
Рекомендации по проведению классного часа  

«Я, ты, мы вместе». Секреты общения. 

Говорят, что 60% всех конфликтов между людьми возникает из-за 

коммуникационных проблем. Кто-то кого-то не расслышал или не так понял, 

в результате не так отреагировал, это вызвало недовольство или обиду другой 

стороны - и проблема стала расти как снежный ком.                                     

Действительно, общение – это сложный процесс установления и развития 

контактов между людьми.  Дается человеку от природы умение общаться или 

этому необходимо учиться? Конечно же, навыкам общения люди обучаются 

всю жизнь. Причем научиться общению можно только в процессе самого 

общения, а не  по книгам и советам знающих людей. И именно поэтому при 

обучении конструктивному поведению при взаимодействии с другими 

людьми так важна отработка определенных навыков. 

Главной целью классного часа является  развитие социально-

личностной сферы  обучающихся. В ходе проведения классного часа можно 

решать следующие задачи: 

1. Мотивировать обучающихся к самопознанию и познанию других людей.  

2. Познакомить обучающихся с основными правилами и приемами 

эффективного коммуникативного поведения в различных ситуациях. 

3. Развивать социальные и коммуникативные умения, необходимые для 

установления межличностных отношений друг с другом. 

При планировании классного часа все упражнения важно разбить на 

несколько блоков: 

1. Приветствие. 

2. Правила поведения. 

3. Разминка. 

4. Упражнение на сплочение, на отработку навыков эффективного 

общения. 

5. Подведение итогов, рефлексия.  

 

Игры на приветствие. 

1. Участникам  предлагается представиться так, как бы им хотелось, чтобы 

их называли во время классного часа (например, использовать псевдонимы). 

2. «Нетрадиционное приветствие». Поздороваться с соседом, используя 

только нетрадиционное невербальное общение (прикосновение плечом, ногой, 

тыльной стороной руки и т. д.). 

3. «Снежный ком». Участники  стоят в кругу. Первым представляется 

ведущий. Затем стоящий слева от него называет имя ведущего и свое имя. 

Каждый следующий участник называет по очереди имена всех, 

представлявшихся до него. Таким образом, участнику, замыкающему круг, 

предстоит назвать имена всех одноклассников. 

4. «Мое имя». Участники по очереди называют свое имя и прилагательное 

на первую букву имени. Например, Настя - надежная или нужная, нежная. 

Прилагательные не должны повторяться. Можно использовать принцип 

упражнения «снежный ком». 



5. «Мы разные, но мы похожи». Участники по очереди продолжают 

предложение «Я отличаюсь от других людей… Я похож на других людей…» 

 

Правила поведения. 

В ходе классного часа всем необходимо соблюдать правила: 

 Активность. Участвуют все, зрителей нет. 

 Конфиденциальность. Не разглашение информации об участниках. 

 Здесь и теперь. Говорить о чувствах, обсуждать ситуацию, задавать 

вопросы в настоящем времени. Не обсуждать ничего после классного часа. 

 Конструктивная обратная связь (с позитивном намерением). 

 

Разминка. 

1.  «Клубочек». Участники садятся в круг, ведущий, держа в руках клубок 

ниток, обматывает нитку вокруг пальца  и задает несколько вопросов любому 

ребенку (например: «Как тебя, зовут?», «Что ты любишь?», «Во что ты больше 

всего любишь играть?», «Чем ты больше всего любишь заниматься в 

выходные?». Тот ловит клубочек, обматывает нитку вокруг пальца, отвечает 

на вопрос, а затем задает свой следующему участнику группы, бросая ему 

клубок. Таким образом, в конце клубочек возвращается ведущему. Все 

определяют, на что похожа фигура из нитей. 

2. «Путанка», направленно на двигательное раскрепощение, преодоление 

скованности, пассивности. Водящий (сначала это может быть ведущий) 

поворачивается спиной к группе. Остальные дети становятся в круг и берутся 

за руки. Не разжимая рук, они начинают запутываться, кто как может. Когда 

образовалась путанка, они зовут водящего. Он пытается распутать то, что 

получилось, при этом, не разжимая рук. 

