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Введение

Игра для ребенка является самым важным моментом его развития. Играя, ребенок познает мир, определяет себя в этом мире, свою роль в семье, в коллективе. Игры вносят в душу ребенка веселье и радость и одновременно содействуют укреплению его организма. В отличие от гимнастики, в активных играх в полной мере проявляется инициатива ребенка, его творческие способности. За игрой ребенок приобретает множество неоценимых качеств: развивает ловкость, наблюдательность, фантазию, память. Игра стимулирует и самые разные способности: умение сравнивать, комбинировать, размышлять, анализировать.

В детской игре воображение не только ярко проявляется, но и развивается более эффективно, чем в других видах деятельности. Играя, ребенок создает новые образы, а самое главное, причудливо комбинирует старые. Для развития воображения, а значит, и для развития игры, большое значение имеют образ и речь. Дети должны знакомиться с новыми людьми, предметами, событиями. Словом, получать разнообразные впечатления. Речь ребенка не настолько развита, чтобы выразить его внутренний мир, отразить увиденное. Он не может сосредоточиться на своих переживаниях и мыслях, чтобы словесно описать их. В игре дети больше действуют, чем говорят. Чтобы понять внутренний мир ребенка, нужно изучить язык игры. В игре дети «говорят» с помощью игрушек, игровых действий, сюжета, ролей. По мнению некоторых ученых, у игры есть особый символический язык, который нуждается в специальном толковании.

Играя, ребенок легче устанавливает связь с миром взрослых и с миром вообще, у него появляются навыки внутреннего диалога, необходимого для продуктивного мышления. 

В игре развивается самосознание детей: то, как он относится к самому себе, кем он себя считает, как себя называет.

В данной книге речь пойдет об играх на свежем воздухе, что особенно важно сейчас, когда большинство времени наши дети проводят за компьютером и у телевизора. Сейчас, когда серьезным бичом здоровья стала малоподвижность, медики видят спасение от нее именно в подвижных играх на воздухе. Все знают, как важно для детей проводить больше времени на свежем воздухе, и намного интереснее будет не просто бродить по улице, а играть. И поэтому главная задача для нас, взрослых - научить ребенка играть, поощрять игры, самим активно участвовать в детских забавах. Ребенок привык воспринимать родителей, как серьезных людей, всегда занимающихся какими-то важными делами. А вы удивите его, собрав во дворе дома его друзей и предложив сыграть в веселую игру. Вы сами, уважаемые родители, получите море удовольствия, не говоря уже про Вашего ребенка. Ведь ничто так не сближает родителей и малышей, как совместные игры. Именно участие в игре взрослого наравне с ребенком, дает малышу возможность почувствовать, что мама и папа – они такие же, как он, им можно доверять.

Подвижные игры на свежем воздухе – неотъемлемая часть жизни ребенка. Они важны и для гармоничного физического развития, и как источник радости. Часто мы уделяем массу времени развивающим играм, забывая, что активное движение на свежем воздухе тоже стимулирует умственную деятельность. Кроме пользы для здоровья, подвижные игры нужны для развития силы и выносливости, ловкости и смекалки, выдержки и находчивости, воли к победе и творческого мышления. Там, где подвижная игра, нет места скуке. Подвижные игры всегда требуют от играющих двигательных усилий. Особенность этих игр – их соревновательный, творческий коллективный характер. В них проявляется умение действовать вместе с командой в непрерывно меняющихся условиях. Подвижные игры наиболее полно соответствуют природе детства. Каждая игра имеют свою игровую задачу: «догони», «поймай», «найди» и другие. Эти задачи наиболее привлекательны для ребенка.

Важно подбирать игры, доступные и понятные ребенку по возрасту. Если игра слишком сложная, упростите ее правила. Усложняйте постепенно, старайтесь, что бы у малыша был стимул совершенствоваться, стремиться к чему-то большему. Совсем не обязательно, что бы ребенок все время выигрывал. Этим вы окажете малышу медвежью услугу. Пусть он научится спокойно относиться к поражению в кругу близких людей. Зато потом ему будет намного легче смириться с проигрышами, которые неизбежны в жизни. И, конечно, следите за тем, чтобы кроха не переутомился. Чередуйте подвижные игры с более спокойными.

Приступая к активным играм, следует иметь в виду, что все дети очень разные по своему физическому развитию, характеру, здоровью. Нагрузка в играх дозируется с учетом индивидуальных и возрастных особенностей ребенка, игры большой активности чередуйте с более спокойными. Не следует начинать игру сразу же после еды: после приема пищи должно пройти не менее 30 минут. Прекращать спортивные занятия надо за 1,5-2 часа до сна. После игр на свежем воздухе полезны обтирание, теплый душ, купание, чай или молоко с медом. Спортивная одежда ребенка должна быть легкой, удобной, теплой, не стеснять движений, не мешать свободному дыханию, кровообращению, не раздражать кожу детей.

Задача этой книги – рассказать о наиболее интересных коллективных детских играх, в которые можно играть на даче, в детском лагере, на пляже, во дворе дома, с привлечением детей и взрослых. Многие из этих игр известны нам с детства. Там давайте вспомним их и научим  в них играть наших детей. Сегодняшние дети, как правило, не привыкли и не умеют играть друг с другом. Они больше сражаются в виртуальные «стрелялки» на компьютере. Наша задача – научить их играм на свежем воздухе. В этой книге решаются также две основные задачи: социальное развитие ребенка в игре и развитие его воображения и творчества. 

Предлагается методика организации самостоятельных игр детей со свободными сюжетами и специально организованных игр.

Глава 1. Игры для самых маленьких

Наряду с массажем и гимнастикой на физическое развитие ребенка оказывают влияние такие комплексы, как закаливание, плавание, прогулки и игры на свежем воздухе. Свежий воздух, движение, солнце так же необходимы для правильного развития и здоровья ребенка, как и соответствующее питание и сон, что следует учитывать при воспитании детей раннего возраста. Это основа адаптации малыша к условиям внешней среды.

Игры на свежем воздухе совмещают в себе и физическое, и интеллектуальное развитие. Играя, малыши учатся познавать мир, развивают речь, учатся общаться друг с другом.

В играх детей третьего года жизни уже проявляются те черты, которые получают развитие впоследствии: подражание взрослым, создание игровых образов, стремление активно действовать, знакомиться с окружающим миром. На третьем году начинает развиваться воображение, в игре появляется роль, к концу третьего года – несложный сюжет. В этот период происходит переход к настоящей дошкольной игре.

Ребенок третьего года жизни способен ставить в игре посильную цель, прилагать усилия к ее достижению, находить способы выполнения задуманного. Следовательно, в этом возрасте развиваются мышление и воображение. Дети этого возраста начинают отображать в игре свои впечатления и переживания. Поэтому задача взрослых – содействовать тому, чтобы они подражали хорошему примеру, чтобы у них складывались правильные представления, формировались положительные качества. Очень важно с самого начала развивать у детей активность и самостоятельность в игре, не ограничивая ее повторением действий взрослого, а сочетать подражание с творческой выдумкой.

В данной главе представлены развивающие игры, в которые родители могут играть с ребенком 2х-3х лет, в песочнице, во дворе дома или на даче. 

Где наши дети получают первый опыт коллективного общения? Конечно же, в песочнице. Малыши до трех лет в силу физиологических особенностей умеют играть только раздельно. А играть «вместе» их должны научить родители.

