
Игровое ассорти

ИГРОВОЕ АССОРТИ

ИГРЫ НА ЗНАКОМСТВО

В первые дни смены важно заинтересовать,увлечьдетей интересной
деятельностью.Для этого целесообразнонаправить всеусилия на знаком-
ство, сплочениедетей друг с другом. Вожатый, постарайся быть радос-
тным, веселым, немного бесшабашным, попробуй «раскрутиться» в пол-

ную силу, тогда дети во всем начнут подражать тебе и копировать, а не

это ли тебе необходимо для дальнейшего формированиядетского коллек-
тива ?

Великолепная Валерия
Участники встают в круп Первый участник называет свое имя и при-

лагательное. характеризующееего (игрока) и начинающееся с той же
буквы, что и его имя. Например: Великолепная Валерия, Интересный
Игорь и т. д. Второй участник называет словосочетание первого и гово-
рит свое. Третий же участник называет словосочетания первыхдвух иг-
роков и добавляет свое. Игра продолжается до тех пор, пока последний
участник не назовет свое имя.

Снежный ком
Участники берутся за руки. образуя круп Начинает игру первый иг-

рок. называя свое имя. Второй участник по кругу повторяет имя перво-
го участника и говорит свое. Третий участник повторяет имена первых
двух и называет свое имя. И так игра длится до тех пор, пока последний
человек не назовет все имена‚ включая свое.

Одеяло
Участникиделятся на две команды,располагаясьдругнапротивдру-

га. Между ними натянуто одеяло.От каждой команды по одному человеку
подсаживаютсяближе к одеялу Как только одеяло опускают. необходимо
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успеть произнести имя того кто сидит напротив. Кто быстрее назвал —

забираетк себе в командуигрока. Побеждаетта команда. которая «пере-
тянет» к себе больше игроков‚ т. е. та команда. которая знает больше
ИМСН.

Бинго
Участники образуют два круга (один в дрУ"ом) с равным количе-

ством человек. Круги вращаются в разные стороны. обращенные лицом
друг к другу. под слова:

Мой лохматый серый песик
У окна сидит.
Мой лохматый серый песик
На меня глядит.
Б-И-Н-Г-О (2 раза)!
Да, Бинго звать его!

Слова «Б-И-Н-Г-О» произносятся раздельно по буквам, причем на
каждую букву стоящие во внешнем круге ударяют в ладоши стоящих во
внутреннем (на каждую букву — ладоши нового человека). Последняя
буква «О» говорится протяжно (удивленно-радостно). а последние сло-
ва («Да. Бинго звать его») пара произносит вместе. держась за руки. Пос-ле чего участники представляютсядруг другу по именам. Так продолжа-ется до тех пор. пока все не перезнакомятся.

А я еду, а я тоже, а я заяц
Участники игры сидят на стульях по кругу, одно место не занятоникем. В центре — водящий. Все участники во время игры пересажива-ются по кругу против часовой стрелки. Игрок. сидящий около пустогостула, пересаживается на него со словами: «А я еду». Следующий иг-рок — со словами: «А я тоже». Третий участник говорит: «А я заяц». — и.ЛСВОЙ РУКОЙ УдаРЯЯ ПО ПУСТОМУ стулу, называет имя человека. сидящегов кругу Тот. чье имя произнесли, должен как можно быстрее перебежатьНа ПУСТОЙ СТУЛ. Задача водяшего— успеть занять стул быстрее того. когоназвали. Кто не успел, становится водящим. Игра начинается сначала,

ПОЛУ перед собой. причем большие п
единены друг к другу а мизинцы к
га спрашиваютласково по кругу: «ни аташенька. ты знаешь игру „Кисоч-ки .» Наташенька отвечает ласкево: «Нет. Зиночка. я не знаю игру

4



Игровоеассорти

„Кисочки“, но сейчас спрошу у Юрочки. Юрочка, ты знаешь игру „Ки-
сочки“?» И т. д., пока все не спросят. Когда спрашивают у первого (он
же ведущий), тот отвечает: «Нет, не знаю, сейчас спрошу у всех. Ребята,
вы знаете игру „Кисочки“?» Дети отвечают: «Нет». Ведущий говорит:
«А зачем тогда здесь сидите?», при этом слегка толкает плечом тех, кто
сидит рядом. Таким образом, весь круг падает.

Мы идем в поход
Участники встают в круг Начинает игру первый участник, называя

свое имя и предмет, который он берет с собой в поход. Ведущий начина-
ет: «Меня зовут Катя, я беру с собой калачи». Всем участникам необхо-
димо догадаться о том, что первая буква названия предмета должна со-
впадать с первой буквой имени. Кто догадался, того ведущий берет в

поход. И так до тех пор, пока все не скажут правильно.

Я змея, змея, змея
Участники стоят по кругу через одного (мальчик-девочка). Начина-

ет вожатый, подходя к кому-нибудь со словами: «Я змея, змея, змея, хо-
чешь быть моим хвостом?» Если ответ положительный, то спрашивае-
мый проползаетпод ногами ведущего, знакомится и своей правой рукой
берет левую руку опрашиваемогочерез ноги. В случае отрицательного
ответа звучит фраза: «А придется!», и идет сцепление. Таким образом, с
каждым разом змея все больше и больше увеличивается. Игра продолжа-
ется до тех пор, пока все участники не присоединятся друг к другу

Займи место
Участники сидят на стульях. расставленныхпо кругу, один стул сво-

бодный. Водящий находится в центре круга. Сидящий слева от пустого
стула ударяет правой рукой по нему и называет имя одного из игроков.
Тот, кого назвали, как можно быстрее бежит к пустому стулу. Игрок,ока-
завшийся теперь около освободившегося места, должен успеть ударить
по стулу и назвать имя следующегоучастника.Задача водящего— занять
это место быстрее. Кто из них не успеет, становится водящим.

дР03д
Участники образуютдва круга— внутренний и внешний, равные по

численности. Игроки внутреннего круга разворачиваются спиной в
Центр, образуются пары. Далее вместе с ведущим произносят: «Я дрозд,
ты дрозд, у меня нос и у тебя нос, у меня щечки аленькие и у тебя щечки
аленькие. Мы с тобой два друга. Любим мы друг друга». При этом пары
выполняютдвижения: открытой ладонью показывают на себя и соседа,
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прикасаются кончиками пальцев к своему НОСУ И К НОСУС0°°да‹ К ШСЧКЗМ.
обнимаютсяили пожимаютруку, называя свои имена. Затем внешний
круг делаетшаг вправо, и образуются новые пары, игра продолжается.

Шляпа
Участники стоят в кругу. Все вместе делают два хлопка, щелчок

пальцами правой руки. щелчок пальцами левой руки, два хлопка и т. д.
Желательно, чтобы начинал вожатый. Итак, при щелчке пальцами пра-
вой и левой руки ведущий произноситсвое имя, затем два хлопка, пос-
ле этого при щелчке пальцами правой руки произноситсвое имя, а при
щелчке пальцами левой руки — имя одного из участников. Тот игрок,
чье имя назвали, повторяетто же самое. Например: Оля, Оля, два хлоп-
ка, Оля, Игорь, Игорь, Игорь, два хлопка, Игорь, Света, и т. д. Кто не
успел — тот «прошляпил».

Паровоз
Участники стоят в кругу Ведущий подходит к любому игроку и го-

ворит: «Привет, я паровоз. Как тебя зовут?»Участник называетсвое имя,
«паровоз» повторяет. Важно повторять с той же интонацией, с какой
произнес участник. Кто представился, присоединяется к «паровозу».
Игра продолжается до тех пор, пока все участники не присоединятся
ДРУГ К ДРУГУ

Я знаю пять имен
Участники стоят в кругу — мальчик, девочка. По очереди каждый

игрок называет пять имен мальчиков и пять имен девочек своего отря-да, начиная с фразы: «Я знаю пять имен...»

Любимое занятие
Все участники сидят в кругу на стульях. Ведущий (в центре) произ-носит некую характеристику (например, кто любит танцевать, кто и гра-ет на гитаре, кто любит мороженое и др.), относящие ее к еебе игроки

должны поменяться местами. Если ведущий первым занимаетсвобод-ныи стул, то игрок без стула становится ведущим,

Суета сует
Всем час нУ Т Икам раздаются карточки, которые разделены на 9-16

з КОТОРЫЙ (Тут открывается п осто дляфантазии) любит рыбу, держит дома собаку любит звезды Чрем негожиданней будет задание, тем ЛУчше. Можно заложить в эту карточкуто, что
6
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нужно вам. Например, выявить любителей рисования, пения, игры на

гитаре и т. д. Побеждает тот, кто быстрее и точнее соберет имена.

Молекула—хаос
Участники изображают броуновское движение молекул. Встреча-

ясь, здороваются и знакомятся друг с другом. По команде вожатого:
«Молекула по 2, по 3 и т. д», игроки разбиваются на группы по 2-3 и

более человек. Как только звучит команда: «Хаос!»‚ участники вновь на-
чинают двигаться как молекулы.Таким образом. игра продолжается.

Построения
Ведущий предлагает построиться участникам по цвету глаз (от са-

мых светлых до темных); по числам и месяцам рождения от | января до
31 декабря; в алфавитномпорядке по первым буквам полных имен и т. д.

Шел по крыше воробей
В е д у щ и й. Шел по крыше воробей!
И г р о к и. Бей-бей-бей-бей!
В е д у щ и й. Собирал себе друзей!
И г р о к и. Зей-зей-зей-зей!
В е д у щ и й. Много, много, много нас!
И г р о к и. Нас-нас-нас-нас!
В е д у ш и й. Встанут (называет имена детей) сейчас!

Игра продолжаетсядо тех пор, пока не будутназваны имена всех иг-
рающих. В последнем варианте ведущий говорит: «Встанут все друзья
сейчас!»

Птичка, пискни!
Участникиусаживаются тесным кружком и начинают читатьсчиталку:

Плыл по морю чемодан,
В чемодане был диван,
А в диване спрятан слон.
Ты не веришь? Выйди вон!

Тому, на кого пал жребий. завязывают глаза. ставят на серединукру-
га и несколько раз поворачивают вокруг себя. (В это время участники
могут поменяться местами.) Затем водящий подсаживается к кому-ни-
будь и просит: «Птичка, пискни!». Игрок отвечает: «Ку-ку, кар-кар, ку-
ка-ре-ку, му-у-у-у». И так далее. Задача водящего: по голосу узнатьигро-
ка. назвать его имя. Если водящий угадал, игрок становится водящим,
нет — игра продолжается.
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ИГРЫ НА СПЛОЧЕНИЕ

Любая игра способствуетустановлению определенногомикроклимата
в детском коллективе. В этой главемы предлагаемвам игры, способству-
ющиеукреплению отношений между детьми на социальном уровне и соци-
ализацииличностиребенка наиболее приятным для него способом.

Узнай, кого нет
Все участники закрывают глаза, а ведущий в это время трогает кого-

нибудь за плечо. Тот, кого он тронул, бесшумно уходит. По сигналу веду-
щего все открывают глаза и смотрят. кого нет. Кто первым назоветотсут-
ствующегоигрока, тот выигрывает.

Счет до десяти
Все участники сидят в кругу с закрытыми глазами. Задание: сосчи-

тать до 10, при этом каждое число называет кто-то один, не договарива-
ясь между собой. Если одновременно назвали одно и то же число не-
сколько человек‚ то счет начинается заново.

Слон
Все участники за ограниченное время (|—2 минуты) должны выло-

жить на полу из веточек. палочек, пуговиц. шишек и других мелких
предметов изображение слона. Главное условие — задание выполнять в
полной тишине.

Паровозик
Все Участники встают «паровозиком», закрывая глаза игроку, сто-

ящему впереди. Таким образом, открытые глаза остаются у последнего
ИГРЮКЗ» а СВОбОЛНЫСРУКИ — У Первого. Перед «паровозом» задача: дос-тать определенный предмет, который ведущий помещает в комнате пос-
ле того, как играющие закрыли глаза. Последний игрок руками пово-
рачивает “"аР°В°3"К**ч Т- е- РУководит им. По цепочке эти движения пе-
редаются ВССМУ “ПаРОВОЗИКУж и он начинает двигаться. Игра продол-
ЁЁЁЦЁЁ

д° Тех П0Р‚ ПОКЗ Первый игрок не возьмет в руки спрятанныйТ.

Треугольник. квадраты.
Все частникиУ

"
с
закрытыми глазами стоят в кругу и держатся заруки‘ ведущи" (‘южатыщ ПРОСИТ? «Дети! В полной тишине без слов“

П 9построите треугольник. квадрат, ромб и т. д,»
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Океанский круг
Все участники встают в океанский круг дРУг за другом в одном на-

правлении (левая рука на плече соседа, правая — на поясе соседа).
После этого ведущий предлагает всем присесть, затем сделать вместе

к шаг правой ногой, а дальше -— ваша фантазия.

Скалолаз
Участники встают на скамейку плотно друг к другу, взявшись под

локотки. По очереди каждый игрок проходитпо краю скамейки.держась
за стоящих на ней людей, не оступаясьи не сталкивая со скамьи игроков.

Кис-брысь-мяу
Выбираютодного из участников (галящего), он стоит спиной к иг-

рокам. Ведущий показывает рукой на любого игрока противоположно-
го пола (по отношениюк галяшему) и спрашивает: «Кис?» Если галяший
отвечает«Брысь!», то ведущий показываетна другого игрока. задавая тот
же вопрос. Если ответ «Мяу!», то ведущий спрашивает, что должен сде-
лать этот игрок в паре с галяшим (или предлагает галяшему вытянуть
задание из шапки). Пара выполняет задание (танцует, рисует связанной
парой ног, изображает известный памятник и др.) Далее галяший идет к
игрокам, а вызванный игрок становится галящим.

Каблучок
Все участники располагаются рядами (ряд мальчиков, ряд девочек)

лицом друг к другу на расстоянии 2-3 метров. Девочки совещаются и
распределяют, кто какого мальчика загадал. Мальчики по очереди под-
ходят к ряду девочек, стараясь разыскать ту, которая их загадала. Для
этого мальчик проходит около девочек и топает ножкой рядом с той,
которая, по его мнению, его загадала. Если выбор мальчика правиль-
ный, то девочка и мальчик идут танцевать; если мальчик ошибается, то
девочка в ответ тоже стучит каблучком,а мальчик возвращается на мес-
то ждать следующей попытки.

Проводник
Дети выстраиваются в колонну по одному, положив руки на плечи

друг другу Вожатый объясняет правила:
1. Нельзя разговаривать.
2. У всех, кроме последнего, закрыты глаза.

Последний человек— машинист «поезда».
Хлопок по левому (правому) плечу — поворот влево (вправо).
Хлопок по обоим плечам — вперед.
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6. Двойной хлопок по обоим плечам — назад.

7. Хлопок по обоим плечам дробью — СТОП-

Задача машиниста: провести «паровозик» несколько поворотов (о

направлении пути сообщает вожатый). Для продолжения игры после-
дний участник становится впереди всех.