3. «Ураган», на снятие напряжения, создание доброжелательной 

атмосферы, дает возможность детям больше узнать друг о друге. Участники 

группы располагаются в кругу на стульях. Стоящий в кругу (сначала это будет 

ведущий) со словами: «Ветер дует на ...» предлагает поменяться местами 

(пересесть) всем тем, кто обладает каким-то общим признаком. Например: 

«Ветер дует на того, у кого есть сестры», - и все, у кого есть сестры, должны 

поменяться местами. При этом тот, кто стоит в центре круга, должен 

постараться успеть занять одно из мест, а тот, кто останется в центре круга без 

места, становится водящим. Стоящий в центре может сказать «Ураган!», и 

тогда все должны поменяться местами. 

4. «Кто позвал?».  Дети стоят в кругу. Один из детей встает в центр круга 

и закрывает глаза. Ведущий подходит и притрагивается к какому-либо 

ребенку. Тот громко называет имя водящего. Ведущий спрашивает: «Кто 

позвал тебя?» Ребенок, стоящий в кругу, называет имя товарища. Игра 

продолжается до тех пор, пока в роли отгадывающего не побывают все дети. 

5. «Открытие» на создание доброжелательной атмосферы. Участники  

располагаются по кругу на стульях. Группа перебрасывает друг другу игрушку 

(мяч). Тот, у кого окажется игрушка, завершает фразу: «Никто из вас не знает, 

что я (или у меня) ...». Каждый ребенок должен стать участником упражнения. 

 

 

 



Целевая аудитория 8 – 11 классы. 

Игры на сплочение, на отработку навыков эффективного общения. 

 

1.  «Общий ритм». Участники стоят в кругу. Ведущий несколько раз хлопает в 

ладоши с определенной скоростью, задавая ритм, который группа должна 

поддержать следующим образом: стоящий справа от ведущего участник 

делает один хлопок, за ним — следующий и т.д. Должно создаваться 

ощущение, будто в заданном ритме хлопает один человек, а не все члены 

группы по очереди. Это упражнение редко удается с первого раза. После 

нескольких пробных кругов из игры постепенно выбывают участники, 

нарушающие общий ритм. 

2. «Превращения». Участники сидят в кругу. Ведущий предлагает участникам 

завершить следующие предложения: Если бы я был книгой, то я был бы… 

(словарем, томиком...); «Если бы я был едой, то я был бы... (кашей, картошкой) 

»; «Если бы я был взрослым, то я был (другие варианты — песней или 

музыкой, явлением г, видом транспорта...). Все отвечают по кругу. 

3. «Расскажи мне обо мне». Участники на листках бумаги подписывают свои 

имена, складывают их в мешок (шляпу, коробку и т. д.). Затем каждый 

вытаскивает по одному листку и пишет в позитивном ключе о человеке, 

который подписал этот листок.  

4.  «Кто похвалит себя лучше всех или памятка на «черный день». Материалы: 

бланки с табличками для каждого участника. Участники сидят в кругу. 

Ведущий заводит разговор о том, что у каждого из людей случаются приступы 

хандры, «кислого» настроения, когда кажется, что ты ничего не стоишь в этой 

жизни, ничего у тебя не получается. В такие моменты как-то забываются все 

собственные достижения, одержанные победы, способности, радостны 

события. А ведь каждому из нас есть чем гордиться. В психологическом 

консультировании существует такой прием. Психолог вместе с обратившимся 

к нему человеком составляет памятку, в которую заносятся достоинства, 

достижения, способности этого человека. Во время приступов плохого 

настроения чтение памятки придает бодрости и позволяет оценивать себя 

более адекватно. Ведущий предлагает участникам проделать подобную 

работу. Участникам раздаются бланки с таблицами, в которых они должны 

самостоятельно заполнить следующие графы: «Мои лучшие черты», «Мои 

способности и таланты» ,  

«Мои достижения». Ведущий на свое усмотрение (в зависимости от уровня 

доверия в классе) предлагает участникам зачитать свои памятки. 

Заполненные памятки остаются у участников. 

5. "Правда или ложь?". Игра усиливает групповую сплоченность и создает 

атмосферу открытости. Участники садятся по кругу; у каждого должны быть 

наготове бумага и карандаш. 

А. Предложите участникам написать три предложения, относящиеся лично к 

ним. Из этих трех фраз две должны быть правдивыми, а одна - нет. 