Что малыш делает с песком? Он очень любит трогать его,  копаться в нем руками, лопаткой, палочкой. Вставлять в него палочки, веточки, листики, камушки. Топтать и копать его ножками. 
Ребенок в полтора-два года не может по-настоящему лепить куличи. Поэтому самый главный человек в песочнице – это мама, бабушка или старшие дети. Нужно лепить куличики для него. Так малыш будет видеть, как вы это делаете, и пытаться повторить. А вот самое интересное занятие для малыша – это ломать куличи. Не было ничего, вдруг появилось, опять исчезло. Поэтому, не сердитесь, когда малыш тут же сломает все ваши «творения». 
Покажите ему, какой песок сухой, какой мокрый. Как получается кулич из мокрого песка и не получается из сухого. Все действия обязательно комментируйте словами.
Чем больше разнообразных по форме куличей получается, тем интереснее. Все время покупать новые и новые формочки довольно накладно. Формочки можно делать из пластиковых бутылок и баночек. Часть формочек будут прозрачными, часть непрозрачными. А верхние части бутылок могут служить воронками для песка и воды. Или совочками и воронками одновременно, если немного срезать сбоку бутылки. Таких разных, больших и вместительных совочков вы не купите в магазине.

Игры с песком хорошо развивают творческие способности ребенка. Ваш маленький художник получит огромное удовольствие от этих игр. В вашем кухонном выдвижном ящике найдется немало подходящих предметов, при помощи которых можно проделать с песком много интересного. Это, например, лопаточка для переворачивания оладий, ложка с отверстиями, мерные стаканы, формочки для печенья. Покажите малышу, как орудовать каждой из этих вещей, чтобы соорудить что-нибудь из песка.

Научите малыша насыпать песок в ведерки, формочки, утрамбовывать его лопаткой или ладошкой, перекладывать и пересыпать из одной емкости в другую,  копать ямы и насыпать кучи. Можно лепить руками из мокрого песка заборчики, башенки. Это даже проще, чем лепить куличики. В процессе игры в песочнице покажите ребенку пустое ведерко, полное и заполненное наполовину. Спросите, какое ведерко будет тяжелее – полное или неполное. Попросите малыша самостоятельно заполнить ведерко песком тем или иным образом (целиком или нет). Обратите его внимание на то, что в большое ведерко помещается много песка (чтобы его наполнить, требуется насыпать много совочков песка), а в маленькое – мало; что песок легко заполняет емкость любой формы. 
Очень интересно играть с песком и водой одновременно (если, конечно, вы играете на даче, а не в городе). Принесите полведра воды и, если песок сухой, полейте его из леечки. Лучше, полейте полпесочницы, а вторую половину оставьте сухой. Леечкой поливать удобнее, чем просто из ведра. Можно принести воду в тазике и поставить его внутрь песочницы, чтобы ребенок насыпал песок прямо  туда, а оттуда брал воду. 
Сделайте посередине песочницы холм или замок на холме, а вокруг него выройте ров и напустите туда воды. Еще интереснее, если вы сделаете откидной мост из небольшой дощечки и пары кусочков веревки. Можете заодно рассказать, что так в старину люди защищали себя от вражеских набегов. 

Прогулка на улице для ребенка - прежде всего великолепная возможность вдоволь подвигаться, что в условиях городской квартиры не всегда получается. А ведь движение напрямую связано с развитием интеллекта, речи, пространственных представлений, эмоциональной сферы навыка взаимодействия с окружающими. Обеспечьте малышу максимум естественной двигательной активности. Пусть он бегает, прыгает, ходит по лестницам, бордюрам, стволам деревьев, играет в подвижные игры с другими детьми. Кроме испачканной одежды вы получите огромную пользу для его развития.

На улице также можно поиграть в следующие развивающие игры. 

Вот идет мышка

Сядьте на траву лицом к ребенку. Согните ноги в коленях, соединив ступни. Помогите своему малышу сделать то же самое. Наклоните тело вперед и спрячьте лицо между колен. Пойте песню "Вот идет мышка":

Разбойница мышка.

К нам пробралась.

Разбила все чашки,

И спать улеглась!

Пойдет тут потеха,

Мы лопнем от смеха,

Пока не найдем

Разбойницу мышку.

Вот идет мышка!

Когда в конце песенки вы дойдете до слова "вот", откиньте тело назад и вернитесь в сидячее положение. Если ваш малыш нуждается в помощи, пригните его тело вниз во время пения, а затем помогите откинуться назад при слове "вот". 

В этой игре ваш ребенок научится веселой забаве.

Бегом к дереву
Вот уж что детишки этого возраста любят, так это бегать. Эта игра даст вашему ребенку возможность побегать и в тоже время поможет усовершенствовать речевые навыки. Прогуливайтесь вместе с малышом по двору. Привяжите цветные ленты в двух или трех местах к дереву, к двери, на каком-нибудь знакомом ребенку участке двора. Скажите малышу: "Я хочу побежать к дереву". Возьмите ребенка за руку и бегите к дереву. Потом бегите в другие места, всякий раз объясняя малышу, куда именно вы хотите бежать. Теперь пусть ваш малыш один побежит к дереву, затем к кустам и т.д. Ребенок будет восхищен, особенно если вы его очень похвалите, когда он достигнет места назначения. Эта игра поможет вашему ребенку приобрести  речевые навыки.

Не боюсь высоты

Это замечательная игра, требующая силы, чувства равновесия, координации и ловкости. Найдите достаточно крепкую коробку, чтобы она смогла выдержать вес вашего ребенка. Поставьте ребенка на коробку и возьмите его за руки. "Приготовиться, начали, пошли!" Помогите малышу спрыгнуть с коробки. Ваши руки должны быть на высоте его плеч, чтобы он "приземлился" за счет собственного веса. Ему понравится игра, и он захочет проделывать это снова и снова. 
Чему же научится ваш ребенок? прыгать с высоты.

Забава с увеличительным стеклом

Вам понадобится увеличительное стекло, предпочтительно пластмассовое. Выйдите с ребенком из дома и сядьте на траву, подстелив одеяло. Дайте малышу травинку. Покажите ему, как смотреть на нее через лупу. Побеседуйте о том, какой большой выглядит травинка, если рассматривать ее в лупу. Помогите ребенку разглядывать сквозь увеличительное стекло его тело. Ногти на пальцах рук и ног и кожа обычно зачаровывают малыша. Прогуливаясь во дворе, поищите что-нибудь подходящее для ваших целей. Посмотрите на лист и на то, что под листом, исследуйте цветок или кору дерева. Возьмите немножко земли и посмотрите, не ползает ли там кто-нибудь. Скорее всего, ваш ребенок захочет постоянно носить лупу с собой.

Чему же научится ваш ребенок? Наблюдательности.

Одеяло с сюрпризом
Для этой игры вам понадобятся небольшое одеяло и мяч. Возьмите одеяло за два угла, а два других угла пусть держит в руках ваш ребенок. Покажите ему, как встряхивать одеяло. Положите мяч на середину одеяла и попробуйте встряхивать одеяло так, чтобы он подпрыгивал. Когда мяч упадет, пусть малыш поймает его и снова положит на одеяло. Это чудесная забава. Ваш малыш, конечно, захочет положить на одеяло не только мяч, но и другие предметы. 
В этой игре ваш ребенок научится согласованности движений глаз и рук.

Кучер

Очень часто бывает, что ребенок 2-3 лет не хочет идти по улице рядом с мамой, капризничает, все время порывается куда-то в сторону. Что же делать, если ваше чадо  активно упирается, а вам нужно идти в поликлинику или в магазин. Все очень просто. Выходя из дома, возьмите с собой обычную веревку. Наденьте ее себе на шею. Теперь Вы лошадь, а Ваш ребенок кучер. Поскакали?