Тайный друг
На отдельных листах бумаги вожатый пишет имена и фамилии всех

детей отряда (имена и фамилии девочек— в одной коробке, мальчи-
ков — в другой). Мальчики вытягивают бумажки с именами девочек, а

девочки — с именами мальчиков. Затем в течение установленноговре-
мени (1—5 дней) делают этим детям приятные сюрпризы. Главное усло-
вие — все должны сохранятьтайну

По истечении времени весь отряд собирается в одном месте. где во-
жатый (возможно, с творческой группой) преподноситсюрприз уже все-
му отряду (развлекательное шоу, вечер песни у костра и т. д.) По оконча-
нии вожатый вместе с детьми выясняет, все ли участники раскрыты, а
также анализируетцелесообразность, эффективность и необходимость
игры «Тайныйдруг», совместно принимается решение сделать сюрприз
соседнему отряду, лагерю и т. д.

Я люблю тебя за то...
Участники становятся или садятся вдва круга — внутренний (маль-

чики) и внешний (девочки), парами навстречудруг другу. Пары берутся
за руки, за локти, или обнимают другудруга, и говорят шепотомдруг
другу, какое качествоони ценятбольше всего в этом человеке. При этом
начинаютс обязательнойфразы: «(имя участника),я люблю тебя за то...»
Чем подробнее объяснение, тем лучше выполнено задание. Вожатый
обязательно играет с детьми. Через 10-15 секунд внешний круг делает
шаг вправо и пары. сменившись, повторяют все сначала. По окончанию
ИГРЫ — анализ ощущений.

Я люблю тебя, милочка
У .

ЧаЁТЁИКИ
садят“ В КРУП Задание. все по цепочке говорятдругдру-

ГУ Слова. « люблю тебя, милочка (милок), но улыбнутьсятебе не могу»,
ПРИ ЭТОМ, когда произносят указанные слова, смотрятдруг другу в гла-
3а‚ держатся За руки и не улыбаются.

Ассоциации
Выби аю в

Никон 3
Р Т Ведущего, которыи загадывает кого-то одного из участ-

. адача остальных игроков — отгадать, кого. Для этого необходи-

10
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мо задавать вопросы, на которые ведущий отвечаетассоциативно. На-
пример, если это хлебобулочноеизделие, то какое; если это цвет, то ка-
кой; если это музыка. то какая; если это стихотворение, то о чем и т. д.
Таким образом, появляется набор ассоциаций. по которым дети пробу-
ют отгадать участника. Как только отгадали, ведущим становится игрок,
которого загадывали. Игра продолжается.

Титаник
Участники сидят на скамейках. Ведущий (вожатый) начинает: «Вы

находитесьна „Титанике", который начинаеттонуть. Ваша задача: спасти
как можно большелюдей. Итак. под водууходит правыйборт,левый и 1: д.».
При этом ведущий обозначает, сколькоместа остается, а дети стараются
поместиться на предложенной площади. Игра продолжается до тех пор,
пока обозначенная вожатым площадьне станет предельномаленькой.

ИГРЫ НА ВНИМАТЕЛЬНОСТЬ

Игры на внимательностьв максимальнойстепени способствуют дос-
тижениюразвивающей цели воспитания. Не прибегая к открытойназида-
тельности, вожатый с ихпомощьюможетодновременноразвиватьвнима-
ние, па/иять, речь, мышление детей. Важным в этом отношении является
то, что развитие столь необходимыхдля человека психических процессов
осуществляетсяпосредствомигры.

Азбука
Каждый участник игры получает карточку с буквой алфавита, соот-

ветствующей начальной букве имени или фамилии участника. Ведущий
рассказываетдетям что-нибудь, например:сказку, интересную историю,
и вдруг хлопает в ладоши, произнося любое слово (напр., «малина»).
Игроки должны быстро встать таким образом, чтобы из карточек с бук-
вой алфавита сложилось названное слово.

Шишки, желуди, орехи
Играющие разбиваются на группы по три человека и выстраивают-

ся колоннами таким образом, чтобы получилось три круга. один в дру-
гом. Всем участникам присваиваются названия: игрокам первого кру-
га — «Шишки». второго — «желуди». третьего —- «ОРСХИЖ ИГРОК‘ К°Т°'
рому не хватило места в колоннах, становится водящим. Он говорит
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одно из названий, „апримегд «шишки», и игроки в соответствующем
КРУГУдолжны поменяться местами, а водящий в это время должен успеть
занять чье-то место. Оставшийся без места игрок становится водящим.

Брито-стрижено
Ведущий напоминаетдетям о сказке, в которой жена назломужу все

делала наоборот, и говорит, что игра будет В Чем-ТО ТЗКОЙ Же? ВСЕ дВИЖС-
ния ведущегоигрокам нужнобудет выполнятьнаоборот, например, если
ведущий поднимаетруку вверх, дети опускают свою вниз. Другой вари-
ант: ведущий разводит руки — игроки соединяют их вместе; ведущий
быстро взмахиваетрукой справа налево —— участники медленно ведут ру-
кой слева направо. Игрок, который ошибся, становится ведущим.

Пожалуйста
Ведущий встает перед игроками, делает любые движения. обраща-

ясь к игрокам с просьбой повторять за ним. Участники же повторяют в
том случае, если ведущий добавляет слово «пожалуйста». Игрок, нару-
шивший правило. выбывает из игры. побеждаютсамые внимательные.

Черная магия
Непременные участники игры -— «волшебник» и его помощник—

«ясновидящий». Игра строится на фокусе с чтением мыслей. Секрет
фокуса прост: загаданный «волшебником»предметбудет назван им пос-
ле предмета черного цвета.

Приведемфрагмент игры.
«Ясновидящий»закрывает глаза, «волшебник» в это время показы-

ВЗСТ ИГРОКЗМ ПРЕЛМСТ И Убирает его. Когда «ясновидящий» открываетглаза, «волшебник» спрашивает:
— Думаюли я про соль?
— Нет, — отвечает «ясновидящий»,
— Думаюли я про салфетку?— Нет.- Думаюли я про перец?
— Нет.- думаю Ли я про кетчуп?` да‘ ` твечает “ЯСНОВИЛЯЩИЙж потому что перец может бытьчерного цвета,

Коленочки
И аю
Гр шие сидят ВШЮШУЮдРУГ КдругуЛевая рука каждоголежитнаПраво" коленке°°°еда “Лещ а Правая — на левой коленке соседасправа
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ЕСЛИ КРУГ Не ЗЭМКНУЪТО Крайние кладУТ °дкнуруку себе на колено. В про-
цессе игры нужнобыстрохлопатьладоньюпо колену не нарушая после-
довательности в руках. Если кто-то хлопнул не в свою очередь или не той
рукой, то он убирает руку, которая «ошиблась»,Игра начинается с хлоп-
ка ведущего по направлению часовой стрелки. Как только вновь раз-
дается хлопок ведущего, направлениедвиженияменяется в противопо-
ложную сторону В игре необходимо поддерживатьопределенныйтемп.
Ведущий внимательнонаблюдаетза правильностьювыполнения. В итоге
один или несколько человекоказываютсяпобедителями.

Камень, КОЛОДЕЦ, ПОЛОТНО, Н0ЖНИЦН

Играющие делятся по парам и вместе вслух считают: «Один, два.
три!». На счет «три» каждый из них изображает пальцами руки какую-
либо фи гуру Камень— сжатый кулак; полотно— открытаяладонь; нож-
ницы — два разведенных пальца; колодец — два пальца, образующие
букву «о».

Как определить победителя в паре? Ножницы режут полотно, но
тонут в колодце и тупятся об камень. Полотно накрывает колодец и ка-
мень. Камень и ножницы тонут в колодце. В каждой паре определяется
победитель.Эти игроки образуютновые пары. Игра продолжается, пока
не останется один победитель.

Поход
Участники встаютв круп Первый участникназывает свое имя и пред-

мет, который он берет с собой в поход, например: «Меня зовут Катя, я
беру с собой палатку, пожалуйста».Всем участникам необходимодога-
даться о том, что после названия предмета необходимодобавлять слово
«пожалуйста».Кто догадался, того ведущий берет в поход. И так до тех
пор, пока все не скажут правильно.

Колдуны
Участники становятся в круг и закрывают глаза. Водящий обходит

круг и легким прикосновением к плечу назначает «колдунов». Затем все

открывают глаза и начинают за руку здороваться друг С ДРУГОМ. «КОЛДУ-
ны», здороваясь с кем-либо, должны незаметно почесать или слегка сда-
вить ладошку, т. е. «заколдовать». Тот, кого «заколдовали»,должен еще
два раза с кем-нибудь поздороваться. а затем уйти к «колдуну» в плен.
Важно, чтобы те. кого «заколдовали», не показали своим видом на того,
кто «колдун»! Итак, задача «колдунов» — «заколдовать» всех игроков,
задача игроков— внимательно, приглядываясьдруг к другу, вычислить
«колдунов».

13
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Суша-вода
Ведущий занимаетположение перед игроками и объявляет задание:

«Я буду называть слова. При слове «суша» вы делаете шаг вперед, при
слове «вода» — шаг назад». Ведущий начинает быстро называть слова,
затем неожиданно говорит: «Берег (море, озеро)». Дети, сделавшиешат;
выбывают из игры.

Из лесу вышло пять крокодилов
Участники сидят в кругу Ведущий, распределив номера между уча-

стниками, начинает:
— Из лесу вышло пять крокодилов.
Игрок Мг 5 возмущается:
— А почему пять?
— А сколько? —— спрашивает ведущий.
— Четырнадцать!— отвечает игрок Мэ 5.
— А почемучетырнадцать? — начинаетвозмущаться игрокНе 14 и т Ц.

Вовремя не ответившие участники выбывают из игры. Игрокам необ-
ходимо называтьразные числа, для того чтобы все дети участвовали в игре.

Картошка, капуста, огурец
Ведущий занимает положение перед игроками и объявляет задание:

«Я буду произносить слова. сопровождая их движениями рук. Когда я
скажу слово «капуста». нужно поднять руки ладошками вверх. при сло-
ве «картошка» — опустить руки вниз ладошками. при слове «огурец» —

руки раздвинутьв стороны по диагонали». Затем ведущий начинает про-
износить слова. при этом показывая и другие движения. Участникам
важно не сбиться. Основное условие — участники игры должны смбт-
реть на руки ведущего! Кто собьется, выбывает из игры.

Птица, рыба, зверь
Участники стоят в кругу или сидят на стульях по кругу. Ведущий

подходит клюбомуиз игроков и произноситслова: «птица», «рыба». или
«зверь». Игрок. к которому подошел ведущий.должен быстро сориенти-
роваться и дать название птицы, рыбы или зверя. Повторяться нельзя!
Кто не назовет. выбывает из игры.

Нью-Йорк
Ведущий просит участников повторить громко 1О—|5 раз «Нью-

Йорк». затем неожиданно спрашивает: «Столица США?». Дети должны
не сбиться и дать правильный ответ — Вашингтон. Кто сбился. выбывает
из игры. Игра продолжается: теперьведущий просит повторить 10-15 раз

14
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слово «красный», затем спрашивает:«На какой цвет переходят улицу?».
Затем ведущийпросит повторитьслово «молоко» и спрашивает: «Что пьет
корова?»и т. д.

Кошка-собака
Участники стоят в кругу или сидят на стульях по кругу Задание игры

просто: каждый игрок по очереди должен кое-что говорить своим сосе-
дям. Главное — не сбиться. Итак, первый игрок говорит соседу справа
слово «собака», а соседу слева — «кошка». Соседи удивленно переспра-
шивают: «Собака? Кошка?» Ведущий утвердительно отвечает: «Собака!
Кошка!»Далее продолжает следующий игрок.

«Да» и «нет» по-болгарски
Условие игры — вместо слов «да» и «нет» на вопросы ведущего игро-

кам необходимо выполнять следующиедвижения: при утвердительном
ответе нужно покачать головой из стороны в сторону, при отрицатель-
ном — кивнуть головой (это соответствуетболгарской манереобщения).
Вопросымогутбытьсамыми простыми: «Вы сегодня завтракали?»,«Вам
нравится...?» и т. д. Побеждаетсамый внимательный.

Прилетели птицы
ИГРОКИ ДОЛЖНЫ ВНИМЗТСЛЬНО слушать ТЕКСТ И на МССТС ОШИбОЧНО

СКЭЗЗННЫХ СЛОВ ХЛОПЗТЬ В ЛЗДОШИЁ

Прилетели птицы: голуби, синицы,
мухи и стрижи, ласточки, ежи...

'- Прилетели ПТИЦЫ: ГОЛУбИ‚ СИНИЦЫ.
аисты, ВОРОНЫ, галки, МЗКЗРОНЫ...

Прилетели птицы: голуби, куницы,
чибисы, стрижи, галки и ежи,
комары, кукушки. сели у опушки...
Прилетели птицы: голуби, старушки,
лебеди и утки и Спасибо, шутка!

Ошибившиесяучастники выбывают из игры.
Словесный вариант игры может быть изменен.

Сосед, подними руку
(латышская игра)

Участники,стоя или сидя, образуют круг, выбираютведущего.Пос-
ледний занимаетположение внутри круга. Он ходит по кругу, затем оста-
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навпивается напротив одного из игроков и громко произносит: «Руки!»
Участник, к которомуобратился ведущий. продолжает стоять (сидеть) не

меняя положения. А оба его соседадолжны поднять вверх одну руку: со-

сед справа— левую. сосед слева — правую, т. е. ту руку, которая находит-
ся ближе к игроку, стоящему (сидящему)между ними. Если кто-то из уча-
стников ошибся, т. е. поднял не ту руку, только попытался поднять руку
или вообще забыл ее поднять, то он меняется с ведущим ролями. Игра
продолжается. Выигрывает тот, кто ни разу не ошибся.

Внимание! Ведущийдолжен останавливаться точно напротив игро-
ка, к которому желает обратиться.

Ригу-рагу
(литовская игра)

Ведущий находится перед игроками. У участников пальцы согнуты
в кулак. Ведущий трясет над собой руками. сжатыми в кулак и пригова-
ривает: «Ригу-рагу, ригу-рагу..». затем отгибает большие пальцы и каса-

ется руками головы. изображая рога, говоря при этом: «Коза с рогами».
Если названоживотное с рогами, то все должны быстро таким же обра-
зом показать рога. Если названо животное без рогов или какой-то пред-
мет. например: «Дом с рогами». то участники ничего не показывают.
Важно внимательно слушать ведущего.

ПОДВИЖНЫЕ ИГРЫ

Подвижные игры — один из способовфизическогоразвшпияребенка.
Они позволяют снять физическуюусталость с мышц, достичь эмоциональ-
ного переключения с одного вида деятельности на другой.

Подвижныеигры особенно любимыдетьми, ведь они важсный источник

радостных эмоций. Игры стшнулируютактивную работу, мысли, способ-

ствуют расишрежтшокругозора, совершенствованиювсех психическихпро-
иессов.

