоб’єднання

                                                                                      класних керівників
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