Сломанная машина

Надо тащить на буксире в гараж сломанную машину. В качестве буксира используем ту же веревку. Машина – Вы или Ваш ребенок. Гараж можно сделать в любом месте: под кустом, в углу двора или в песочнице.

Игра теней
В солнечный день покажите малышу, как двигаются тени. Встаньте на его тень, а он пусть встанет на Вашу. Расскажите малышу, откуда появляется тень и почему она ходит за вами по пятам.

Довольные ножки

Прогулки босиком по разным поверхностям помогают ребенку развивать координацию глаз и ног. Прогуливайтесь босиком по гладкой гальке. Поговорите с малышом о том, что ощущают ваши ступни. Прогуливайтесь босиком по песку. Отметьте, что вы испытываете разные ощущения, ступая по гальке и по песку. Постарайтесь прогуляться босиком по подушкам, бревнам, траве, цементированным, кирпичным и прочим поверхностям. Каждый раз, переходя на новую поверхность, вы заставляете свое тело приспосабливаться к ней, что, в свою очередь, развивает согласованность движений глаз и ног.

Чистые камушки

Положите несколько камушков различной формы и размера в пластиковый пакет. Выйдите с малышом из дома, взяв с собой пакет с камушками, старые тряпицы и кувшин воды. Наполните пакет водой и мойте камушки тряпицей. Дайте тряпицу ребенку, чтобы он мог подражать вам. Во время мытья камушков напевайте что-нибудь, вроде:

Моем, моем камушки.

Моем вместе с мамочкой.

Будут они чистые,

Блестящие, лучистые.

обратите внимание малыша на то, что многие камушки изменили после мытья свой цвет. 
Ваш ребенок получит представление о текстуре предметов.

Прогулка по окрестностям

Маленькие детишки обожают эту игру. Она не только развивает речь, но и помогает знакомиться с окружающим миром. Прогуляйтесь с малышом по окрестностям. Когда на вашем пути будет встречаться нечто достойное внимания, останавливайтесь и беседуйте об этом. Говорите о цветах, насекомых, траве и тому подобном, произнося примерно сведущее: «здравствуй, травка. Меня зовут Андрюша. Мы с мамой прогуливаемся по окрестностям. Привет тебе, привет!» Увидели бабочку, сидящую на цветке, скажите: «Здравствуй, бабочка! Какая ты красивая! Меня зовут Андрюша. Мы с мамой прогуливаемся по окрестностям».

повторяйте это примерно в той же последовательности, когда встретите еще что-нибудь достойное внимания.

Чему же научится ваш ребенок? приобретет речевые навыки.

Во многих семьях мяч – любимая забава. Наверняка и ваш малыш давно с ним познакомился. Сначала это был большой гимнастический мяч, на котором мама покачивала кроху, укладывая то на живот, то на спинку, то на бочок. Как только ползунок научился хорошо сидеть, он сам катал мяч по полу, толкая руками. Мяч остается хорошим тренажером и теперь. Только задание малышу следует давать по силам.

Возьмите на прогулку мячик средних размеров (18-20 см. в диаметре) и предложите ребенку с ним поиграть в разные игры.

Лови мяч

Эта игра подходит для самых маленьких, тех, кто только учится удерживать мяч в руках. Для игры надо слегка сдуть пляжный мяч. Он должен быть достаточно легким, чтобы ваш ребенок мог его бросать. Еще один взрослый должен стоять примерно в метре от ребенка и бросать ему мяч. Встаньте сзади малыша и помогайте ему сделать, по крайней мере, несколько первых пасов. Покажите ему, как следует держать руки, чтобы поймать мяч. После этого попросите другого игрока бросить мяч малышу. А известно ли вам, что бросать и ловить мяч можно тремя разными способами – обеими руками от груди, из-за головы и снизу? Это занятие помогает ребенку лучше координировать движения.

Веселые соревнования.

Если с вами гуляют другие дети, устройте между ними веселые состязания. Давайте проверим, у кого из малышей лучше получится:

-бросить мяч о землю так, чтобы он отскочил как можно выше; 
- бросить мяч высоко вверх и поймать двумя руками; 
- покатить мяч вперед и постараться догнать; 
- бросить мяч в цель с разного расстояния правой, а затем левой рукой; 
- бросать мяч друг другу без предупреждения - кто поймает; 
- ударить по мячу ногой - у кого дальше укатится; 
- положить два камушка на дорожке и попытаться прокатить мяч между ними, постепенно сужая расстояние; 
Если вы гуляете вдвоем с малышом, пусть он соревнуется с вами, только не забывайте иногда проигрывать маленькому спортсмену.

Стрельба по мишени
Кроха уже ловко управляется с мячом? Пора устроить соревнования. Нарисуйте на бумаге мишень диаметром 1 м. Прикрепите ее к забору на уровне глаз ребенка на расстоянии 60-100 см. Пусть бросает мяч поочередно правой и левой рукой. Удачные броски отмечайте фломастером прямо на мишени. Ваш ребенок научится точности бросков.

Гольф

Можно научить ребенка играть в мини-гольф на детской площадке. Возьмите небольшой мячик (лучше теннисный). Клюшку для гольфа легко можно заменить простой палочкой. Покажите крохе, как надо закатывать мяч в ямку на поляне. Будьте готовы к тому, что сначала у малыша ничего не получиться. Но постепенно он научиться этой увлекательной игре.

Катим мяч с горки

Детям нравится эта веселая и интересная игра. Посадите ребенка на невысокую горку, а сами встаньте у ее основания. Правила очень просты: вы подаете ребенку мяч, а малыш катит его так, чтобы мама успела поймать. Объясните крохе, что мяч нужно катить, бросать его нельзя, иначе он укатится слишком далеко.

Боулинг

У вас дома есть пустые пакеты из-под молока или кефира? Поставьте их в ряд на ровной дорожке и предложите малышу сбивать пакеты мячом с расстояния 1,5-2 метра. Постепенно увеличивайте расстояние до мишеней. Ваш малыш научится точности бросков.

Футболисты

Для начала потренируемся! Найдем ровную площадку, на которой можно отрабатывать удары по мячу. Возьмите небольшой резиновый мячик, чтобы ребенку было легко у удобно бить по нему. Встаньте напротив ребенка на расстоянии 10-15 шагов и передавайте мяч ребенку. Он ответит вам обратным броском, сначала, возможно, неточным.  Когда кроха наберется опыта, можно будет провести во дворе дружеский футбольный матч для детворы. Предварительно проверьте, все ли игроки сборной умеют бить по мячу.

Прокати мяч через "тоннель"
Для этой игры вам понадобятся три или четыре человека. Старшие брат или сестра, друзья и соседи с радостью поиграют с вами и вашим малышом. Попросите их встать друг за другом, расставив ноги в сторону. Кто-нибудь один должен стоять у конца этого тоннеля, чтобы ловить мяч. Покажите малышу, как катить мяч через тоннель прямо в руки ловящего. Продолжайте играть до тех пор, пока ваш ребенок не станет прокатывать мяч без вашей помощи. Позвольте малышу самому половить мяч.

По дороге в парк обсуждайте с малышом все, что увидите. Поговорите о временах года, о том, какие явления природы случаются летом, зимой, весной. Расскажите, что огорчатся из-за плохой погоды не стоит. Пусть осенью идет дождик, зато в парке много красивых опавших листьев, а совсем скоро придет зима, и можно будет кататься на санках и играть в снежки.

Облака

Вначале выясните у малыша, знает ли он что такое облака, откуда они берутся. Теперь спросите, на что похожа та или иная тучка или их скопление. Понаблюдайте вместе, как облака в небе все время меняют форму, двигаются. Можно придумать целую историю со своими героями. Эта игра замечательно развивает воображение и фантазию.