Подвижные игрыформируют положительныенравственныекачества

у детей. Доброта, взаимопомощь, поддержка, смелость, внимательность,

взаимовыручка высоко ценятся среди играющих, а такие качества, как
трусость, себялюбие, похвальба осуждаются.

Чаще всего подвид/спая игра начинаетсяс выборавожака. В некоторых
играх кажсдому хочется водить, а в некоторых — никому. А потому пред-
лагаем выбирать вожака с помощью считалок.Шя этого участники игры
встают в круг. и кто-нибудь один начинает произноситьсчиталку. Каж-
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дому ребенку предстоит произнести слово или слог. Тот, кто скажет пос-
леднее слово (слог) считалки, станет ведущим.

Приведем примеры считалок.
ЖЖЖ

Шла собака темным лесом
За каким-то интересом.
Инти-инти-интерес,
Выходи на букву «С».
Буква «С» не подошла—

Выходи на букву «А».
Буква «А» не нравится ——

Выходи, красавица!
7!’ тжж

Я куплю себе дуду
И по улице пойду.
Громче, дудочка, дуди!
Мы — играем, ты — води.

хд/Ъ’

чур)

***
Шла кукушка мимо сети,
А за — нею малы дети,
Кукушата просят пить,
Выходи — тебе водить.

ЖЖ!
На золотом крыльце сидели
Мишки Гамми, Том и Джерри,
Дядя Скрудж и три утенка.
Выходи — ты будешь Понка!

ЯКЖЖ

Тани. Вани, трикадоры.
Сахар. махар. помидоры,
Аз, бас. трибабас,
И выходит кислый квас!

Жйтй
ГРаз, два. три‚ четыре, пять‚

Мы собргшись поиграть.
К нам сорока прилетела
И тебе водить велела.
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„шок, существуют
жеребьевки, которые применяютсяв

тех стучаях. когда необходимоРЮде/шт" “гдшощшЁ
на

комазды’
например’

игроки выбирают с помощь/о считалки двух детеи, а они, оговорившись,

кто из них как будет называться, бгРУ/"С"
3“ РУК" “ Об/шзуют (‘затмит’-

Остальныеучастники друг за другом проходят или пробегают через них. '

«Вдрдтцд»шдермсиваюгплюбого игрока и произносят: ;=

Конь вороной
Остался под горои.
Выбираешь какого коня.
Сивого или златогривого?

Играющийвстает позади того. кого выбрал. Ведущим необходиморе-

гутировать кодтичесптво игроков в командах.

Принцип деления на команды мод/сет быть и другим. Когда вожаки

выбраны при помощи считсыки, остальные игроки могут соитись парами

отдельно от вожаков и сговориться лтежду собой, как им называться.
Один, например, «лев». другой -— «орел» и т. п. Когда все сговорятся, ста-
ловятся парами и идут к вожакам. Первая пара становится перед вожа-
ками и спрашивает: «Орел или лев ?». Вожаки выбирают. Таким образом

определяется состав команд.
В некоторых подвижных народных играх для выбора вожака применя-

ют забавные певалки — считалки, произносшпые нараспев. Например:

Полтимо счи

Кто ‘засгиеетсэт, губа задерется.
Раз. два. три. четыре. пять — с этих пор молчать!

ТО/П. кто ИЕДВЬМ! ЗЦСМССШСЯШШ заговорит, СШЦМОНЦШСЯ ЗОЗЮОКОМ.

Итак. вожаки выбраны.участники разделены на колшнды, а значит,
можно начинать игру.

Снайпер
ИГРЗ Проводится на спортивной площадке раз-

-

ме ом и .. п П ‹‚
р”

не меньше 6х12 м. разделенномсреднеи ли-
капищ "

ниеи на две равные части. В игре принимают учас- Л‘"‘°““” "Шт"

ШЁЁЗЁЁЁЁЁЁЁЁЩЁЩЁ !Ё0*:Ёт}ов:к.бВ
каждой команде

мешаются на своей Части дпщяез
капитанов) раз-

ДЯТСЯ Залииевой линией претить
капитаны нахо-
ка напротивсво-

ей команды. Иг ч н
-

ЕМ ачинается с трех перекидок команда п
мяча от однот Капитана К ПРУГОМУ (жеребьевка оп-
ределяетч КТО бУдет первым)
настр

Команда 1 д

Лицеваялиния
. тем самым команды

ЗИВЗЮТСЯ н'1 иг ц‘ рУ (перекидки ловить нельзя). капитан
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Задача капитанов — выбить противника, чтобы попасть на свою часть
поля. Игрок, который будет задет мячом, уходит за лицевуюлинию про-
тивника. Игра продолжается до тех пор, пока не будут выбиты все игро-
ки одной из команд, или на время (6-15 минут).

Правила игры:
1. Мяч, коснувшийсяземли, выбитьигрока не может. Если мяч вы-

бил одного игрока, а затем, не коснувшись земли, оказался пойманным
другим участником. то первый игрок остается на месте. В том случае,
когда мяч, не коснувшись земли, задел нескольких детей, из игры выхо-
дят все. кто был задет мячом.

2. Пленник выходит на поле один, независимо от количества игро-
ков, выбитых им.

3. Играющие на поле не имеют права наступать на крайнююлинию
площадки. В случае нарушения мяч передается команде противника.

4. Мяч, вышедший за пределы поля одной команды, передается
капитану или пленнику другой команды.

5. Игру ведут судья и два помощника. Принцип размещения судей
такой же, как при игре в волейбол.

Борьба за мяч

Играющие делятся на две равные команды. В каждой команде вы-
бирают капитана. Площадка для игры ограничивается линиями. При-
мерные размеры площадки— |8х6 метров.

Капитаны команд выходят на серединуплощадки и становятсядруг
напротивдруга. Все остальные игроки, размешаясь по площадке, стано-
вятся парами: один игрок — из одной команды. второй — из другой. Ве-
душий подбрасывает мяч между капитанами. которые стараются его
поймать или передать кому-нибудь из своих игроков. Поймавмяч, игрок
стремится передатьего кому-нибудь из своей команды. Участникидру-
гой команды отбивают. перехватываютмяч у соперникови передают его
своим игрокам. Задача всех участников— сделатьдесять передач подряд
между своими игроками. Команда, которой это удается, зарабатывает
очко. и игра уже продолжаетсяс середины площадки. Если мяч перехва-
тил соперник, счет передач начинается снова.

Играют в течение установленного времени (|0—15 минут) или до
обозначенного количества очков ( 10-20). Выигрываеткоманда, набрав-
шая большее количествоочков за время или раньше набравшая обозна-
ченное количествоочков.

Правила игры:
|. Вырывать мяч нельзя, можно только перехватывать его на лету

или выбивать из рук, не толкая соперника.

|9
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2 Если мяч пересекает поле. то команда СОПеРНИКОВ бРОСЭСТ МЯЧ С

того места. где он перелетел границу
3 Если мяча касаются одновременнодва игрока. то игра останав-

ливается и судья должен бросить между ними спорный мяч.

4 С мячом нельзя пробегать больше трех шагов, но можно вести

его, ударяя об пол. как в баскетболе.

5. Если во время передачи игрок допустил грубость (вырвал мяч„

умышленнотолкнул соперника).игра останавливается, а мяч возвраща-

ется команде. передававшей его.

Конь вороной

Участники игры выбирают ведущего. Задача ведущего — запятнать

всех игроков. Для’ этого все участники разбегаются в разные стороны. а

ведущий, догоняя, легким движением касается плеч игроков. Тот. кого
запятнали, замирает на месте. разводитруки в стороны и кричит: «Рас-

колдуйте меня. вороного коня!». Распятнать своих друзей можно только

горячим объятием. Итак, задача ведущего — запятнать всех игроков, за-
дача игроков — выручить друг друга.

Хвост дракона
Играющие выстраиваются в колонну по одному и берут друг друга

за пояс или за плечи. Задача игрока, стоящего первым — поймать учас-
тника. стоящего последним. Внимание! Игру лучше всего проводить на
поляне.

Тише едешь — дальше будешь
Водяшии становится лицом к стене. Остальные выстраиваются в

шеренгу на расстоянии 20-30 шагов от водящего„ который произносит:

дёше сдашь
— дальше будешь». Игроки в этот момент приближаются,

О ЯЗ _ „

позора
<‘ Приедешь дома будешь!». После этих слов ВОДЯЩИИ резко
чиваетс

из “д? ы В
я к игрокам. Тот. кого он заметил в движении, выбывает

Р - ЫИГРЬКВЗФТТ0т„ кто приблизился настолько, что может кос-
нуться стоящего у стены. Выигравший становится водящим

Третий лишний
В игре два водящих: _ ч

ные игроки распределяюгсёггто „ЁЁЩЁТЦЁЁЁЁИ

— догоняет. Все осталь-

образовшжьдва КРУГа‘ ОДИН В другом. УбегаЁЁИЁЕЪЁЁЁЁЁЁЁть2120922любой из па . В этом к к

донне Третьирм от центе)?!Наёръёадтзеэъкёёъёьошаок.оказавшийсия
в кос

только за кругом. Если убегающий пойман водящттё
догоняющии могут

‹ меняются местами.

20



Игровое ассорти

Мигалки
Часть участников игры занимает стулья, расставленные по кругу,

при этом один стул должен остаться свободным.Другие игроки по одно-
му становятся позади участников, сидящих на стульях. Тот, кто окажет-
ся за спинкой пустого стула. должен подмигнуть одному из игроков, си-
дящему на стуле, а последний. в свою очередь, может занять пустое
место. Остальным участникам, стоящим за стульями. важно удержать
игроков на стульях.

Веселая ткачиха

Играющие разбиваются на две равные команды и встают в две ше-
ренги лицом друг к другу на расстоянии восьми шагов. Команды — это
станины ткацкого станка, они сходятся и расходятся, при этом игроки
произносят хором слова: челнок 1

Я веселая ткачиха, 2 Ё
Хорошо умею ткать. Ё Ё
Пич-поч, клёпа-клёпа, З г
Хорошо умею ткать. челнок н °

ДВУХ ИГРОКОВ НЗЗНЗЧЗЮТЧСЛНОКЗМИ. ИХ задача — ПОМСНЯТЬСЯ МССТЗ-

МИ, когда станины «работают». Игра ЗЗКЗНЧИВЭСТСЯТОГДЗ, КОГДЗ. ЧЕЛНО-

КИ не успевают ПОМСНЯТЬСЯМССТЗМИ ИЛИ оба ОКЗЗЫВЗЮТСЯ на ОДНОЙ СТО-

РОНС. МОЖНО НССКОЛЬКО раз МЕНЯТЬ ЧСЛНОКОВ.

Три шага

Игра проводится на открытой площадке (стадионе). Участники раз-
биваются на две равные команды, берутся за руки и становятся спиной
друг к другу Задача каждой команды — полным составом, ровно, строго
следуя правилам, как можно быстреедостичь конца площадки. При дви-
жении команды произносят хором правила:

Три шага влево —

Три шага вправо.
Шаг вперед —— один назад
И четыре прямо.

Четыре стихии

Играющие становятся в круп в Центре которого ведущий.Он броса-
ет мяч кому-нибудь из играющих. произнося при этом одно из четырех
слов: «земля», «огонь», «вода», «воздух». Если сказано «земля», поймав-
ший мяч должен быстро назвать какое-нибудьдомашнее или дикоежи-
вотное. При слове «вода» играющий называет рыбу. Когда звучит слово
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ух игрок должен дать название птицы. При слове «огонь» всем
«ВОЗД ‘д

нужно несколькораз повернуться„помахивая руками. Затем мяч возвра-

щается водящему Тот. кто ошибся, выбывает из игры.

Стоп!

Участники игры встают в круг Водяший ЗЗНИМЗСТ Положение В Се‘

редине круга. бросает вверх мяч, называет при этом имя кого-либо из

игроков. Сам водящий и все играющие в это время стараются как мож-
но дальше отбежать от центра круга. Игрок, чье имя назвали.ловит мяч
и кричит: «Стоп!» Все должны остановиться, а новый водящий, не схо-
дя с места. бросает мяч в любого из игроков. «Запятнанный» становится
водящим. Если же он промахнется, то остается водящим: идет в центр
круга, бросает мяч вверх. называет имя любого из игроков, и игра про-
должается.

Условия игры:
1. Водяший бросает мяч как можно выше.
2. Разрешается ловить мяч после одного отскока от земли.
3. Если кто-то из играющих после восклицания «Стоп!» продолжа-

ет двигаться. то он должен сделать три шага в сторону водящего.
4. Играющие, убегая, не должны прятаться за предметы.

Голова—хвост
Играющие встают в колоннузатылком друг к другу, держась за пояс.

Первым в колонне — «голова». последний — «хвост». «Голова» стремит-
ся «съесть» собственный «хвост»‚ а «хвост» всячески увордчиваетддд

Доброе утро, охотник!
Игроки становятся в круп выбирают «охотника». который ходит за

Кругом. Неожиданно он прикасается к плечу одного из игроков тот по-
ворачивается и произносит: «Доброе утро‘ охотник!» __ продолжая идти

20 КЦРУГУ
В Направлении. противоположном движению «охотника»,

роидя полкруга, они встречаются иг ок вновь г -

ОХОТНИКЁ».— после чего оба начинаю Ё овэрит‘ «Доброе утро‘т ежать каждыи в своем направле-НИИ. ..чтобы занять оставшееся пустое место. Не успевшим занять местостановится «охотникомщ

Коснись железа!
Ведущий в течение иг

дерева! Коснисьжелтого!‚
ПРОСЬбУ ведущего. Послед
игры. Название предмете

РЫ произносит: «Коснись железа! Коснисьд) Все Как м°жн° быстрее должны выполнитьний "
‘ЮСНУВШИИСЯ предметаигрок выбываетиз

в в заданиях можно менять.
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Посикота
Дети становятся в круг: взявшись за руки. двигаются по часовой

стрелке и поют первые две строчки из любой популярной песни. Веду-
щий с платочком в руках занимаетположение в Центре круга. Как толь-
ко песня заканчивается, ведущий задевает платком любую пару игроков,
разбивая таким образом круг влюбом месте, и становится, держа платок
на вытянутой руке. Двое игроков, рядом с которыми разбили круг, бегут
в разные стороны вдоль круга с внешней стороны. Когда они встречают-
ся, то останавливаются,кланяютсядруг другу и произносят: «Посикота,
посикота», и быстро бегут на свое место, каждый стараясь первым взять
из рук ведущего платок. Победивший становится ведущим.

О-ёй-ёй-ёй!
Игроки становятся в круг и рассчитываются по порядку номеров.

Ведущий, находясь в центре, называет любые два номера. Игроки, ко-
торым достались эти номера. должны ударить по коленкам, добавив:
«О-ёй-ёй-ёй!», и быстро поменяться местами. Ведущий стремится за-
нять место одного из игроков. Участник, оставшийся без места стано-
вится ведущим.