Б. Один за другим каждый участник зачитывает свои фразы, все остальные 

пытаются понять, что из сказанного соответствует действительности, а что - 

нет. При этом все мнения должны обосновываться. Посоветуйте авторам фраз 

не спешить со своими комментариями и внимательно выслушать догадки 



разных игроков. Ведь это прекрасная возможность понять, как человек 

воспринимается со стороны.  

6. «Ассоциации». Выбирается голящий, который выходит за дверь. Один из 

участников придумывает ассоциации на самого себя. На какое животное, 

птицу, дерево, цветок, любой предмет я похож. Голящий возвращается в класс. 

Ведущий  озвучивает ассоциации. Задача угадать человека. 3 попытки. 

Каждый из участников должен побывать в роле голящего и угадываемого. 

7. Слепой и поводырь. Упражнение в парах. Участники договариваются, 

кто какую играет роль (слепой или поводырь). «Слепой» завязывает глаза 

платком. Задание ведущего: поводырь знакомит своего подопечного с 

окружающим миром, помогая ему передвигаться по классу. Затем участники 

меняются ролями.  В конце - обсуждение. Что было легче, комфортнее. Какие 

мысли и чувства возникали во время игры. Упражнение можно делать под 

музыку. 

8.  «Автомобиль». Задание сконструировать автомобиль. Запчасти - члены 

группы. Через 15 минут вы должны представить ваш автомобиль в действии и 

разъяснить, из чего он состоит, какую функцию выполняет каждый участник. 

9. «Гражданская оборона». Все участники прогуливаются по классу, 

ведущий выкрикивает фразу, сообщающую об опасности. Например: 

«Внимание!». На вас напали пещерные львы (хулиганы, римские легионы, 

вирусы гриппа, маленькие зелененькие человечки, угрызения совести, зевота 

и т. п.) После сигнала опасности участники игры должны собраться в тесную 

группу, держа друг друга, а затем произнести фразу: «Дадим отпор… 

(пещерным львам и т. п.). Ведущий, играя роль этой опасности, пытается 

вытащить из группы любого участника. Задача ребят держаться очень крепко. 

Потом участники опять разбредаются по классу и игра продолжается. 

10. "Компакт - опросы". 3 участника выбирают себе социальную роль 

(директор школы, домохозяйка, бомж и др.) и садятся в центр круга. 

Остальные участники игры задают всем трём один и тот же вопрос. Каждый 

из сидящих в центре должен ответить на этот вопрос в соответствии со своей 

социальной ролью (через 3 секунды после конца вопроса). Причём, каждый из 

отвечающих предварительно определяет объём своего высказывания (1, 3, 10 

предложений). За точностью выполнения задания следит "хранитель 

времени".  

11. "Анабиоз". Участники разбиваются на пары. В каждой паре игроки 

распределяют между собой роли "замороженного" и "реаниматора". По 

сигналу "замороженный" застывает в неподвижности, изображая погруженное 

в анабиоз существо - с окаменевшим лицом и пустым взглядом. Задача 

"реаниматора", на которую отводится одна минута, - вызволить партнера из 

анабиотического состояния, оживить его. "Реаниматор" не имеет права ни 

прикасаться к "замороженному", ни обращаться к нему с какими-либо 

словами. Все, чем он располагает, это взгляд, мимика, жест и пантомима. 

 Признаками успешной работы "реаниматора" можно считать непроизвольные 

реплики "замороженного", его смех, улыбку и другие проявления 

эмоциональной жизни.  

 

 

 



Целевая аудитория 5 – 7 классы. 

Игры на сплочение, на отработку навыков эффективного общения. 

 

1. «Молекулы». Участники - «атомы» - свободно двигаются по классу под 

музыку. По сигналу ведущего (хлопок) атомы объединяются в молекулы по 2 

человека, затем по 3 и т.д.  В конце упражнения объединяются все участники. 

2. «Мой сказочный герой». Детям предлагается рассказать о себе от имени 

какого - либо сказочного героя (каждый ребенок придумывает себе 

«псевдоним» сказочного героя). Во время представления дети могут 

вспомнить эпизоды из сказок, голоса сказочных героев, отрывки из сказок. 