Листики

Соберите вместе с малышом листья разных деревьев, обязательно называя дерево, от которого берете лист. Задача малыша - найти дерево в парке, сравнивая собранные листья с теми, которые еще остались на деревьях, и вспомнить, как оно называется. Можно слегка усложнить игру, добавив шишки, орехи, желуди. Ребенок узнает названия деревьев.

Кто как ходит?

Взрослый называет известных малышу животных, птиц, предметы. Задача ребенка изобразить, кто как передвигается. Например, говорите: "Зайка" - малыш должен прыгать вперед, "Мишка" - идти, косолапя и вразвалочку, "самолет" - бежать с расставленными руками, "Солдат на параде" - идти, высоко поднимая ноги и чеканя шаг. Можно поменяться ролями, пусть малыш загадывает зверя или предмет, а вы изображаете. Эта игра развивает словарный запас и воображение ребенка.

Помоги зайке!

Возьмите из дома игрушечного зайца. На прогулке вспомните вместе с малышом стихотворение Агнии Барто "Зайка" (Зайку бросила хозяйка…) и предложите поиграть. Для этого надо научить зайку прыгать. Ребенок берет зайца на руки и встает на бортик песочницы. "Не бойся, зайка, ты больше не будешь мокнуть на скамейке!" А теперь, оттолкнувшись и согнув обе ножки, прыгаем вниз.

Широкая речка

Взрослый кладет две палки параллельно друг другу. Это - берега реки. Нужно перепрыгнуть с одного на другой и "не намокнуть". Сначала пусть малыш прыгает с места. Позднее можно расширить "берега" и предложить ему прыгать с разбегу.

Идем по кочкам
Возьмите с собой на улицу пачку одноразовых бумажных тарелок. Разбросайте их по земле, но так, чтобы малыш смог шагать по ним. Попросите ребенка представить, что земля - это болото, которое надо перейти, чтобы попасть к царевне-лягушке (в ее роли может выступить игрушечная лягушка) или любому другому сказочному персонажу. Идти надо по кочкам-тарелкам, и ни в коем случае не шагнуть в "болото". Малыш будет учиться удерживать равновесие, планировать, как лучше поставить ногу.

Хорошо, когда у человека есть друзья. А у маленького человека они должны быть обязательно, ведь существует столько интересных игр для веселой стайки гуляющих малышей!

Солнышко и дождик

Дети стоят в кругу. По сигналу взрослого "Солнышко" все идут гулять, прыгают и бегают. По сигналу "Дождик" взрослый открывает большой зонт и малыши должны быстро забежать под него, чтобы не намокнуть. Место, куда надо бежать все время меняется, если взрослых несколько, зонт они открывают по очереди. Малыши таким способом научатся быстро реагировать и разовьют слуховое внимание.

Гуси- гуси

На одной стороне площадки чертится, либо отделяется палкой, линия - это "дом". На другой стороне обозначается круг, - это "волчье логово". Один из взрослых - "волк", другой - "хозяйка гусей", а все малыши - "гуси". "Волк" находится в своем "логове", "гуси" - за линией своего "дома", а "хозяйка" - посередине площадки.

Хозяйка: "Гуси! Гуси!"

Гуси: "Га-га-га!"

Хозяйка: "Есть хотите?"

Гуси: "Да, да, да!"

Хозяйка: "Ну, летите!"

"Гуси" "вылетают в поле", на площадку, и бегают, пока их не позовет хозяйка: "Гуси, домой!". Они останавливаются и говорят: "Серый волк под горой, не пускает нас домой!" Хозяйка: "Летите скорее!" "Гуси" летят к себе в "дом", а "волк" в это время выбегает из своего "логова" и старается поймать кого-нибудь из убегающих. Пойманных «гусей» волк относит к себе в логово. Игра продолжается до тех пор, пока останется один, самый быстрый и ловкий «гусь». Ему по праву полагается приз.

Спящий пес
Один из взрослых объявляется спящей собачкой. Он стоит или сидит на скамейке с закрытыми глазами. Дети находятся за чертой - в "доме". Они тихо подкрадываются к собаке, стараясь ее не разбудить.

Второй взрослый говорит:

"Вот лежит лохматый пес,

В лапы свой уткнувши нос,

Тихо, смирно он лежит –

Не то дремлет, не то спит.

Подойдем к нему, разбудим.

И посмотрим, что-то будет?!"

Собака "просыпается", начинает "лаять" и пытается поймать одного из малышей. Дети убегают в "дом". Играя в эту игру, малыши учатся слушать и слышать текст, ходить на носочках, быстро реагировать на словесный сигнал. 

Цвет

Дети встают в линеечку, а взрослый в нескольких метрах перед ними. Он отворачивается, называет какой-либо цвет, считает до десяти и поворачивается. Пока взрослый считает, малыши находят названный цвет у себя на одежде, обуви и хватаются за него руками. Если цвет есть вокруг, например зеленый - листочки на дереве, красный - полоски на коляске, то можно подбежать и схватится за найденный предмет или показать на него. Дети научатся различать цвета и быстро реагировать.

Змейка
Дети встают друг за другом, держась за руки. Взрослый в цепочке первый. Он ведет всю "змейку", но не прямо, а делая неожиданные повороты, огибая деревья, и т.д. Задача малышей - остаться в цепочке, не расцепив рук.
Хоровод

Мама с деткой берутся за руки и ходят по кругу со словами: "Ходим-ходим хороводом перед всем честным народом. Раз, два, три... Присели". Потом вместо «присели» подставляются любые действия или звучания. Например, прошлись гуськом, прокукарекали, побежали и т.д.

День - ночь

Игра вырабатывает в детях внимание. Выбирают сову. Ведущий, роль которого исполняет взрослый, говорит: "Наступил день, сова спит, и все зверюшки прыгают, веселятся". Детки резвятся. Далее: "Наступила ночь, сова выходит на охоту". Все должны замереть на своих местах. Кто пошевелился, того сова съела.

День - ночь-2
Выбирается водящий – взрослый, остальные становятся перед ним. Водящий говорит: «День». Дети встают. "Ночь", - садятся. Водящий может говорить несколько раз "День-день-день - ночь". Кто неправильно выполнил установку, тот выбывает. Побеждает тот, кто все выполнит правильно и останется. Эта игра развивает в малышах внимание.

Веселой вам прогулки.

ГЛАВА 2. Зимние игры

Наконец-то мы дождались зимы! 

Чистый белый снежок, сугробы, белоснежный покров на земле -  все это так поднимает настроение! Так и хочется резвиться, веселиться и играть на этом чудесном белом снегу! И все что нам нужно для игр, уже есть на улице! Самое главное - есть снег!!! Можно играть не только с друзьями, но и с родителями. А можно даже устроить командные соревнования.  Игры на свежем воздухе намного полезнее, чем в закрытом помещении. А зимой ваш малыш будет выполнять упражнения намного активнее, чем летом, и это естественно. Иначе замерзнет. Дети очень любят возиться в снегу, лепить снежную бабу, кататься на санках, лыжах и коньках. Игра – это не только отдых, но и первые уроки физкультуры. Уже, начиная с трех лет, вы можете отрабатывать с ребенком  навыки метания. С 3-4 лет малыши с удовольствием скользят по льду с поддержкой одного или двух взрослых.