Фыфки-пыфки
Участники игры встают в два круга (внутренний— «Пыфки», внеш-

ний — «Фыфки») лицом в центр, образуя пары (игроки внутреннего кру-
га стоят спиной к игрокам внешнего круга). Важно, чтобы «фыфек» и

«пыфек» было одинаковое количество. По команде ведущего «Пыфки!»
игроки внутреннего кругадолжны поменяться местами, при этом не за-
нимая мест своих ближайших соседей. По команде «Фыфки!» местами
меняются игроки внешнего круга. Ведущий стремится занять свободное
место. Оставшийся без пары игрок становится ведущим.

Красный, желтый, зеленый
Участникам раздаютжетоны трех Цветов, таким образом, получает-

ся три команды. Игрокам необходимо догнать противников и забрать у
них жетоны. «Красные»догоняют «желтых», «желтые» — «зеленых», «зе-
леные» — «красных». Ведущий дает сигнал и следит за временем.

Освобождение пленного

Играющие делятся на две команды: «освободители»и «захватчики».
На игровой площадкеочерчивают круг диаметром 7—!0 метров. В цент-
ре —- «пленный». По окружности (с внутреннейстороны круга) распола-
гаются «захватчики» с завязанными глазами. Они охраняют«пленного»,
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которого стремятся освободитьдругие игроки. Если кто-то из «захватчи-

ков» коснется игрока, тот замирает. «Захватчики» из круга Не ВЫХОДЯТ.

Кошки-мышки
Участники выбирают «кошку» и «мышку». В течении игры «кошка»

должна догнать«мышку». Все остальные участники встают горизонталь-
ными рядами. вытянув руки в стороны. «Мышка» бегает вдоль рядов.
Как только «кошка» начинает близко приближаться к «мышке», та мо-
жет пискнуть, и ряды станут вертикальными.

Летучий голландец

Игроки становятся в круг и берутся за руки. Одна пара бегает за кру-
гом. Внезапно кто-то из них ударяет по сцепленным рукам кого-нибудь
из круга. Пара, которую ударили по рукам, должна выскочитьиз круга и
обежать его, то же самое делает пара, которая ударила, только она дви-
гается в противоположном направлении. Игроки, быстрее обежавшие
КРУП занимают пустое место, другие — передвигаются за кругом. Игра
продолжается.

Пятка-нос
Участники игры образуют два круга: внутренний и внешний (с оди-

наковым количеством игроков). Игроки внутреннего круга стоят лицом
к игрокам внешнего круга, таким образом, образуются пары (важно за-
помнить своих партнеров). По команде ведущего игроки внешнего кру-
га начинаютбежать по часовой стрелке, а игроки внутреннего круга — в
противоположномнаправлении. Ведущий дает команды, которые дол-
жны выполнять пары, причем очень быстро.

Например. ведущий произносит: «Спина к спине!»‚ игроки должны
Встать спинами ДРУГ К ДРУГУ Пара. Которая последнейсделает это‚ выбы-
вает из и .

задания
ГРЫ Побеждаетта пара, которая безошибочно выполнит все

Команды могут быть следующими;
— Ладонь кладони!
— Ухо к плечу!
— Колено к ладони!
— Ступня к ступне!
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НАРОДНЫЕ ПОДВИЖНЫЕ ИГРЫ

В течении исторического пути у каждого народа складываются свои
самобытные черты национальной культуры. Помочьдетям постичь своеоб-
разие, красоту, гармониюкультурразных народов призваны народные под-
вижные игры. В этом заключается большое познавательноеи воспита-
тельное значение национальных игр. Более того, совершенно очевидно, что
знакоиисгпво с культурными традициямисовершенствуетэстетический
вкусу детей. Национальные игры играют большуюроль и в физическом раз-
витии детей. Они воспитывают волю, мужество, стрелтегтие к победе.

Народные подвижные игры явились основой всех последующихигр.

Русская игра «Коршун»
Среди игроков распределяются роли: один становится коршуном.

другой -— курицей, все остальные— цыплятами. Цыплята выстраивают-
ся в колонну за курицей по одному, крепко держась за пояс друг друга.
Игра начинается с диалога:

— Коршун, коршун, что с тобой? —- хором спрашивают цыплята.
— Я ботинки потерял, — отвечает коршун.
— Эти? — курица и вслед за ней цыплята выставляют правую ногу

в сторону.
— Да! — кричит коршун и бросаетсяловить цыплят.

Курица при этом защищает цыплят, не толкая коршуна. Пойман-
ный цыпленок выходит из игры,

Русская игра «Цепи кованые»

Две шеренгидетей, взявшись за руки. становятся друг противдруга
на расстоянии 15-20 м. Одна шеренгадетей кричит: «Цепи, цепи, раз-
бейте нас!».Другая спрашивает: «Кем и а нас?». Первая, Посовещавшись.

отвечает: «Димой». Дима разбегается и старается разбить вторую шерен-

гу. Если разбивает, то уводит в свою шеренгу ту пару участников, кото-

рую он разбил. Если не разбивает, то встает в шеренгу. которую не смог

разбить. Выигрывает та команда, где оказалось больше игроков.

Русская игра «Вышибалы»

Участники делятся на две команды: ведущие и играющие.Очерчи-
вается прямоугольник— «город». С противоположных сторон находят-
ся ведущие. У них — мяч. В середине «города» стоят играющие. Веду-
шие попеременно бросают мяч в играющих, стараясь попасть в них.
В кого попал мяч, тот выбывает из игры. Кто из детей поймал мяч, тому
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засчитывается «свечка», т. е. он может при попадании В НСГО Остаться в

игра также свою «свечку» можно отдать кому-нибудь из тех, кто уже

выбит. Ведущие попеременнобросают мяч, пока не выбьют всех игра-

юших_ Не переступая черту «города», Затем команды (ведущие и играю-
щие) могут поменяться местами и продолжатьигру.

Карельская игра «Я есть»
(«Олента»)

игра проводится на площадке длиной 50-60 м и шириной не более

10 м. Игроки делятся на две равные команды и с помощью жребия оп-
ределяют. какая из них будет выходить первой. На середине площадки
обозначаются2линии‚ с расстоянием в 2-3 метра, за которыми друг
против друга выстраиваются команды в шеренги. Игра начинается с
того, что игроки убегающей команды вместе хлопают в ладоши. быстро
поворачиваются и устремляются к своему краю площадки. Водящая
команда устремляется за ними, стараясь коснуться любого убегающего
прежде чем тот пересечет своюлинию. Тот игрок, которого задели,дол-
жен громко произнести: «Олента!» («Я есть!»). После чего он и вся его
команда разворачиваются и принимаются ловить игроков водящей
команды. стремящихся убежать за черту в конце своей площадки.

Игра продолжается до тех пор, пока одной из команд не удастся в
полном составе убежать за черту. Затем водит другая команда.

Татарская игра «Продаем Цветы»
(«Чулмак цены»)

ИГРаЮШИе (продавцы) образуют круг, водящий — за кругом. Водя-
щии. подходя к одному из продавцов, начинает вести торг:_ ЭЙ‘ ПРУЖОК. продай цветок!

— Покупай...
— Сколько дать тебе рублей?
Продавец называет цифру не больше 3. После этого водящий каса-

ется ко“ру и хозяина цветка столько раз, за сколько продавец согласился
продать цветок; затем и водящий, и продавец обегают круг навстречу
дРУГ ДРУГУСоответствующее количествораз. Кто быстреедобежитдо сво-
бодного места стан .‚› ОВИТСЯ Продавцом, а Игрок. оставшимсябез места, —
водящим.

Туркменская игра «Держи за хват»
(«Чуйрук тутды»)

ИГРа требует ираспределения ролеи- водящий- — волигроки _ овцы_ К. все остальные
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Водящий находится в центре круга, который образуют овцы. Волк
притворяетсяспящим, овцы,двигаясь по кругу, поют какую-нибудь пес-
ню. Постепенно овцы медленноначинают сходиться к центру, стремясь
дотронуться до волка. Волк же, неожиданно вскочив, принимается ло-
вить овец. Важно помнить. что водящий может начать игру только пос-
ле того, как одна из овец дотронется до него. Пойманная овца становит-
ся волком, и игра продолжается тем же образом.

Грузинская игра «Сахреоба»
У каждого игрока в руках сахре (тонкие палки диаметром 1 см. дли-

ной 70-80 см.) Играющие раскладывают их на земле с интервалом 50 см.
Чем больше участников, тем длиннее ряд палок, тем сложнее и интерес-
нее игра. В начале и в конце ряда кладут плоские камни. Они являются

своеобразнымместом для отдыха, на который отводится не более 1 мин.

Варианты заданий:
1. Участникиигры должны по очереди, прыгая на одной ноге, обой-

ти змейкой все палки. (Заданиеможет выполнятьсятрижды).
2. Игроки должны перепрыгнутьчерез все палки, ставя стопы пер-

пендикулярно им. Возвращаясьобратно, следует ставить стопы парал-
лельно палкам.

По ходу игры могут придумыватьсяновые задания с новым распо-
ложением палок. При этом новые правила обязательны для всех. Выиг-

рывает тот, кто выполнит все упражнения без ошибок. оступившийся
выбывает из игры.

Якутская игра «Булчуга»
(«Охотники»)

Игра проводится на местности с четко обозначенными границами.
Из числа играющих выбирается четное количество охотников («бул-
чут»). например, на 20 участников 8 охотников.

Игра можетбыть организована по-разному В одном случае охотни-
ки разбиваются по парам и образуют «аркан», берясь за руки. С помо-
щью «аркана» охотники могут поймать любого игрока. К кому пойман-
ный игрок стоит лицом, с тем он и образует новый «аркан». Задача каж-
дого игрока — как можно быстрее освободиться из «аркана» или вообще

ни разу не побывать в роли охотника.
В другом случае. каждый пойманный игрок становится охотником,

таким образом, «арканы» постепенно увеличиваются.Игра заканчивает-
ся, когда последний игрок становится охотником.

Внимание! В течение игры запрещается выбегать за границы поля.

Ловить можно и охотников.
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Хакасская игра «Ала ХУЧа»
(«Пестрый баран»)

Игра «Ала хуча» еще известна как «Сахтангчы» («Сторож»)-

Все играющие становятся парами, берутся за руки, выстраиваются
в колонну Впереди колонны находится «ала хуча», или сторож.Он смот-

рит вперед и держит за руки первую пару. В это время последняя пара

разделяется и бежит вперед. «Ала хуча» должен успеть их схватить, пока
они его не обогнали. Если сторож не поймает бегущих. то они становят-
ся впереди его. Если же он кого-нибудьсхватил, то оставшийся без пары
игрок занимаетего место.

Узбекская игра «Чай-чай!»
Все играющие располагаются на площадке (10х|2 м), обведенной

чертой. Водящий кричит: «Чай-чай!» — и. подняв руку, бежит по пло-
щадке, Остальные игроки должны догнать его и коснуться рукой. Игрок,
которому удалось коснуться, становится заводилой. Он тоже. закричав:
«Чай-чай!» — подняв руку бежит по площадке. Игра возобновляется.Тот
участник, которому удается долгое время оставаться не пойманным,
считается победителем.

Играющиене должны выходитьза пределы площадки.Нарушившие
правила не принимаютучастия в игре в течение одного ее повторения.

Белорусская игра «Ленок»
На земле рисуют кружки — гнезда, которых по количеству на одно

меньше, чем игроков. Все становятся в круг и берутся за руки. Ведущий
в кругу делает различные движения. дети повторяют их. По команде
«Сажай лен!» игроки занимают гнезда, тот, кто не успел занять гнездо,
считается «посаженным»: его «сажают» в гнездодо конца игры. Затем на
Земле убирают ОДНО Гнездо, И игра продолжается. Победит тот, кто зай-
мет последнее свободное место.

Осетинская игра «Чепена»

Выбираютведущего (чепена). Он начинает игру словами:
Левом ногой, чепена! (подпрыгивает на левой ноге влево)
Гои,гои,чепена! (Отзываютсядети и повторяют движения

ведущего)
(Подпрыгиваетна правой ноге вправо)

(Дети повторяют то же)
(Идет вперед, подняв руки)

(Дети идут мелкимишагами вперед,
подняв вверхруки)

Правой ногой, чепена!
Гой.гой‚чепена!
Пойдем вперед, чепена!
Гой.гой‚ чепена!
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Пойдем назад. чепена! (Мелкимишагами идет назад
с опущенными руками)

ГОЙШОЙЛСПСНаЁ (Дети повторяют то же)
Все мы спляшем. чепена! (Начинаетсятанец)

Кругом. кругом,чепена! (Дети начинают круговой танец
под осетинскуюмузыку)

Темп игры должен постоянно увеличиваться.

Латышская игра «Решето»

И граюшиестановятся в ряд. Один из участниковостается вне ряда—

он «решето». «Решето» подходит к стоящемупервым в ряду и говорит:
—— Сей, сей, решето!
Тот спрашивает:
— Что ты хочешь, решето?
«Решето» отвечает:
— Мелкую муку.
Играющий, к которому обратился «решето», произносит:
— Беги за ней!
После этого «решето» бежит за участником игры, стоящим в ряду

последним, и старается его поймать. Игрок убегает и стремится встать

первым в ряду. Если ему это удается, то он спасен. Если же «решето»
поймает убегающего,то они меняются ролями, бывшее «решето» стано-

вится в ряд первым. По правилам игры нельзя выбегатьиз ряда прежде,

чем будут произнесены все слова.

Литовская игра «Король зверей»

Все играющие — звери, один из них— король зверей. Каждый зверь

должен сказать королю свое название, но так, чтобы другие не слышали

(тигр, волк, заяц и т. д.). Звери выстраиваются в один ряд напротив КО-к

роля в нескольких шагах от него. У ног короля лежит мяч. Король назы-

вает какого-нибудь зверя, тотдолжен бежать. а король старается попасть

в него мячом. Если мяч попадет в зверя, тот идет к королю и помогает

ему (приноситмяч и др.). После того, как король назоветдвух-трех зве-

рей. он говорит: «Ловлю всех зверей!» Все бегут, а он старается мячом

попасть в кого-нибудь.
Корольдолжен бросать мяч, не выходя за очерченнуюлинию. Но-

вый король выбирается после того, как пойманы три-четыре зверя.

Казахская игра «Белая кость»

Участники игры становятся в шеренгу, берут белую кость (можно

использовать резиновый мяч, резные палочки и т. д.) и напевают:
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Белая кость — знак счастья, ключ‚
Лети до луны.
До белых снежных вершин!
Находчив и счастлив тот,

Кто тебя в миг найдет!

После этого ведущий бросает кость за шеренгу играющих. В этот

момент никто не должен оглядываться назад. чтобы не видеть, в какую
сторону летит кость. Когда кость упадет, ведущии ОбЪЯВЛЯСТЗ

Ищите кость.
Найдете счастье скорей!
А найдет его тот.
Кто быстрей и ловчей!