3.   «Сочиняем сказку». Ведущий начинает историю: «Жили - были...», 

остальные дети продолжают по кругу. Когда очередь опять доходит до 

ведущего, он направляет сюжет истории, оттачивает его, делает более 

осмысленным, и упражнение продолжается. 

4. «Угадай, кто это?». Участники, подписывают листки и в течении 

нескольких минут пишут о себе. Листки перемешиваются. Затем ведущий 

вытаскивает все по очереди и зачитывает написанное. Остальные участники 

должны отгадать о ком идет речь. 

5.  «Шустрики - мямки». Ведущий рассказывает детям о том, что люди все 

разные, не похожие друг на друга. Есть такие, которые не любят шумных игр, 

громких звуков, любят тихонько играть и чаще одни или с такими же 

«тихими» ребятами, любят читать в одиночестве и думать о чем - либо 

интересном. В этом и заключается их особенность. А есть совершенно другие 

дети: они любят веселые и шумные игры в больших детских компаниях, они 

много бегают, прыгают, шумят. И нельзя сказать, что они плохие дети, просто 

они такими родились: шумными и подвижными. Давайте с вами придумаем 

для таких разных детей шуточные названия. Пусть «шумных» зовут шустрики, 

а «тихих» - мямлики. Ведущий предлагает детям «разделить» сказочных 

героев на шустриков и мямликов. Затем детям предлагается подумать, кто же 

он: шустрик или мямлик (дети анализируют свое поведение). Далее ведущий 

предлагает детям потанцевать. Под медленную музыку они будут танцевать 

спокойно - как мямлики, а под быструю и веселую - как шустрики. 

6. «Дракон». Все дети становятся в линию, держась за плечи. Первый 

участник - «голова», последний - «хвост» дракона. «Голова» должна 

дотянуться до «хвоста» и дотронуться до него. «Тело» дракона неразрывно. 

Как только «голова» схватит «хвост», она становится «хвостом». Игра 

продолжается до тех пор, пока каждый участник не побывает в двух ролях. 

7. «Паутина». Участники встают в круг и протягивают правую руку по 

направлению к центру круга. По сигналу ведущего каждый игрок находит себе 

«партнера по рукопожатию». Затем все участники вытягивают левую руку и 

также находят себе «партнера по рукопожатию» (очень важно, чтобы это был 

не тот же самый человек, и не тот человек, который стоит рядом). И теперь 

задача участников состоит в том, чтобы распутаться, т. е. снова выстроиться в 

круг, не разъединяя рук. Задачу можно усложнить тем, что запретить 

всяческое словесное общение. 

8. «Квадрат». Все играющие встают квадратом (так, чтобы было занято 

все пространство внутри квадрата) как можно теснее, можно даже заранее 

очертить квадрат, в который они должны поместиться. Затем ведущий отдает 



команды, а квадрат их выполняет, стараясь не увеличить занимаемую им 

площадь,например: 

— Квадрат пошел влево — квадрат идет влево. 

— Квадрат садится — квадрат с криками и воплями пытается сесть. 

— Квадрат прыгает — квадрат с не менее интенсивным шумом прыгает. И так 

далее. 

9. "Зеркало". Участники разбиваются на пары, становятся лицом друг к 

другу. Один из играющих делает замедленные движения руками, головой, 

всем телом. Задача другого - в точности копировать все движения напарника, 

быть его "зеркальным отражением". В каждой паре участники самостоятельно 

подбирают нужную сложность движений и их темп. Затем меняются ролями. 

10. Упражнение "Любящий взгляд". Из числа участников выбирается водящий. 

Он выходит из помещения. Сидящие в комнате выбирают 3-х игроков, 

которые будут смотреть на водящего "любящим, ласковым взглядом". Игрок, 

вошедший в комнату, должен догадаться, кто из участников смотрит на него 

любящим, ласковым взглядом. Затем выбирается следующий водящий.  

Подведение итогов, рефлексия. 

1. Любые приемы обратной связи. 

2. Круг добра. Участники, стоя в кругу, по очереди желают соседу слева 

позитива «Я желаю тебе…». 

3. Комплименты.  Участники, стоя в кругу, по очереди говорят соседу 

слева комплименты. 

 