На коньках лучше всего начинать кататься с 5-6-летнего возраста, так как до этого времени у детей еще очень слабы голеностопные суставы. Когда же «становление» произойдет, помните, что коньки должны быть хорошо наточены, чтобы ноги ребенка не разъезжались в разные стороны. Покажите малышу, как нужно шнуровать ботинки, а потом попросите расшнуровать и зашнуровать их самостоятельно. Желательно, чтобы, руководя занятиями, вы сами были на коньках.

Начинать ходить на лыжах можно с 3-4 лет. Сначала научите малыша просто стоять на лыжах. При ходьбе на лыжах в морозную погоду приучите малыша вдыхать воздух через нос, а выдыхать через рот. Когда ребенок приобретет первые навыки ходьбы (примерно к 5-6 годам), можно натянуть на задник ботинка резинку, а концы ее с крючками зацепить за носковый ремень. Нога приобретет устойчивость, и лыжами будет легче управлять. Обязательно покажите крохе, как правильно держать лыжные палки. Подъемы и спуски с горы лучше отложить до 7 лет. Ну и самое главное правило: родители и воспитатели, руководя занятиями, сами должны быть на лыжах. Учиться кататься на лыжах лучше всего с 10 до 12 часов дня, при температуре от -5-8oC до -14-15oC. Продолжительность -20-30 минут.

Итак, начинаем наши игры. Для игр, представленных в данной главе нам понадобятся санки, лыжи, коньки, но главное – снег. Для начала запаситесь снежками, без них не обойтись в зимних забавах. Заранее налепите побольше снежков вместе с членами своей команды.

Следующие игры подходят даже для совсем маленьких детей, а взрослые тоже с удовольствием проведут время на улице в солнечный морозный день.

Слепи снежок

Для детей от 6 лет, количество участников – любое. Разделите детей на 3 команды, каждую постройте в колонну. Перед ними на расстоянии 2 метров положите мячик. Последний человек в колонне должен по сигналу подбежать к мячу, обежать его с левой стороны, успеть слепить снежок и встать в начало колонны, затем бежит следующий игрок «с хвоста». Выигрывает та команда, все игроки которой успели выполнить задание.

Хозяин лунки

На площадке выкапывается лунка, в нее кладется снежок. Выбирается «хозяин лунки», все остальные игроки встают в 5-7 метрах от нее. Ведущий называет имя какого-нибудь игрока, потом берет из лунки снежок и пытается в него попасть. «Осаленный» игрок выбывает из игры. Если «ведущий» не попал, то выбывает он.

Затейники

Все игроки встают в круг. Водящий прыгает вокруг детей. Во время движения он незаметно подбрасывает одному из участников снежный комок так, чтобы тот не заметил. Если водящий успел пробежать круг до того, как игрок заметил комок, то они меняются ролями. Если же ребенок заметил подлог, то он берет снежок и, пытаясь поймать водящего, старается попасть в него снежком до того, как он займет его место. Если это не удается, то водящий и игрок меняются местами. Игра продолжается. Важное условие: игрокам нельзя поворачиваться, подсматривать и подсказывать, водящий и игрок должны бежать по кругу в одном направлении.

Для детей 9-11 лет прекрасно подойдет очень веселая и интересная игра, которая называется "Два города".

Два города
На снежной площадке отметьте линиями два "города" - на расстоянии 30-35 шагов один от другого. Разбейтесь на две команды. Игроки одной команды будут бежать, игроки другой - салить их снежками. "Бегуны" занимают город, капитан по очереди отправляет их в другой город, а "салки", стоя по бокам площадки, стараются поразить снежками бегущих. Каждое попадание начисляется очко. Когда все перебегут, посчитайте очки. Потом команды меняются ролями. У вас получится своеобразное двоеборье, состязание и в ловкости, и в меткости.

Дуэль на снежках
Вспомните, как во времена Пушкина и Лермонтова сражались на дуэли. Современным мальчишкам тоже будет интересно проверить себя в этом мужском занятии. Количество участников игры от трех человек и более. Два соперника встают друг против друга на расстоянии около 10 метров. Каждый из них чертит вокруг себя круг диаметром в метр. Выбранный "секундант" бросает жребий - кому начинать. По его же сигналу начинающий игру наклоняется, лепит снежок и бросает его в соперника. Затем "стреляет" второй. Если вы оба промахнулись или же оба попали друг в друга, продолжайте бросать снежки по очереди. Но если один попал, а другой промазал, то проигравший уступает свое место следующему сопернику. Можно увертываться любым способом (приседать, подпрыгивать и т. п.), но, только не выходя из круга. Предупреждение: постарайтесь объяснить ребятам, что бросаться можно именно снежками, но никак не кусками смерзшегося, с острыми краями снега. В голову никогда не целиться! Побеждает тот, что вывел из круга больше соперников.

Снайперы

Предварительно каждый участник игры должен заготовить "боеприпасы" - коробку со  снежками.  На заборе или на стене дома нужно начертить 2 мишени для каждой команды, например, пасти хищников, физиономии Бармалея или Кощея. Предварительно разделившись на команды, участники сражаются со своими чудищами, стараясь сплошь залепить их снежками. Баллы начисляются по количеству попавших в цель снежков. Тем, кто стрелял особенно метко, предоставляется право снежками «нарисовать» на фанерном щите «автопортрет». Для этого на щитах уже нарисованы круги диаметром около метра. Осталось расставить по местам глаза, рот, уши, нос. Когда начнется соревнование, нос обязательно окажется сбоку, а рот ниже подбородка. Всем будет весело. 

А теперь можно провести игру «Разоружение».

Разоружение

Собранные у всех нерастраченные снежки делят поровну между командами. Обе команды строятся по росту так, чтобы соперники стояли через одного. Игроки одной команды поворачиваются на 180 градусов и продевают руки под локти соседей справа и слева. По сигналу каждая команда начинает тянуться вперед, к черте, проведенной с обеих сторон параллельно строю в двух метрах от него. На каждой черте равномерно расположены склады оружия - снежков. Побеждает та команда, которая сумеет перетащить противников на свою территорию и уничтожить все "боеприпасы". Для того чтобы цепь не разорвалась, каждому игроку стоит сцепить ладони перед собой. Еще лучше взять в руки веревки.

В следующие игры могут играть дети 7-9 лет.

Царь флага

В игре принимают участие не менее 4 детей. Для начала нужно найти кучу снега высотой не менее 1,5-2 метров. Если такой нет, вам придется постараться вместе с детьми скатать шары и положить их в кучу. Затем на самый верх втыкается флажок (палочка). Дети должны отойти на 10 метров и по условному сигналу готовы будут бежать с горы снега. Первый, кто забрался на снежную гору и дотронулся до флажка, считается Царем Флага. Остальные дети должны будут закидывать Царя снежками, пытаться сбросить с горы. Тот, кому это удастся, считается Царем Флага, и все начинается сначала.

Самый большой ком

Все игроки делятся на пары. Итак, засекается время (для определенности дается пять минут). Пара должна скатать снежный ком. Выигрывают те игроки, чей ком окажется больше. Потом можно будет из этих комьев слепить снежную бабу.

Снежные «обгонялки»

Количество игроков может быть любое. Участники игры выстраиваются в линию на старте. Перед каждым из них стоит большой снежный ком. По сигналу ведущего ребята начинают катить ком по направлению к финишу. Естественно, снежные комья по дороге становятся все больше и больше, и катить становится все труднее. Выигрывает тот, кто первым доберется до финиша.

Чей снеговик выше?

А как вы думаете, что можно сделать из таких огромных комков снега? Правильно, снеговика! Да не одного, а нескольких! Название игры говорит само за себя. Ребята делятся на группы по 3-5 человек. По сигналу ведущего игроки начинают из имеющихся снежных комьев лепить снеговика. Главное при этом – не разбить комья. Побеждает та группа игроков, которая быстрее всего закончит.