Цель действий - быстро найти кость и незаметно для остальных

принести ее ведущему. Если остальные участники заметят ее, они пре-
следуют игрока и, слегка ударив по плечу. отбирают кость, затем тоже

бегут к ведущему
Для того чтобы быть не замеченным и без препятствий принести

кость ведущему. необходимо проявить ловкость. смекалку и находчи-
вость. Один игрок под предлогом того, что он не можетнайти кость, идет
к ведущему шагом, отвлекая тем самым внимание соперников различ-
ными способами (например, громко говорит, указывая на другого, и ут-
верждает, что кость якобы у него и т. д.). Если игрок нашел кость, т. е.
оказался счастливцем. то вся группа или один из группы исполняют его
желание: поют песни, читают стихи. подражают голосам животных.

Замеченныйс костью игрок обязан сразуже передатьее. Оглядывать-
ся во время передачи кости нельзя. Искатьее разрешаетсятолько после
сигнала ВСДУШСГО. ТОТ. КТО нарушает правила ИГРЫ. НСССТНЭКЗЗЗНИС ПО

ВСЛСНИЮПОбСДИТЕЛЯ.

МАССОВЫЕ ИГРЫ

Самои болыиои пшуляр/нктпьюв ушовиях детского оздоровительного
Центра «Океан»пользу/опиялшссовые игры. Их люд/сна использоватьи вус-
ловиях закрытого зала, и вне по/иегиения. В ходе организации и проведения
так их игр (рорииирунлпся люрильно-волевь/е качества, вырабатываются
организаторскиенавыки. Основной задачей организаторамассовых игр яв-
ля т ’ ‘

— .

Р е,
ся поучение детеи л/ансилшльно/иуиспользованиюсвоего воображения.

а юта воображениястшцичирует процесс игры.
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Снимаем фильм «Белое солнце пустыни»
Назначение игры — снятие эмоциональных барьеров, оживление

детской аудитории. Все участвуютв воссоздании эпизода из кинофильма.
Все играющиеделятся на группы:
1 группа — воссоздаетшум волн, размахивая при этом руками;
2 группа — изображает чаек;
3 группа — кричит: «Верещагин,не заводи баркас!»;
4 группа — воспроизводитшум заволящегося баркаса;
5 группа — изображает взрыв; л

6 группа (преимущественноженская) — кричит: «Паша!».
Побеждает та группа, которая лучше всех выполнила задание.

Грузинский хор
Все играющие делятся на три группы (три голоса). Как известно

особенность грузинского хора в том, что каждый голос вступает в хор по
очереди, а заканчивают все голоса в определенный момент одновремен-
но. Каждая группа или каждый голос имеет свои слова,

Первый голос поет: «Дзюмба квели камитоли камикадзе».
Второй голос: «Пи пи пляси пупа».
Третий голос: «Ква ква квакварадзе».
Ведущим проводится несколькорепетиций. Сначала свои словапро-

говариваютвсе голоса по очереди, затем начинает первый голос, далее к
ним присоединяетсявторой. а первый при этом продолжает петь, после

второго присоединяется третий, первый и второй тоже поют. В самый

разгар песни ведущий взмахиваетруками, и хор должен замолчать. Пос-
ле двух-трех репетиций ведущий объявляет номер концертной програм-
мы. и все, как на концерте, исполняютсвою партию. В самый ответствен-
ный момент. когда дирижер взмахиваетруками и хор замолкает, неожи-
данно встает мальчик. заранее подготовленный,и поет сольнуюпартию:
«Где же ты, моя Сулико?»

Итальянский футбол
Все игроки делятся на две команды. Первая команда подчиняется

правой руке ведущего, вторая —левой. Когда ведущий машет правой ру-
кой. первая команда кричит: «Гол!». Когда машет левой, вторая коман-
да кричит: «Мимо!». Когда ведущий поднимаетобе руки на уровне плеч,

обе команды кричат: «Штанга!». А когда обе руки поднимает вверх, обе

команды кричат: «Ура!». В этой игре от обеих команд требуется макси-

мум внимания. т. к. если какая-то команда закричала не то или не в свое
время, им засчитывается штрафное очко. Побеждает команда с наи-
меньшим количествомштрафных очков.

3|



Океанские игры

Сорок секунд
Ведущий, ничего не комментируя, всем желающим выдаетлисток,

на котором написано следующее:

ПОМНИТЕ. У ВАС ЕСТЬТОЛЬКО СОРОКСЕКУНД!!!
За это время постарайтесь выполнить все нижеприведенныедействия:

13.
|4.

Присядьте 2 раза.
Подпрыгнитена левой ноге 5 раз.
Поднимите вверх обе руки 2 раза.
Внимательно прочитайте все задания.

Громко крикните свое имя.
Дважды гром ко мяукните.
Поцелуйтелюбых трех человек.
Повернитесь вокруг своей оси 3 раза.
Громко посмейтесь над ведущим игры.
Коснитесь рукой любых трех человек.
Подпрыгните на правой ноге 5 раз.

. ПОСЛС ТОГО. как ВЫ прочитали ВСС ЗЗДЗНИЯ. ВЫПОЛНИТС

только задания Не |3 и 14.

Присядьте на корточки.
Положителист перед собой на пол.

Желающие. получив листок. начинают выполнять задания по сиг-
налу ведущего. Ведущий напоминает. что у игроков всего 40 секунд на
выполнение этого сложного задания. Если есть неиграюшиедети, веду-
щий может начать читать вслух задания примерно через 20-25 секунд.
Эту игру можно использовать как при работе с отрядом, так и в большой
шоу-программе. Хорошее настроение вам гарантировано!

Обсерватория
НЗЗНЗЧСНИЕ ЦЗННОЙ игры ЗЦКЛЮЧЦСТСЯ В СНЯТИИ ЭМОЦИОНЗЛЬНЫХ

барьеров МЕЖДУ ДЕТЬМИ. В активизации ИХ ДСЯТСЛЬНОСТИ.
ВСЕ УЧЕПСТНИКИ игры ДОЛЖНЫ повторять 321 ВСДУШИМ СЛОВЗ И СООТВЕТ-

СТВУЮЩИЕ ИМ ДВИЖСНИЯЗ
Ставим руки в исходное положение! (Руки сомкнуты перед собой,

согнуты в локтях)
(Руки разводят в стороны

по очереди)
(Междуразведеннымируками

вьнпягива/огп голову. руки заводят чуть назад)
Протираем стекла: ших-ших! Ших—ших! (Участники на уровне

ЛЦЦЦ ‚МКЙЦЛКОЙ проншриют ЗООбРЛЛСПЕМОС’ стеклышко)
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Наводим телескоп: брум—брум-брум! (Голову поворачивают
справа налево, рука — в прежнем положении,

ею делаются круговые движения)
И вдруг — звезда: о! (Все показывают вверхуказательным пальцем)
А там сотни звездочек: чпок! Чпок! Чпок! Чпок! (Расслобленные

ладони игроки вскидывают над собой)
И тут полетели кометы: уау! Уау! Уау! (Совершаюткруговые

движения перед собой снизу вверх)
Потом метеориты: вшик! Вшик! Вшик! (Делают круговые

движенияруками перед собой сверху вниз)
Из-за угла появляются летающие тарелки:лю-лю-лю-лю!
(Произносится звонко, высоким голосом, вращая обеимиладонями,

с боков сводя руки перед собой)
А из летающей тарелки вываливается инопланетянин:шмяк!

(Показываютпадение)
Но вот начало вставатьсолнце, и под его лучами звезды стали
осыпаться на обсерваторию громким дождем: сначала упала
одна звезда, (Одним пальцем игрокиударяют по ладошке)
потом две звезды, (Двумя пальцами)

три звезды, (Тремя пальцами)
четыре, (Четырьмяпальцами)
пять, (Пятью пальцами)
и пошел звездный дождь! Настоящий ливень! (Звучит «буря»

аплодисментов)

Репка

Ведущийделит всех участников игры на семь команд: первая коман-
да — «репка», вторая— «дедка», третья — «бабка», четвертая— «внучка»,
пятая — «Жучка», шестая — «кошка», седьмая — «мышка». Распределив
роли, ведущий рассказывает сказку «Репка». Когда он называет кого-то
из героев, команда с соответствующим названиемдолжна быстро встать
и сесть. Задача ведущего— рассказать сказку как можно интереснее и за-

путаннее.

Васьки-Петьки
Ведущийделит весь зал на две команды, одна — «Петьки».другая —

«Васьки». Далее все вместе поют:
На солнечной поляночке
Стоит зеленый дом,
А на крылечке домика
Сидит веселый гном.
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ведущий спрашивает; «Как тебя зовут. гном?»‚ и показываетна одну
из команд. которая отвечает скороговоркой:

«Петьки»: Петька! У меня рубашка в клетку,
Я пришел к Вам детки,
Чтобы съесть конфетку

«Васьки»: Васька! У меня штаны в горошек.
Я пришел из сказки.
Потому что я хороший.

Все это проводится несколько раз, ведущий показывает то на одну,
то на другую команду то на обе сразу и одна из них должна перекричать
другую.

Ёжики, ёжики
Ведущий спрашивает у участников игры:
— Кто дружнее:девочки или мальчики? Хотите узнать? В этом по-

может вам игра. Повторяем все вместе слова и движения:

Два прихлопа. (Хлопают)
Два притопа, (Топа/от)
Ёжики-ёжики. (Выполняютдвижение, напоминающее

акручиваниелампочек)
Наковали-наковали. (Одним кулаком стучит по другому)
Ножницы-ножницы. (Выполняют даю/сепиярежущих ножниц)
Бег на месте, бег на месте, (Имитиру/от бег)
Зайчики-зайчики. (Изображают зайчиков. хлопающихушами)
Ну-ка‚ дружно. ну-ка. вместе!

После этих слов девочки громко кричат: «Девочки!»‚ мальчики:
«Мальчики!»‚а затем кричат все вместе. Ведущий, подводя итоги игры,
ГОВОРИТ 0 ТОМ, ЧТО дружнее ВССГО ПОЛУЧИЛОСЬТОГДЗ, КОГДЗ кричали ВСС
ВМССТС.

Мы с тобой — одна семья!
Ведущий предлагаетповторять всем вместе текст и движения к нему:

Мы с тобой — одна семья:
Вы. мы. ты. я.
Потрогай нос соседа справа.
Потрогай нос соседа слева,
Мы с тобой — друзья!
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Мы с тобой — одна семья:
Вы. мы, ты. я.
Обними соседа справа,
Обними соседа слева,
Мы с тобой ——- друзья!
Мы с тобой —- одна семья:
Вы. мы, ты, я.
Ущипни соседа справа,
Ущипни соседа слева,
Мы с тобой — друзья!

Мы с тобой — одна семья:
Вы. мы. ты, я.
Поцелуй соседа справа,
Поцелуй соседа слева,
Мы с тобой — друзья!

Охотники
ВСДУЩИЙ предлагает ВССМ ВМВСТС ПОВТОРЯТЬТВКСТ И ВЫПОЛНЯТЬ СООТ-

ВСТСТВУЮЩИСДВИЖЕНИЯ:

Мы охотники на льва,
Не боимся мы его:
У нас огромное ружье
И острый меч — ух!
Ой, что это? Ой, что это? Ой, что это‘?

Болото!
Под ним не проползти,
Над ним не пролететь,
Его не обойти: дорога напрямик!
Чап-чап-чап!

Мы охотники на льва,
Не боимся мы его:
У нас огромное ружье
И острый меч — ух!
Ой, что это? Ой. что это? Ой, что это?
Лес!
Под ним не проползти,
Над ним не пролететь.
Его не обойти: дорога напрямик!
Вжик-вжик-вжик!
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Мы охотники на льва,

Не боимся мы его:
У нас огромное ружье
И острый меч — ух!
Ой. что это? Ой. что это? Ой, что это?

Море!
Под ним не проползти,
Над ним не пролететь.
Его не обойти: дорога напрямик!
Буль-буль-буль!

Мы охотники на льва.
Не боимся мы его:
У нас огромное ружье
И острый меч — ух!
Ой. что это? Ой, что это? Ой, что это?
Пустыня!
Под ней не проползти.
Над ней не пролететь.
Ее не обойти: дорога напрямик!
Шшщ-шщш-шшш!

И вот„ наконец, сам лев: «Р-р-р!»

На протяжении всей игры эмоции игроков нарастают, поэтому в
КОН“ ВЕСЬ Зад ПРИ ЗВУКС «Р-р-р!» дружно кричит от страха и показыва-
ет, как он бежит от льва по пустыне, морю, лесу. болоту, сопровождая
свой путь звукоподражанием «Шщш!»_ «БульЪд «вжикьд «чаны в за-
ключение потирают лоб. показывая. как славно они поохотились.

"изамотало __\

Ведущий сообщаетправилгигрвтгшприслове „замотало“ нужно об-
"ЯТЬ Себя» а ПРИ СЛОВС „разметало“— руки развести в стороны». Слова
ведущегомогут быть следующими: «Замотадо _ разметала Замотадо „а
соседа слева — разметало. Замотало на соседа впереди — разметало».

Чихание слона
Ве “ чДУШИ” Спрашиваетдетеи о том. слышали ли они как чихает слон,

и предлагает им его чихание послушать.Для этого он делит всех играю-

ёжЁ ЁЁЧЁЁЁППЬ"
По сигналу ведуще“) Первая группа начинает КРИ-

< д). _
щим проводятс

вторая «Хрящикиы третья — «Потащили!». ВСЛУ-
Я 1."ЁСКОЛЬКО

РФЦЁЩИ.
Сначала группы по очереди

Я‘
4
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проговаривают слова. Затем объявляется начало игры. По сигналу веду-
щего группы одновременно начинают громко кричать. После этого ве-

дущий говорит: «Будьте 3доровы!».

Ипподром
Ведущий в начале игры может поинтересоватьсяу игроков. бывали

ли они на скачках, и предложить побывать им в роли лошадей. Игра
начинается со слов: «На старт, внимание, марш!»

Лошади зацокали копытами по дороге, (Все выполняют
поочередныехлопки правой и левойруками по коленям)

Вдруг— барьер, (Руки поднимают вверх и ударяют о колени)

Поскакали по болоту (Оттягиваютпоочередноправуюилевующеки)

Двойной барьер, (Руки поднимаютвверх и ударяют о колени,
и так 2 раза)

Поскакали по мостовой. (Кулаками бьют себя по груди)
По песочку‚ (Трут ладонидруг о друга)
Тройной барьер,
По дороге.
И вот уже видна финишнаялиния.
Кто же быстрее?

После того, как все игроки достигли финиша, ведущий предлагает
участникам положить свою правую руку на голову соседа справа, погла-
дить по голове и сказать: «Хорошаялошадь! — затем погладить по голо-
ве самого себя и сказать: «А я все равнолучше!»

Рыбка

Ведущий одной рукой изображает волну, а другой — рыбку. Как
только рыбка показывается из воды, участникам необходимо ее поймать
хлопком. Смех и веселье всем гарантированы!

Хлопки

Ведущий предлагаетвсем участникампосоревноватьсяв умении хло-

пать. Для этого он говорит, сколькораз необходимохлопнуть. По сигна-
лу ведущего, все начинаюткакможно быстрее хлопатьуказанное количе-
ство раз. Происходитнебольшое соревнование между участниками и ве-

дущим. при этом количествохлопков ведущий постоянно увеличивает.

Немая песенка

Ведущий предлагает всем вместе петь и выполнять соответствую-
щие движения:
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Руками, вытянутьтми параллельнодруг другу,

чертят в воздухе вертикальныелинии.
Чайничек

С крышечкой.

}

Крышечка }

}

}

Делают рукой горизонтальнуючерту в воздухе.

С щишечкои.
Шищечка
С дырочкой.
С дырочки

Руку сжимают в кулак.

Указатель/ним и большим пальцами

изображают дырочку.

Пар идет. } Имитируют движение пара.

Затем текст и движения повторяются с конца:

Пар идет с дырочки.
Дырочка в щишечке,
Шищечка в крышечке.
Крышечка на чайничке.

Далее ВСДУШИЙ предлагает первое СЛОВО не ПСТЬ. а ТОЛЬКО ПОКЗЗЫ-

ВЗТЬ ДВИЖЕНИЯ К НСМУ. ЗЗТСМ не ПОЮТ ПСРВОС И второе СЛОВО, И Т. Д. Важ-
НО НС СОИТЬСЯ. а правильно ИСПОЛНИТЬ ДО КОНЦЕ! НСМУЮ ПВССНКУ

Купила бабушка
В начале игры ведущийдает установкуна запоминаниеслов и соот-

ветствующихим движений. т. к. в течение всей игры они будут повто-
ряться. и при этом важно не ошибиться. Слова ведущего:

Купила бабушка себе курочку. (2 раза, все вместе попеременно
ударяют правой и левой рукой по Коленям)

Курочка по зерныщкам кудах-тах-тах. (2 раза. имитируют
перекладываниезерен из одной ладони в другую)

После ЭТОГО К Каждомуновомудвустишию будетдобавляться после-
дняя строчка предыдущем фразы. например:

Купила бабушка себе уточку, (2 „то „дпе/‚дмешюударяют
"Равой и левой рукой по Коленям)

Уточка тя -тя- - › к

к
тя тя, (2раза, делают рукои «3мецку» от себя)

урочка по зерныщкам куда-тахта)‘.
Купила баб щу Ка себе "ШПОШОНКЗ. (2 рази, попеременно ударяют

индюшоно ф
правой и левой рукой по коленям)

К ы-н тьУТ У П. (2 раза, наклоняясь вперед, поводят то
п авь

Уточка ТЯЧЯЧЯЧЯ‘
р ни, то левым плечом)

Курочка по зернышкам кудах-тах-тах
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Примеры последующихфраз:
Поросенокхрюки-хрюки.(Показываютрукамиоколо носапятак свиньи)
КОРОВЁНКа МУКИ ‘МУКИ- (Изображаютрога коровы)

Лошаденка Цоки-Цоки. (Руками словно держатуздечку)

Арам-сам-сам
Ведущий предлагает всем вместе спеть песню 3 раза, выполняя при

этом соответствующиедвижения:

Арам-сам-сам,арам-сам-сам, (Все хлопают себя по коленям)

Гули - гули . гул и - гули ‚ (Имитируют кормление голубей обеими
руками, держа праву/о — над головой, левую — под головой)

Арам-сам-сам, арам -сам-сам‚ (Все хлопают себя по коленям)

Гули-гули, гули-гули, (Имитируют кормление голубей обеими

руками, держа правую — над головой,левую — под головой)

О, е-э, о. е-э, (Делают руками восточное движение)

Гули-гули , гули-гули, (Имитируют кормлениеголубей обеими

руками, держа правую — над головой,левую — под головой)

Арам-сам-сам, арам -сам-сам‚ (Все хлопают себя по колепям)

О. е-э. о, е-э, (Делают руками восточноедвижение)

Гули- гули ‚ гули -гули , (Имитируют кормление голубей обеими

руками, держа правую — над головой, левую — под головой)

Арам-сам-сам. арам-сам-сам. (Все хлопают себя по коленям)

Арам-сам-сам,арам-сам-сам, (Хлопают соседей справа по коленям)

Гули-гули , гули-гули, (У головы соседа справа имитируют
кормление голубей обеими руками)

Арам-сам-сам,арам-сам-сам, (Хлопают соседей справа по коленям)

Гули — гули, гули - гули. (У головы соседа справа имитируют
кормление голубей обеими руками)

О, е-э, о. е-э, (Делают руками восточное движение)

Гули -гули ‚ гули-гули‚ (У головы соседа справа имитируют
. кормление голубей обеими руками)

Арам-сам-сам,арам-сам—сам. (‚топаютсоседей справа по коленям)

О. е-э, о. е-э, (Делают руками восточноедвижение)

Гули-гули, гули-гули, (У головы соседа справа имитируют
кормление голубей обеими руками)

Арам-сам-сам,арам-сам-сам. (Хлопают соседей справа по каленям)

Арам-сам-сам, арам-сам-сам,(Хлопаютсоседей слева по коленям)

Гули -гули , гули -гули, (У головы соседа слева имитируют
кормление голубей обеими руками)
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(Ютопают соседей слева по коленям)

(Уголовы соседей слева имитируют
кормление голубей обеими руками)

О. е-э, о, е-э, (Делаютруками восточное движение)

Гули-гули, гули-гули. (У головы соседей слева имитируют
кормление голубей обеими руками)

Арамюам-сам,арам-сам-сам, (Хлопаютсоседей слева по коленям)

0_ 6-3‘ о_ 5-3. (Делаютруками восточное движение)

Гули-тупи. гули-гули, (Уголовы соседей слева имитируют
кормление голубей обеимируками)

Арам-сам-сам.арам-сам-сам. (хлопают соседейшева по коленям)

Арам-сам-сам. арам-Сам-Сам-
Гули-гули, гули-гули,

и

Темп исполнения необходимо постоянно увеличивать.

Я — музыкант

ВЕДУЩИЙ говорит фразу И ВЫПОЛНЯСТ СООТВСТСТВУЮЩССДВИЖСНИС К
НСЙ, ЗЗТСМ предлагаетНЗХОДЯЩИМСЯВ ЗЭЛС повторитьЭТО:

Я — музыкант; (Показывает сам на себя)

Мы — музыканты; (Обводит руками зал)

Мы — музыканты. кэмпл-таланты.
Я умею играть; (Показывает сам на себя)
Мы умеем играть. (Обводит руками зал)
Мы умеем играть на бубнэ, (Поднимаетруки вверх и влево)
бубна-таки, ( 7раз хлопает поднятыми вверх и влево руками)
ХЭЙ! (Разводитруки в разные стороны)

ПОСЛЕ ЭТОГО ВСДУЩИЙ начинает повторять ТЕКСТ сначала. НО ЧУТЬ
быстрее. при ЭТОМ ВТОРЗЯ часть каждый раз МСНЯСТСЯЁ

мы Умеем ИГРЗТЬ На ТРУбЭ. (Изображает игру на трубе)
Трубгиакиэ ( 7раз; изображает процесс игры на трубе)чХэи. (Разводитруки в разные стороны)
МЫ Умеем Играть на пузэ соседа слева.
Мы умеем играть на пятка соседа справа.
МЫ Умеем играть на нервэ.

Часы
Ведущий: «Как быс

предметом Для Каждою
Тро летит время! Часы являются необходимым
из инас‘ даваитд "°СЛУшаем‚ как ходят часы, ипо°м°Тр"м› ЧТО СЛУЧЗСТСЯ, если мы с н

Правила игры: на один хлопок п
«ТИК». На два хлопка левая сторона

"МИ Обращаемся небрежно».
равая сторона зала говорит хором:
зала отвечает: «Так». Ведущий сна-
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чала ПРЗВИЛЬНОчередует ХЛОПКИ, ПОТОМ дает два ХЛОПка два раза подряд,

ЗЗТЕМ “- два раза ПО ОДНОМУ

Лавата

Ведущий предлагает детям разучить слова песни:
В е д у щ и й. Дружно танцуем мы,

Тра-та-та, тра-та-та,
Танец веселый наш —

Это «ГТаВата».
Наши руки хороши?

В с е. Хороши!
Ведущий. Аусоседа?
В с е. Лучше! (Берутся за руки и поют песню сначала).

В е д у ш и Наши уши хороши?
В с е. Хороши!
Ведущий. Аусоседа‘?
В с е. Лучше! (Берут друг друга за уши и поют песню сначала).

Ведущий может задавать такие вопросы: «Наши головы хороши?»‚
«Наши колени хороши?» и т д.

Хи-хи, ха-ха

Ведущий предлагаетповторять вместе с ним слова и движения к ним:

Раз, (Поднимаемправуюруку вверх вправо)

Два. (Поднимаемлевую руку вверхвлево)

Три ‚ (Опускаем правую руку вниз вправо)
Четыре, (Опускаемлевуюруку вниз влево)

Пять. (Поднимаемправую руку вверх вправо)

Хи -хи ‚ (Слегка наклоняемся вперед)

Ха-ха. (Отклоняемся назад)

Раз, (Поднимаемправую руку вверх вправо)
Два, (Поднимаемлевую руку'вверхвлево)

Три ‚ (Опускаем правуюруку вниз вправо)

Четыре, (Опускаемлевую руку вниз влево)

Хи-хи, (Слегка наклоняемся вперед)

Ха-ха. (Отклоняемся назад)

Раз, (Поднимаемправуюруку вверх вправо)
^

Два, (Поднимаемлевую руку вверх влево)

Три, (Опускаем правую руку вниз вправо)

Хи-хи. (Слегка наклоняемся вперед)

Ха-ха. (Отклоняемсяназад)
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раз, (ПоднимаемпрШдУЮРУКУ “ее!” вправо)

два‘ (Поднимаемлевую руку вверхвлет)

Хи-хи, (Слегка наклоняемся вперед)

Ха-ха. (Отклоняемся назад)

Рад (Поднимаем правую руку вверх вправо)

хижи, (Слегка наклоняемся вперед)

ха_ха_ (Отклоняемся назад)

Все вместе кричат: «Ха!».

ТЕМП произношения НСОбХОДИМО УВЕЛИЧИВЭТЬОТ куплета К КУПЛСТУ

Джон Брамс Бой

Ведущий предлагает спеть вместе с ним песню:

Джон Брамс Бой смазал лыжи.
Джон Брамс Бой смазал лыжи,

Джон Брамс Бой смазал лыжи.
И поехал на Кавказ. О, Джон!

Затем ведущий делает установку не произносить последнее слово в

каждой строке. а делать в этом месте хлопок руками; в следующий раз
заменятьхлопками два последних слова в каждой строке. и так каждый
раз, повторяя полностью только слова: «И поехал на Кавказ. О, Джон!».
В итоге получается |5 хлопков и слова: «И поехал на Кавказ. О, Джон!».

Кукушка
Ведущий предлагает повторятьслова и движения к ним:

ОЁНЧЯЧЗРИРЗЁ
(Ударяют ладонями по коленям)

ЗИШЯ-КУ-КУЁ
(Говдря «ку-ку», делают щелчок пальцами)

ч - - |

‘З
ЛЯ ТаРИРа- (Ударяют ладонями по Коленям)

Оитя-КУ-КУ! (ГОЮРЯ «Ку-ку», делают щелчок пальцами)
К к

ц
“ У УШКЭ» МОЖеТ КУковать десять и более раз. при этом темп каж-

дыи раз ускоряется.

У Оленя дом большой
Ведущий аз чи .Р У вает слова с детьми и поясняет. что каждое слово

обыгрывается соответст
к

ВУЮЩИМИ движениями рук. Темп постепенно
увели ‘ищется "р" “ОВТОРНОМ исполнении песни‘

У оленя дом большо"и, ч

он Глядит в Свое ОКНО эдзками
над головои изображают крышудома)

‘ “Рддде/“дд?Руками передлииом показывают
квадратноеокно)

42



ИЗДОЁО!’ЦССОДМЦ

389111 ПО ЛеСУ 5ЁЖИТ. (Изображаютбег на месте)
В дверь к нему стучит. (Изображаютстук в дверь кулачком)

ТУК-ТУК (Стучат правой ногой об пол)

ДВЕРЬ ОТКФЮЙ- (Открывают дверь)

Там в лесу (Правойрукой большим пальцем показываютназад)
ОХОТНИК ЗЛОЙ! (Изображаютруками ружье)
Быстро двери открывай,(Правойрукойимитируютприглашениев дом)

Лапку мне давай. (Руки выставляют впередладонями наружу)

" Колобок‘
Ведущий делит всех участников игры на команды,соответствующие

ролям. при этом называетфразы для них:
Старик: «Не вопрос!»
Старуха: «Не судьба!»
Амбар: «Напрягись!»
Сусеки: «Ага-ага!»
Колобок: «Чай, кофе, потанцуем!»
Заяц: «Который час?»
Волк: «Еду я домой...»
Медведь: «А чего вы тут делаете?»
Лиса: «Я не такая!»
Распределивроли, ведущий рассказываетсказку «Колобок». Когда

он называет кого-то из героев, соответствующая команда должна быст-

ро сказать свою фразу. Задача ведущего — рассказать сказку как можно

интереснее и запутаннее.

Репка

Ведущий делит всех участниковигры на команды, соответствующие
ролям, при этом называетфразы для них:

Репка: «О, махина!»
Дед: «Ты кс-с!»
Бабка: «Убила бы!»
Внучка: «Я готова!»
Жучка: «Лай -лай-лай!»
Кошка: «Ну полай на меня, ну полай!»
Мышка: «От винта!»
Распределивроли, ведущий рассказывает сказку «Репка». Когда он

называет кого-то из героев, команда с соответствующимназваниемдол-

жна быстро сказать свою фразу. Задача ведущего— рассказать сказку как

можно интереснее и запутаннее.
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ИГРЫ—ШУТКИ

Детям приезжающимотдыхатьв ВДЦ «ОКгН/Рд 8 дедвые дт4 "деды"

вания нелегко сразу найти свое место в большом коллективе. Поэтому пе-
‘ ит ся к создали

дагог (особенно в начале каждои смены) должен стрем Ь ю

условий непринужденного общения, в ходе которого дети лучше бы узнава-

ли друг друга, походами новых интересныхдрузей.

Для эффективностивашей работы в этом направлениимы предлага-

ем следующие игры.

Ха-ха-ха

Эта игра хороша тем. что в ней никто не проигрывает. Задача игро-
ков состоит в том. чтобы не засмеяться. Играющие садятся или стано-
вятся в круг. и один из участников произносит как можно серьезнее:
«Ха!» Следующий говорит: «Ха-ха!» Третий: «Ха-ха-ха!» И так далее. Тот,
кто произнесетнеправильноеколичество «Ха!» или засмеется,становит-
ся зрителем. Зрители могут смешить остальных участников игры. Игра
заканчивается тогда. когда засмеется последний участник игры.