Со снеговиком можно придумать и другую игру:

Веселый снеговик

Игроки делятся на две команды и общими усилиями лепят снеговика. На голову только что вылепленного снеговика надевается ведро. Игроки от каждой команды по очереди подходят и сбивают снежками ведро. Каждому участнику дается три попытки. Если он сбил ведро с первой попытки, он получает 30 очков, со второй - 20, с третьей -10 очков. В конце состязания суммируется количество заработанных командой баллов.

Удержи равновесие
В этой игре вам поможет «гусеница» - пенечки или колесные шины, стоящие вплотную друг к другу. Две команды, выстроившись «паровозиком», должны пройти по «гусенице» так, чтобы ни один участник игры не упал в сугроб или поставил ногу на землю. Эта игра развивает координацию движений.

Кто лучше проскользит

Эта игра научит детей кататься на лыжах. Подходит малышам 5-7 лет. Расставьте на лыжне разноцветные флажки на расстоянии 30 см один от другого. Объявите условие: «Кто из вас, пользуясь палками, проскользит от флажка до флажка за меньшее количество лыжных шагов, тот победит». Напомните детям, чтобы они скользили, не напрягаясь, и делали энергичные толчки, помогая движению всем телом. Тогда шаги получатся большими. Второй скользящий шаг нужно делать только тогда, когда почти затихнет скольжение первого.

Присядь - встань

Игра для детей 4-6 лет. Дети катаются под контролем взрослого, который тоже должен быть на коньках. Попросите малыша, оттолкнувшись, при скольжении присесть и встать. Пусть проделает это четыре раза с разным положением рук: вперед, в сторону, за голову, скрестив перед собой. Эта игра поможет ребенку научиться удерживать равновесие на льду.

Кто сильнее оттолкнется и дальше проскользит

Разделите детей на две команды. По одному участнику от каждой команды встают у второй черты, от которой и начинается разбег. Приблизившись к первой черте, дети скользят на двух коньках, пока не остановятся. Потом соревнуются следующие два участника. Команда, большинство игроков которой проскользили дальше всех, побеждает. Игру можно усложнить, прочертив две линии поперек катка. Предложите детям, оттолкнувшись одной ногой, проехать от линии до линии. Выигрывает та команда, игроки которой сделают это с меньшим числом отталкиваний. Сначала игрок должен скользить на правой ноге, потом - на левой.

Интересные состязания можно устроить и с помощью санок, которые наверняка есть у многих ребят. Начинаем с веселой игры.

Тяни-толкай!
На санки садятся два игрока одной команды. Но садятся они спиной друг к другу. Задача: как можно быстрее добраться до финиша, отталкиваясь только ногами (один игрок едет лицом к финишу, второй – спиной). В следующем туре на одни сани садятся игроки разных команд. Задача игрока, сидящего по ходу полозьев – пересечь финишную черту. Задача его соперника – не дать ему этого сделать. На выполнение дается три минуты. Команда получает по 10 баллов за каждую победу.

Ну-ка, берегись!
Пара саней ставится на расстоянии 3-4 метров. Два игрока садятся на них лицом друг к другу и берут в руки веревки саней соперника. Между санями чертится линия. По сигналу игроки начинают тянуть веревку на себя, подняв ноги на санки (как вариант - можно помогать себе ногами). Выигрывает участник, который перетянул соперника через черту на "свою" территорию.

Замечательно у Ивана Шмелева написано о катаниях с гор на санях, что устраивались в Москве на Широкую Масленицу. Ловкие саночники, управляющие санями, на которые садилось около десяти человек, держали специальный экзамен на стойкость. Играли в то время и в "Льдинку", русскую зимнюю игру. Попробуем в нее поиграть и мы.

Льдинка
Игра подходит для детей младшего и среднего школьного возраста, количество игроков от 5 до 10 человек. В эту игру хорошо играть, когда снег не липнет в "снежки", на хорошо утоптанной площадке или ледяном крепком катке. С помощью считалки выбирают водящего. Игроки становятся на расстоянии 2 метров друг от друга и образуют круг. Водящий находится в центре круга и пытается вытолкать льдинку за пределы круга. Она должна быть достаточно крепкой и не очень большой. Остальные игроки препятствуют этому, задерживая льдинку ногами, направляют ее обратно в центр круга. Игрок, пропустивший льдинку с правой стороны от себя, меняется ролями с водящим. Договорившись, игроки могут двигаться по кругу. Если продвигаются вправо, то есть против часовой стрелки, защищать нужно свой правый фланг. И наоборот, двигаясь влево, игроки защищают левую сторону. Разумеется, льдинку водящий и игроки должны запускать так, чтобы она летела не выше коленей играющих. Руки использовать нельзя, тот, кто задерживает льдинку руками, становится в круг и водит.

"В зимний холод всякий молод" - так говорили в старину русские крестьяне. В те времена к зиме относились уважительно - и встречали, и провожали ее как дорогую гостью, с песнями, народным гуляньем, весельем от души. А уж наши северные народы о зиме знают не понаслышке - ведь к ним снег да холод не просто заглядывают погостить на несколько месяцев, а полновластно правят почти круглый год. Вот и родилось в тех краях столько веселых, подвижных зимних игр, что не ухватить "злому морозу за нос" ни малыша, ни опытного старого охотника!

Олени
В эту игру ребята из Республики Коми играют в школе на уроках физкультуры. Перед игрой нужно договориться о границах поля, ориентируясь на деревья, кусты или пешеходные дорожки. Выбирается водящий - оленевод: для этого бегут наперегонки или перехватывают палку руками – последний, ухватившийся за кончик палки, водит. 

По команде все игроки разбегаются по полю, а оленевод их ловит. Игра проходит на манер салок. Осаленный игрок должен остановиться. Оленевод подходит к нему и задает вопрос: "Олень или человек?" Если игрок отвечает: "Человек!", то становится помощником "оленевода" и тоже ловит "оленей". Если же он крикнет "Олень!", начинается новая погоня, но уже за "оленем". Осаленный за определенное время "олень" считается пойманным и отправляется в "загон", то есть выходит из игры. Помощники оленевода - "люди" тоже стараются осалить "оленя". Игра заканчивается, когда остается один "олень". Он и становится очередным "оленеводом".

Прорубь

В эту игру в Якутии играют дети примерно с 10 лет и взрослые. Играют на площадке с небольшими вырытыми в снегу ямками. Ямки ("проруби") по количеству участников без водящего располагаются на расстоянии друг от друга примерно в двух метрах. Выбирают водящего – «мороза». Все игроки держат прямые палки, толщиной около 5 см, длиной соответствующие росту игрока. Играют маленьким мячом из кожи, набитым шерстью. Участники опускают палки, каждый в свою "прорубь". Мяч у водящего, который стремится завоевать одну из лунок, попав в нее мячом с помощью своей палки, или осалить игрока мячом по обуви (ниже щиколотки). Если "морозу" удалось попасть в ноги "рыболова", они меняются ролями. Утопив мяч в чужой "проруби", водящий начинает считать громко до десяти. Во время счета он стремится опустить свою палку в "прорубь", а ее владелец пытается выбросить своей палкой мяч из ямки. Каждый игрок может отбивать палкой подгоняемый к его лунке мяч. Чтобы мяч не попал в ноги, игрок подпрыгивает, опираясь о палку. Соседи по "проруби" помогают - они отбрасывают мяч палками. Водящий, не сумевший отвоевать себе "прорубь" в течение условленного времени, считается проигравшим. Основные правила: нельзя бить по мячу руками, ногами, туловищем. Запрещается любое применение силы, нарушитель назначается водящим или выбывает из игры. Если "морозу" удалось занять ямку, ее бывший владелец становится водящим.