И сам с усам
(привезена Ю. В. Лапины/н, НСО «Арте/с»)

Вся игра представляетсобой движение игроков по кругу, при этом
участникидолжны повторять за ведущим произносимыеим слова и вы-
полнять определенные движения, сопровождающие каждую фразу

ИГРОКИ ВСТЗЮТ В КРУП РУКИ — Перед собой. чуть согнуты в локтях,
ладони сжаты в кулаки„ большой палец повернут в сторону, кулаками в
ВОЗДУХ? рисуют восьмерку. повторяя при этом трижды: «И сам с усам»,

Маютлокти к Корпусу Послеслова.
‹ окти до тылу.». Участники прижи-

рам_парам (З раза) 4418“) Легат}?Гвсе
ИДУТ по кругу. приговаривая: «Па-

ромщюизносят:«Й сам усам (З Рпыжок-поворот
влево. Затем все хо.

Раза). 0—па!». с прыжком-поворотом
вправо. Приведем по
Ших .‚ _‚

следоватедьноСТьфраз ведущего и соответствую-им деиствии игроков;
Локти до тылу!
Ножки-колежки!
Колени-отечки!

(Локти прижимаютк корпусу)

(Игроки повораъбгшзпслёгка
приседают)

пузо Опер! (Живот т)
топы вовнутрь)

Бреду на Пузо!
тставляют вперед)

Язык на броду! (Лет
(Головуопускают)

Г и показываютязык)
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ЧСЛЮСТЬ На ПОЛКУ! (Голову наклоняют вправо)
Помните,что игроки, выполняя командьцдолжныдвигатьсяпо кругу

Паровозик
Играющие девушки становятсядруг за другом «паровозиком», за

ними таким же образом встают юноши. «Паровозик» движется по пло-
шадке и «поет» любые песни. Ведущий задает вопросы, отдельно обра-
шаясь к девушкам и юношам. Девушки все времядолжны отвечать«Да»,

а юноши «Нет». Вопросы могут быть одинаковыми или разными. Игра
заканчивается, когда ведущий спрашивает:

— Девушки, вы мальчиков любите?
—- Да! — отвечаютдевушки.
— Юноши, а вы девочек любите?
— Нет! — в ответ юноши.
— Тогда я не понимаю. зачем вы за ними ходите?! — недоумевает

ведущий.
Неожиданная концовка активизируетдетей.

Луноход
Все участники становятся в круп Водящий занимает положение в

центре, садится на корточки. начинает передвигаться по кругу, пригова-
ривая: «Я луноходик- 1, я луноходик-1». Задача участников

— не рассме-
яться. Если кто-то нарушает условие,то присоединяется к водяшему и

начинает приговаривать: «Я луноходик-2, я луноходик-2». Игра продол-
жается до тех пор, пока все игроки не окажутся в кругу. Иногда«лунохо-
дики» могут прерывать свою монотонную речь словами: «Я луноходик,

бум-бумж как бы воспроизводя тем самым стук о землю.

Свисток
Участники становятся в круг, тесно прижавшисьдруг к другу Веду-

щий просит пятерых игроков выйти в другую комнату, а сам тем време-

нем надевает себе на шею свисток таким образом, чтобы сзади стоящий

игрок. не поворачивая ведущего, мог просвистеть. После этого в зал

приглашают одного игрока (водящего), который должен найти у кого-то
из участвующихсвисток. Вначале водящий закрывает глаза. а ведущий
тем временем подходит к кому-нибудь из участников, чтобы тот просви-
стел. После этого ведущий продолжает быстро передвигаться по кругу,

игроки при этом незаметно свистят, а водящий уже с открытыми глаза-

Ми должен найти участникасо свистком. Когда водящий долго не может

найти свисток. ведущий начинает поворачиваться к немуспиной. Полу-
чается своеобразный розыгрыш игрока.
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Да! Нет! Да!

Перед началом игры ВЁПУШИЙ ПРОСИТ ВЫЙТИ в другую ‘юмнату"е"
сколькихмальчикови девочек(причеми тех и другихдолжно быть равное
количество). Затем по одному игроки приглашаются в комнату Каждому
сообщают о главном условии игры: на все задаваемые вопросынеобходи-

мо отвечатьтолько в порядке: «Да! Нет! Да!». После этого ведущий пока-
зывает на ладонь игрока и задает вопрос:

— Знаешь. что это такое?
— Да!
— Знаешь. для Чего?
— Нет!
— Хочешь. покажу?
— Да!
Вожатый целует (если это девушка) или пожимаетруку игрока (если

это юноша).
Затем ведущий задает те же вопросы, но показывает теперь уже на

плечо. щеку и. наконец„ губы. Соответственно, когда задает вопрос:
«Хочешь, покажу?»‚ обнимает за плечи‚ целует в щеку. в губы. В после-
днем случае делает только вид. что хочет поцеловать в губы. На самом
деле делает жест указательным пальцем по своим губам и произносит:
«Бббщррр». Эффект получается неожиданный и смешной. Затем при-
глашается следующий игрок (противоположного пола). и его разыгры-
вает предыдущий.

Статуя Любви
Игра начинается с того. что несколько мальчикови девочек (поров-

Щ’) "РЮСЯТ ВЫЙТИ В ДРУГУЮ КОМНЗТУ. Ведущий тем временем предлагает

осталгьньям
игрокам построить статую Любви. состоящую из двух чело-

ве .

Ники‘ Ёсле
этого по одному в комнату приглашаются вышедшие участ-

‘ ажд°муч
ЧО ЛИЧНОМУУсмотрению. предлагаетсячто-то изменить

В "редсташенноиСТЗТУСЛюбви (возможно добавить) Когда статуя за-вершена, ведущий сообщает игроку. что он может занять место девуш-ки или юноши в( зависимости от пола игрока). Данное предложениесо-здает эф ект неожи
оживляются И

данности. тем самым в процессе игры дети очень
стремятся к активному участию

Идет бычок, качается
Данная игра может быть и .‚

едителей и побежденныхназвана
игрои положении. Здесь не будет

- ГРа направлена на
взбодрить детей‘ предлагая попе

то, чтобы оживить.
емен

Жения рук и ног.
Р но воссоздаватьнеобычные поло-

поб
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Игра начинается с того, что, проговариваяпервое четверостишие из

произведения Агнии Барто «Идет бычок, качается...»‚ участники идут
обычным шагом по кругу Затем, повторяя то же четверостишие, игроки
двигаются в обратную сторону согнув ноги в коленях, руки положив на
плечи впереди идущему игроку После окончания четверостишиядела-
ется поворот в противоположную сторону, и движение сопровождается
уже более сложным положением рук и ноп Продолжение игры зависит
от фантазии и желания участников.

Медведь
Данная игра строится главным образом на эффекте неожиданности.

Участники выстраиваются в одну шеренгу плечом друг к другу, согнув
ноги в коленях, причем впереди становится ведущий. Он спрашивает
рядом стоящего игрока: «Ты медведя видел?» Тот отвечаетотрицательно
и задает этот же вопрос следующему Таким образом, каждый из игроков
должен повторить вопрос и ответ (последний спрашиваетпервого). Да-
лее игроки вслед за ведущим присаживаются на корточки, после чего ве-

дущий задает вопрос: «А он очень страшный?» Соседний игрок ему в от-
вет: «Не знаю!» Как и в первом случае, каждый участникдолжен повто-

рить вопрос и ответ. Когда же последний игрок спрашивает ведущего,
тот должен ответить: «Очень! Так почемуже мы не убегаем?!»После этих
слов ведущий толкает всю шеренгу, сидящую на корточках, и все участ-
ники падают. Эффект неожиданности оживляетдетей.

Розовый слон

Перед началом игры несколько участников просят выйти в другую
комнату В это время остальные игроки вместе с ведущим загадываютка-

кое-нибудьживотное. Затем в комнатуприглашаютодного из игроков, и

ведущий говоритему шепотом название животного, загаданное ранее

участниками.Очень важно, чтобы вошедший игрок не догадалсяо том,

что все знаютназваниеживотного. Игроку предлагаетсяследующее зада-

ние: изобразить с помощьюпантомимы названноеживотное так, чтобы
0СТ21Льные как можнобыстрее отгадали его. Все пытаются при этом вос-

создать иллюзию незнания (умышленно называютразличныхживотных,

только не то. которое загадали). Когда видят, что игрок устал, по сигналу

ведущего участники все вместе громко называютживотное. После этого

приглашают следующегоигрока, и игра продолжается.

Утка
Все участники становятся в круг и кладут руки другдругу на плечи.

Ведущий, проходя мимо каждого игрока, произноситшепотом: «Утка
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(густ при этом слово «утка» должно быть сказано большему количе-

ству участников.После этого поясняются условия игры: при слове «гусь»

игроки, которым оно было сказано. поджимаютодНУ НОГИ а ИГРОКУЬ КО- |
торым было названо слово «утка», поджимают Обе НОГИ- Смех И Веселье

вам гарантированы!

Карабас
Для проведения этой игры участники садятся в круг, вместе с ними

садится вожатый. который оговариваетусловия игры: «Дети, вы все зна-
ете сказку про Буратино и помните бородатого Карабаса-Барабаса,у ко-
торого был театр. Представьте, что все вы — куклы. Когда я произнесу
слово „Карабае“ и покажу на вытянутых руках определенное количество
пальцев. вы должны будете. не договариваясь, встать со стульев, причем
количество вставших должно соответствовать количеству показанных
пальцев». Продолжение игры зависит от желания участвующих.

Семейка Адаме
Для проведения игры несколько человек выводят вдругую комнату

(назовем их условно— водящие), а все остальные участники становятся
полукругом. Задача участников — повторять все движения водяших, не
смеясь. Затем приглашают одного из водящих. Ведущий объясняетпра-
вила игры: «Передтобой семейкаАдаме. Это оченьдружная и веселая се-
мья. Хотел бы ты к ним попасть?»«Дам, — отвечает водящий_ Ведущий
продолжает: «Для того. чтобы к ним попасть, необходимо чем-то удивить
их. сделатьчто-тонеобычное. и тогда семья тебе захлопает владоши. По-
пробуешь?» Водящий начинает прыгать, петь. корчить гримасы и т п., все
Участники

дружно повторяютдвижения. Игра продолжаетсядо тех пор,
пока водяшии не поймет. что участники все за ним повторяют, и для того
чтобы ему похлопали, необходимо просто самому сделать этодвижение.

Веселые мартышки
Иг аюР щие встают в круг и повторяют слова и движения за ведущим:Мы — веселые мартышки!

МЫ ИГраем громко слишком!
Все владоши хлопаем
Все ногами топаем.
НддУваемщечки,
Скачем на носочках

(Хлопают владоши)
(Топа/от ногами)

(надувают щечки)
(Все прыгают)И д г дРУ РУГУ даже язычки покажем! (Показываютязыки)

Отгопырим ушки,
Хвостик на макушке
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Пальчик поднесем к виску,
Дружно прыгнем к потолку,
Шире рот откроем —

Гримасы все состроим!
Как скажу я слово «три»,
Все с гримасами замри!

Все замирают в различных позах. Ведущий выбирает игрока, изоб-
разившего самую смешную рожицу, и вручает ему приз.

Игра повторяется несколько раз.

Ишак
Участники встают в ряд и выполняют все задания, которые предла-

гает ведущий: «Поднимите правую руку, опустите, подпрыгните,сделай-
те шаг вперед, сделайте два шага назад, шаг вперед, и шаг назад, и шаг
вперед, И шаг назад...». Игра продолжаетсядо тех пор, пока участники не

догадаются о созвучии произносимого «...и шаг.» со словом «ишак».
.—”’ 7 ›

_

У меня в Бразилии _‚
УЧЭСТНИКИ игры ВСТЗЮТ В круг И повторяют ВСС СЛОВЭ И ДВИЖСНИЯ

ведущего:
— У меня в Бразилии живет бабушка (Ведущий начинает

вот с такой рукой. трясти рукой)
— У меня в Бразилии живет бабушка (Ведущийтрясет

вот с такой рукой и вот с такой ногой. рукой и ногой)
— У меня в Бразилии живет бабушка (Ведущий

вот с такой рукой. вот с такой ногой одновременно трясет
и вот с такой головой. рукой, ногой и головой)

И так далее.
В самом конце игры ведущий неожиданно произносит:
-— Какие внуки. такая и бабушка!

Греческий козел

Несколько человек выводят в другую комнату. В это время ведущий
поясняет остальным игрокам правила игры: «Особенностьигры — мни-
мое присутствие несуществующегогреческого козла. Входящий в ком-

нату будет искать среди вас греческого козла; он не будет знать, что на

самом деле мы с вами не выбрали греческого козла. На каждый вопрос
входящего игрока („Кто из вас греческий козел?“) вы все должны гром-
ко произносить: „Я!“ Входящий может задавать три раза вопрос. при
этом он каждый раз будет указывать на нового игрока; в третьем случае
тот игрок (условно назовем его галящим), на которого укажет входящий.
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должен произнести: „Да. я!“. и выйти за дверь к остальным. Сидящие

игроки в комнате всячески поддерживают ‘юшеёшею: “А Как ты ‘юга’

дался‚ кто греческий ко3ел?“. Первый входящий остается в комнате и

продолжаетучаствовать в игре. После этого звучат слова: „Кого сейчас

выберем греческим козлом?“ Вы предлагаете: „даВаИТе Не бУдеМ выбит

рать греческого козла“. Я говорю: „Тогда НУЖНО ГРОМЧЕ КРИЧЗТЬ „Я“
Игра продолжается в том же ключе. но приглашается в комнату галя-

ший. Перед третьим вопросом галящего я произношу слова: „Теперь
третья, последняя. попытка. поэтому кричим как можно громче“. Но

при этом вы лишьделаетевид. что собираетесь кричать (набираете влег-
кие воздух). а на самом деле молчите, слышен только голос первого вхо-

дяшего». Игра продолжается с остальными входящими.

Испорченный телефон
Все играющие садятся в одну линию. Ведущий быстро шепчет пер-

вому с края какое-нибудьслово. Тот передает услышанноевторому вто-

рой — третьему, и так до последнего игрока. Последний громко говорит,
что он услышал.Следующий с конца игрок называетсвое, и так до веду-
щего. назвавшего первым слово. Тем самым находится участник, иска-
зивший слово. Через некоторое время выбирают нового ведущего, или
таковым становится проштрафившийсяигрок.

ИГРЫ-МИНУТКИ

В программе иногда случаются незапланированныепаузы. Например,
КОЗдЦ 80 ВРЕМЯ игры работа на (‚ЧППНЦНЦ ЗПКОНЧЦЛПСЬ раньше, д таКЁЖе 30
время регистрациидетей на заезде. Очень часто дети скучают, когда воз-
“Г’"Щ““””СЯ С’ ЭКСКУРСИИ. Чтобы продуктивнее использоватьэто время, мы
предлагаем вам поиграть в удовольствие себе и на радость детям.

Узел

ШЫЁДЁЗЁЁгТДОЁЁЁЁДЁЁЗЗГНЁЁЁОЁЕЁИХ
участников в дРУгУю комнату, ос-

Т. е. перешагиватьчерездукиу; ОХЭ

РУКИ и начинают «перепутываться»,

и т. д. Главное условие — нельзя Ёасдёдять
под РУками ‚ перекручиваться

лять руки. иначе может ничего не
получиться. Когда из част
ется самое Инте ее

У "ШЮВИГРЫ образуетсябольшой узел. начина-
Р ное — приглашают во

УЗСЛ. В ИТОГЕ ДОЛЖСН ПОЛУЧИТЬСЯ Круг в КО

ЛЯШСГО. ОН РЗСПУТЫВЗСТЭТОТ

Тором все держатся за руки.
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Сантики-фантики-лимпомпо
Участники становятся в круп Выбираются двое водящих. Один из

них. соблюдая условия игры, показывает различныедвижения, которые
все синхронно повторяют, незаметно меняя движения (назовем его ус-
ловно «танцор»). Второго вопящего выводят в другую комнату, его за-

дача - определить «танцора». Игра начинается всеми участниками со
слов: «Сантики-фантики-лимпомпо». Затем «танцор» показывает раз-
личные движения, группа копирует их, по-прежнему повторяя слова:

«Сантики-фантики-лимпомпо».Задача водяшего— с трех попыток оп-
ределить «танцора». При этом участники могут смотреть куда угодно,
только не на «танцора»! Если водящий отгадал, то «танцор» занимает
место водящего. Игра продолжается.

Арам-шим-шим
Участники в кругу берутся за руки по принципу «мальчик-девочка».

В центр круга выходит водящий, закрывает глаза и вытягивает руки
«стрелой» в любом направлении. Круг начинает двигаться по часовой
стрелке, а водящий — в противоположномнаправлении.При движении
все повторяют хором слова: «Арам-шим-шим, арам-шим-щим,арамия-
дульсия, покажи-ка на меня! И раз. и два, и три!» На счет «три» все ос-
танавливаются.Игрок противоположного пола, на которого при оста-
новке указал водящий, выходит в центр круга. Эти игроки становятся
спиной друг к другу и закрывают глаза, а остальные участники хором
начинают считать до трех. На счет «три» игроки в центре поворачивают
головы влюбом направлении.Если повернули в одну сторону— целуют-
ся в щечку, если нет — жмут друг другу руки.

Охотники
Участники образуют круп Один из игроков — в роли охотника —

складывает руки пистолетом и, направляя этот жест на кого-либо, ими-

тирует выстрел, сопровождая его звуком «У!». «Жертва» мгновенно реа-

гирует на этот выстрел: отклоняется назад, поднимает руки вверх и про-
износит звук «УЕ». Одновременно с ним. те участники, которые стоят
слева и справа от «потерпевшего»,наклоняются в его сторону, присоеди-
няют ладонь к ладони и произносят тот же звук. Далее «жертва» стано-
вится охотником. Все это должно происходитьочень быстро. Кто не ус-
певает — покидает игру.

Летел лебедь

УЧЗСТНИКИСТЗНОВЯТСЯ В КРУП вытягивают руки. ПРИ ЭТОМ ЛЗДОНИ НС-

ОбХОДИМОдержать вертикально,ПОЛОЖИВСВОЮ правуюЛаДОНЬ на ЛСВУЮ
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соседа справа. Все ИГРОКИ Поочереднопроизносят по одномусло-Ладонь
италки‘ «Летел — лебедь -— по — синему— небу — загадал — чис-

ЁЁЁЗЁЁД каждое словоделают ход
— хлопок по левой руке соседа слева.

Тот человек. на кого выпало слово «число», называетвслУХ ЛЮбОС ЧИСЛО И

делаетхлопок. Хлопки вслух поочередно считают. Задача игрокам На КОТО-

рого выпадает названноечисло— быстр0 УбРаТЬ РУКУ ИЗ-ПОП
Х11°П

Ка- КТО

не успел — выбывает. Таким образом выясняется самый ловкии в отряде.

Сто пионеров

Участники становятся в круг и повторяют за водящим следующие
слова и движения:

У нас в отряде сто пионеров.
Сто пионеров у нас в отряде.
Они играют, они смеются
И только делают вот так!

Затем водящий поочередноназывает части тела, которыми необхо-
димо начать трясти. Например: «У нас в отряде и только делают вот
так: правая рука (все начинают трясти правой рукой)! Продолжаем: у нас
в отряде делают вот так: правая рука, левая рука (продолжаюттрясти
правой рукой и начинаютлевой)!». Далее называют правую и левую руки,
правое и левое плечо. голову, туловище. Таким образом, через несколь-
КО туров играющие СТЗНОВЯТСЯ ПОХОЖИ на «таракашек». ЧТО ВЫЗЫВЗСТ у
ДСТСИ прилив ПОЛОЖИТВЛЬНЫХЭМОЦИЙ.

Себе-соседу
Для игры понадобится небольшой предмет: колечко„ ключик, пуго-

вица. брелок и т.
д.
Участники становятся в круг,руки вытягивают в сторо-

НЬ“ дадоньдевоЙрУки — ковшиком, ладонь правой — как будто что-то
держат пальцами.Одновременноповторяя слова: «Себе-соседу», все иг-

РОЁИ
Перевладьпвают

из своейлевой ладони в левую ладоньсоседасправа
не ольшои предмет. Задача водяшего — угадать. у кого он владони.

месим, месим тесто
Участники стан

ют слова‘ «Месим
овятся в Круп взявшись за рук” И ДРУЖНО ПОВТОРЯ‘

— . месим тесто. месим. месим тесто», при этом сходят-ся как можно плотнее - и „
раздУвайся пузырь да

под
Слов?‘

«Раздуваися Пузырь да не лопаися’
е

„
МЯСЬ Ра30рвать круг дваЛЁЁлЗЁАЁЁЁЁ`

раЁХодятся как можно шире. стре-
'

› “СИ УЗСЛ разорвался становятся вПетр КрУГа. и их уже «месяп
’

Нахщяшщдс" В КРУГу имеют право помо-
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'Ш—я—я

Участники становятся в круг, левая рука каждого участника— на

плече соседа слева, правая рука — на поясе соседа справа. Все участни-
ки, покачиваясь сначала вправо, потом влево, поют забавную песенку:

Ти—я—я, ти—я—я, ти-я—я—о,
Ти—я—я, ти—я—я, ти-я-я-о,
Ти-я-я, ти-я-я, ти-я-я-о,
Ти—я—я, ти—я—я, о—я—о.
Я—о, я—о, ти-я-я, ти-я-я, ти—я—я—о,
Я—о, я—о, ти—я—я, ти-я-я, о—я—о.

Когда произносят звук «ОЕ», наклоняются вперед. Игра продолжа-
ется, но теперь поют быстрее и быстрее.

Телеграмма
Участники становятся в круг, держась за руки. В центре круга —— во-

дящий. Кто-нибудь из игроков начинает: «Я отправляю поздравитель-
ную открытку Кате, в которой желаю ей добра». Как только он произно-
сит слова,легким пожатием руки любого из соседей отправляетоткрыт-
ку. По цепочке открытка должна дойти до адресата. Важно слегка
пожимать руки друг другу, чтобы водящий не смог перехватить почту.
Как только адресат получаетоткрытку, сразу говоритслово «Получил». и

отправляет свою открытку кому-то в кругу Отправлять можно письма,
посылки, бандероли, телеграммы и т. д. Если водящий заметил. где по-
жимают руку, т. е. где проходит почта, тот игрок становится водящим.

Контакт
Один из игроков загадываетслово и говорит. на какуюбуквуоно на-

чинается. Все остальные разгадываютслово. Например, ведущий гово-

рит. что слово начинается с буквы «л». Для того, чтобы ведущий открыл

вторую букву, необходимо подобрать слово на букву «л» и дать ему не-

большую характеристику. Например, кто-то из игроков говорит: «Это

есть ночью на небе». Кто догадался, говорит: «Контакт», и вместе с иг-

роком. который давал характеристику,считают до 10 и называют слово.

Если слова оказались разными, тогда игроки продолжают подбирать
слова на букву «л». Если слова совпали, тогда ведущий называет следу-

ющую букву, напримербуква «а», и тогда образуется слог «ла». Теперь на-

чинают подбирать слова на этот слог, давать характеристикуим. считать

до 10 и т. д. Ведущий тоже может отгадывать слова, которые участники
характеризуют. Если он отгадает, тогда придется подбиратьновые слова.

В этой игре ведущему важно, чтобы его слово как можно дольше не

смогли разгадать.
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ТЪтр-тыр

Все участники произносятслова. сопровождая ИХ ДВИЖСНИЯМИ:

Тыр-тьтр, пулемет! (Держат обеими рукамиручки «пулеметом
Выше‘ вьдшд самолет! (Рука движется снизу вверхнаискосок)
Бац — артиллерия! (шток)
Скачет кавалерия! (Одной рукой машут воображаемойшашкой

над головой)

Ура!

Игра продолжается, но с каждым разом необходимо ускорять темп,
стараться успевать и говорить. и правильно показыватьдвижения.

Циклоп
Дети встают в круг. ведущий выходит на середину. Задача играю-

щих — установить контакт с товаришем на противоположной стороне
круга только с помощью взгляда. Нельзя произносить звуки и делать
движения для привлечения вн имания. Как толькодвое установили зри-
тельный контакт, они одновременноменяются местами. перебежав че-
рез середину круга. Ведущий. в свою очередь, внимательнонаблюдаетза
играющими и стараетсядогадаться о перемене мест. Когда кто-то начи-
нает меняться местами, ведущий старается занять одно из пустых мест.
Тот из игроков, кто не успел встать в круг, становится новым ведущим.

КРИЧАЛКИ

Одной и ‘
-

Я

3 важ"е“ш“хСддтад/‘Я/Ощихуспешнои деятельности отрядавляется высокая сплоченность коллект
МОЗУШ быть ЦСПОЛЬЗОЗОИЫразличные «к
небольшихпоходов, по пути в столовуюятиялти. '

ива. Для достиженияэтой цели
Ричалки». Они уместны во время
в про/нежуткахмеждумеропри-

’"› а если У вожатого медленный темп
более ускоренным.
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Игровое ассорти

На берегу

На бе-ре-гу
Боль-шой ре—ки
Пче-ла ужа-ли-ла
Медведя пря-мо в нос,
Ой-ёй-ё-ёй!
Взревел медведь,
Сел на пчелу (на пенек)
И начал петь:...

(Далееможно спетьмоднуюпесню-повторяшку)

Еду на танке
(«Корова»)

Еду на тан-ке,
Ви-жу ко-ро-ву,
В шап-ке—ушан-ке,
С ро-гом здо-ро-вым.
Здрав-ствуй, ко-ро-ва,
Как по-жи-ва-ешь?
Во уои зреак Епвнзп?
Чё об-зы-ва-ешь?

Плы-ву в под-вод-ной лод-ке,
Сно-ва ко-ро-ва,
В мас-ке и лас-тах,
С ро-гом здо-ро-вым.
Здрав-ствуй. ко-ро-ва,
Как по-жи-ва-ешь‘?
Зргеспеп 516 Вещзсп?
Чё об-зы-ва-ешь?

Ле-чу на вер-то-ле-те,
Сно-ва ко-ро-ва
На па-ра-шю-те,
С ви-дом су-ро-вым.
Здрав-ствуй. ко-ро-ва.
Ку-да про-ле-та-ешь?
Ас-са-ламАде-кум,
Чё об-зы-ва-ешь?
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Океанские игры

Чика-бум

Чика-бум — КРУТ?!“ Песня‘

Чика-бум поем все
вместе.

Если нужен классныи шум.
Пойте с нами чика-бум!
Пою я: «Бум, чика-бум»!
пою я: «Бум. чика-рака, чика-рака, чика-бум!»
О-е!
О—ё!
Ага!
А еще раз?!
А все вместе?!
А быстрее?!

(Повтор: очень громко. тихо, лтедленно, быстро и т. д.)

0—пери—тики—томба
(«Африка»)

О—пери—тики—томба!
О-муса-муса-муса!
Ле-о-ле-ле!
0—пикеля‚ о-бэба!
Ле-о-ле, о-ле-баба-лае!
О, я бананы ем!
О. апельсины ем!
О. пионеров ем!
Ема. ема, ема, ем!

Пшпопотам

А меня укусил гиппопотам!
И от страха я на веточку залез!
И сижу я здесь. а нога моя там!
А меня укусил гиппопотам!
А! Тетя Маня! Тетя Маня! Тетя Маня!
А! дядя СаНЯ! Дядя Саня! Дядя Саня!
А! БабаДуня! БабаДуня! Баба Дуня!А меня укусил гиппопотам!(Можно называтьлюбые имена)
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Игровое ассорти

О-о-але!

О-о-але!
Балис бамбала-е!
О, кикилис бамба!
О, сава вавабимба!
О-о, я бананы ем!
Ай-вай лизи!
Ай-вай лизи лизе!
Пре-ере-ере-о!
О, о, о!
Комалуму-комалуму
Комалуму виста!
Отм—дотм—битм—6или!
Пуба—побитм-—били!
С—с——с—с—виста!

Бала-бала-ми!

Бала—бала—ми! (Все: «Ёу.6›)

Чика—чика—чи! (Все: «Ёу.4›)

Чик! (Все: «Ёу.4›)

Чик! (Все: «Ёу.6›)

Чик-чирик-чик-чик! (Все: «Ёу—ёу.6›)

Парам-парэра
(Все: «Хэй.6›)
(Все: «Хэйщ
(Все: «Хай!Хэй.’ Хэй.6›)

Парам-парэра!
Парам-парэра!
Парам-парэра!
Настроенье каково? (Все «Во‚6›)

Все такого мнения? (Все: «Все без исключенияЬ)

Может сядем отдохнем? (Все: «Нет, в ККЗ (в столовую,

на мероприятие, на прогулку) мы пойдемЬ)

От Сухуми до Батуми

От Сухуми до Батуми, (Все! «Ай-ай-НЙМ
От Батуми до Сухуми. (Все: «Ай-ай-айщ
От Москвы до Ленинграда. (Все: «Ай-ай-айы
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Океанскиеигры

Тумба-тумба-тумба, (Повторяют)
Тара-мэра, тара-мара. (Повторяют)
пум_ тарабум, тарабум. (ПОЗИОРЯ/дт)

Ба-бах! (Все вместе)

Эге-гей \
Эге-гей!
В столовую (но прогулку) скорей!
Хим-дара-дара-хим!
Мы устали, есть (гулять) хотим!
Мы в столовую идем (на прогулку мы идем)!

Дружно песенку поем:...
(Далееможно спетьмодную песню-повторяшку)
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