Следующие игры, конечно, больше подойдут мальчикам, хотя, может, и девочки захотят в них поиграть. Игры рассчитаны на детей 10-12 лет.

Мушкетеры на льду
В хоккее игра начинается с вбрасывания шайбы. Обе команды стремятся первыми овладеть ею. В игре "Мушкетеры" "хоккеисты" образуют пары, кладут на лед рядом два пластмассовых обруча или рисуют два круга диаметром 0,5 - 0,7 метра, в центре которых кладут по шайбе. Затем по сигналу игроки, скрестив клюшки, стараются  выбить шайбу из круга соперника. Выбитая шайба дает одно очко. Играют до пяти очков. Если оба соперника наберут по четыре очка, побеждает тот, кто обгонит на два очка.

Верхом на клюшке

Все участники игры образуют пары. Один держит клюшку за рукоятку, а другой садится на нее верхом, но не всей тяжестью, а лишь слегка, опираясь коньками о лед. Первый везет своего товарища до линии финиша, который находится в 20 - 30 метрах от линии старта, там они меняются ролями. Тот, кто сидел на клюшке, теперь должен «буксировать» партнера обратно до линии старта. Побеждает та пара, которая раньше доберется до цели.

Салки на льду

Количество играющих от 6 до 12 человек. На лед игроки выходят без клюшек. Клюшка есть только у водящего. Клюшкой он толкает легкую цветную шайбу и старается осалить кого-либо из игроков. Ребята подпрыгивают, увертываются, приседают или пропускают шайбу под ногами, лишь бы она их не задела. Тот, кого коснулась шайба, становится водящим.

Щелчки

Для этой игры соорудите у ледяной кромки площадки стенку из снега: насыпьте снег между двумя досками или фанерными щитами и спрессуйте его. Стенка должна быть не ближе чем в 5 метрах от линии боя. (Когда снежная стенка будет готова, щиты и доски нужно убрать.) Играющие по очереди делают короткие, отрывистые удары клюшкой по шайбе - щелчки, причем такие, чтобы не только попасть в снежную стенку, но и пробить ее. Если шайба застряла в снегу, нужно линейкой замерить глубину пробитой ямки. 

Побеждает тот, чья шайба глубже всех ушла в спрессованный снег.

Канадские петухи

Для этой игры на льду чертят круг диаметром 2-3 метра. У каждого игрока клюшка, которую он держит сзади двумя руками, чтобы не пускать их в ход. По свистку два игрока, скользя на одной ноге, съезжаются в круг и, толкая друг друга то правым, то левым плечом или отклоняясь в сторону, стараются сделать так, чтобы соперник потерял равновесие и наступил на вторую ногу, или хотя бы одной ногой оказался за пределами круга. Кто вытолкнул соперника - победитель. Он остается в круге и встречает нового партнера. Победил пятерых - получай приз.

Толкачики

Каждый из двух игроков держит обеими руками свою клюшку и старается вытеснить соперника из круга. В игре разрешается приседать, отскакивать в сторону, отклоняться, неожиданно толкать соперника плечом, чтобы тот потерял равновесие или оказался хотя бы одним коньком за пределами круга. Нужно умело рассчитать как силу толчка, так и способ отступления. Можно позволить сопернику выполнить сильный толчок раз-другой, а в третий раз отступить в сторону, тогда он по инерции вылетит за пределы круга. 

Глава 3. Игры и мероприятия в детском лагере

Летние месяцы Ваш ребенок может весело и с пользой провести в оздоровительном  лагере. Каждый день лагерной смены может стать в умелых руках педагога прекрасной площадкой для самораскрытия, самоутверждения, самореализации ребенка. Сколько различных умений, навыков, знаний о себе и о других могут приобрести за это время ребята. Как много узнать нового, понять цену дружбы и товарищества, ощутить радость труда на общую пользу, научиться жить в коллективе.

Насколько интересной будет жизнь ребят, в первую очередь зависит от вожатых, воспитателей, от их педагогического мастерства, от умения понять и принять всех и каждого, от желания творить, удивлять и вдохновлять. Игры для детского лагеря в основном носят коллективный характер, что вполне естественно. Ведь одна из основных задач летнего лагеря – научить ребенка жить в коллективе, проникаться интересами других и научить дружить.

В данной главе представлены игры и мероприятия для летнего оздоровительного лагеря, развивающие физические данные, а также сообразительность, ответственность и организаторские способности детей.

Сначала предлагаются игры на знакомство. Такие игры обычно проводят в начале смены, когда ребятам нужно получше узнать друг друга. В этих играх ребята узнают имена своих товарищей по отряду, их черты характера, увлечения, интересы. Именно в этих играх каждый ребенок выбирает себе друзей, так как в играх на знакомство, на сплочение коллектива хорошо видны все качества человека, и плохие, и хорошие. В первые дни смены важно заинтересовать, увлечь детей интересной деятельностью. Для этого целесообразно, направить все усилия на знакомство, сплочение детей друг с другом. Вожатый должен быть радостным, весёлым, немного "бесшабашным", показать все свои возможности. Тогда дети во всём начнут доверять вожатому, стараться брать с него пример, а  это очень важно для того, чтобы лагерная смена прошла весело и плодотворно для ребят.

Чтобы первое знакомство прошло весело, неформально, предложите всем построиться по именам в алфавитном порядке. Первое построение закончилось?! А теперь можно начинать игры.

Будем знакомы

Вся команда (отряд) собирается в круг и  каждый человек в кругу «представляет себя»: изображает пантомимой, рассказывает любимое стихотворение, танцует... Было бы любопытно предложить ребятам представить себя автогонщиком, шофером, у которого на дороге сломалась машина, покупателем при выборе какого-либо товара, учителем в школе, бизнесменом, артистом и т.д. Характеры в этих ситуациях проявляются очень ярко, и вы все быстро и весело узнаете друг о друге что-то очень важное. Также эта игра хорошо развивает фантазию и сообразительность. Попробуйте!

Мяч по кругу

Все участники игры садятся в круг. У первого игрока в руках мяч. Он называет чье-либо имя и кидает этому человеку мячик. Поймавший мяч должен назвать другое имя и кинуть его обладателю мяч. Так до тех пор, пока не будет обойден весь круг, причем мяч должен побывать у каждого только один раз.

Круг знакомств

Группа играющих встает в два круга - внешний и внутренний, лицом к лицу. Получившиеся пары в течение двух-трех минут знакомятся и рассказывают о себе, а затем внутренний круг смещается вправо на одного человека. Цикл повторяется, пока не будет пройден весь круг. Можно использовать музыкальное сопровождение, проводить игру в танце.

Здравствуйте

Все встают в круг лицом плечом к плечу. Водящий идет по внешней стороне круга и задевает одного из играющих. Водящий и играющий, которого задели, бегут в разные стороны по внешней стороне круга. Встретившись, они пожимают друг другу руки и говорят: "Здравствуйте". Можно еще назвать свое имя. Потом они бегут дальше, пытаясь занять свободное место в кругу. Тот, кто остался без места, становится водящим.

Лимон-лимон-лимон

Все игроки сидят в кругу, ведущий в центре. Он показывает на кого-нибудь из сидящих игроков и говорит: "Слева (справа)!…лимон-лимон-лимон". Пока он произносит это заклинание, надо успеть назвать имя соседа слева (справа). Кто ошибся или не успел, выбывает временно из игры. Так как соседи постоянно меняются, надо быстро перестраиваться. Эта игра также развивает в детях внимание.

Имя и фрукт

Игра на знакомство, но в любом случае забавная. Все сидят в кругу. Первый игрок представляется (например, Яна) и называет свой любимый фрукт на первую букву своего имени ("Меня зовут Яна, я люблю яблоки"). Его сосед повторяет: "Яна любит яблоки", - и также представляется и говорит свой любимый фрукт, и так далее, по кругу, пока все друг друга не запомнят.

Найди меня

Количество игроков может быть любое.  Выбирают водящего. Ребята становятся в шеренгу и называют водящему свои имена. Потом водящий отворачивается, участники меняются местами и водящий должен правильно назвать их по именам. Игра помогает всем быстрее запомнить имена своих товарищей по отряду.

Хищный, пернатый, мохнатый

Игра для детей 9-12 лет, количество игроков от 5 до 10 человек. Каждому участнику игры на спину крепится картинка (или название) животного так, чтобы он его не видел. Задача игрока - определить, в роли какого животного он выступает. Чтобы отгадать, игрок может задавать вопросы окружающим, на которые те отвечают «да» или «нет». (Например: «У меня есть перья? Я хищник? Я живу в воде?» и т.п.). Желательно, чтобы вопросы задавали всем. Если играющий быстро отгадывает животное, его спину можно «украсить» следующей картинкой. Также вместо животных можно использовать портреты людей из данной группы. Вопросы следует задавать по поводу их личных качеств. Только старайтесь задавать вопросы так, чтобы не обижать друг друга.

В моей руке – твоя рука

Участники игры должны поздороваться за руку с максимальным количеством людей. И сделать это каждый должен за определенное время (1-3 минуты) Внимание участников фиксируется на том, что руку надо пожимать доброжелательно, глядя в глаза человеку. Вариант: обязательно называть свое имя. Можно оговорить то, что необходимо подсчитать количество людей, с которыми ты поздоровался. Тогда по завершении игры ведущий спрашивает: «Кто поздоровался больше, чем с десятью партнерами? А больше чем с двадцатью?» Так выявляются победители, которым достаются призы.

Лучшие качества

В самом начале игры участники разбиваются на пары с теми людьми, которых они видят впервые. Участников просят определить у себя одно качество, которым они хотели бы обладать в большей степени, и поделиться им с партнером. Затем партнеров разводят в поле на расстояние 10 - 50 метров. Участникам завязываются глаза, и их просят найти своего партнера, выкрикивая то качество, которое их партнер хотел бы иметь в большей степени. Начиная в объявленное время, участники двигаются через поле, прислушиваясь к тому, что кричат их партнеры. Такие качества как терпение, сила, доверие, веселье всегда звучат на поле и создают атмосферу стремления человека к совершенству. Качества, которые определяют участники, затем становятся для лидера областью, которую он может помочь развиться участнику.

Теперь, когда ребята познакомились, перейдем к более активным играм. Ведь одна из основных задач детского лагеря – развить физические способности, ребенка, научить его бегать, прыгать, плавать и т.д. Обращаем ваше внимание на то, что все эти игры – командные, и помогают ребенку научиться работать  в команде, помогать друг другу, чувствовать рядом плечо товарища.

Таиландский бокс

Ребята делятся на две команды, выбирают арбитра, как в настоящем боксе. Выходят по одному человеку от каждой команды. Арбитр завязывает им глаза, и игроки  сражаются мешками, набитыми мягкими тряпками. Возможны и различные варианты: можно одному игроку дать колокольчик, а другому мешок - он бьет на звук, человек с колокольчиком уклоняется, можно дать мешки обоим и ввести двух посредников - они направляют своих игроков короткими командами.

Не оступись!

Количество игроков может быть любое. Цель: перейти через «болото» по узенькой тропинке и не «провалиться». Разделитесь на две команды. Перед каждой разверните ленту туалетной бумаги. За 30 секунд надо пробежать по этой узкой дорожке на безопасную территорию. Один неосторожный заступ влево или вправо - и участник «тонет в болоте». Побеждает команда, в которой «выживет» большее число человек.

Слалом вслепую

Группа играющих выстраивается в несколько колонн. Перед каждой стоит ряд кеглей. Самому опытному слаломисту завязывают глаза и отправляют в путь. Он, конечно, ничего не видит, но пытается, петляя, обойти кегли. При этом оставшиеся «наверху» товарищи подсказывают ему направление движения. Сложность состоит в том, что когда все участники начинают кричать одновременно, выделить из общего шума подсказки своей команды крайне проблематично.

Хвост дракона

Забавная игра для детей 8-11 лет. Ребята выстраиваются в колонну, крепко ухватив за талию стоящего впереди. Они изображают дракона. Первый в колонне – это голова дракона, последний – хвост. По команде ведущего дракон начинает двигаться. Задача головы – поймать хвост. А хвост должен убежать от головы. Туловище дракона не должно разрываться, т.е. игроки не имеют права отцеплять руки. После поимки хвоста можно выбрать новую голову и новый хвост.

Почтальоны

Перед каждой командой на расстоянии 5-7 метров на полу лежит толстый лист бумаги, разделенный на клетки, в которых написаны окончания имен (тя, на, ля и т.д.). Другой лист бумаги с первой половиной имен заранее разрезается на части в виде открыток, которые складываются в заплечные сумки. Первые номера команд надевают сумки на плечо, по сигналу ведущего спешат к бумажному листу на полу - адресату, вынимают из сумки открытку с первой половиной имени и приставляют ее к нужному окончанию. Вернувшись, передают сумку следующему игроку своей команды. Команда, чья почта быстрее найдет своего адресата, побеждает в игре.

Не раздави!

Эта веселая игра позабавит ребят. Она подходит детям 10-13 лет. У участников игры собираются часы и прочие небольшие предметы и раскладываются по полу. Водящего выводят на край комнаты, просят хорошенько запомнить расположение предметов и завязывают глаза. Его задача - дойти с завязанными глазами до другого конца комнаты. Пока он идет, часы незаметно убирают (а на их место можно положить что-то типа орехов), остальные участники игры подсказывают водящему, как аккуратно идти, и громко «переживают» из-за «раздавленных» часов. Забавно будет видеть испуганное лицо игрока, слышащего хруст под ногами и размышляющего, чьи часы он в этот раз раздавил. В конце игры, пока водящий снимает повязку, часы укладываются на место.

Два кольца

Группа стоит, взявшись за руки вокруг нарисованного на земле кольца. Внутри этого большого кольца находится маленькое кольцо. Играющий может находиться только либо вне большого кольца, либо внутри малого. Задача участников игры состоит в том, чтобы заставить других наступить на запретную территорию и при этом удержаться самим.

Вперед-назад

Участники становятся попарно спиной друг к другу и захватывают партнера согнутыми в локтях руками. По сигналу ведущего пары устремляются к указанной линии. Достигнув отметки, возвращаются. Сначала один участник идет лицом вперед, а другой - спиной вперед, а потом наоборот.

Победитель: пара, вернувшаяся быстрее других.

Раки

Игроки строятся в одну шеренгу спиной к финишу. По сигналу ведущего они встают на четвереньки и стартуют задом наперед. Во время движения оглядываться не разрешается. Побеждает тот игрок, кто первым доберется до финиша. Со стороны наблюдать за этой игрой очень смешно.

Али-баба

Участники игры делятся на две команды. Команды берутся за руки и становятся друг против друга на расстоянии 10 метров. Игру начинает одна из команд словами: Али-баба! Вторая команда хором отвечает: «О чем слуга». Вновь говорит первая команда: «Пятого, десятого, Сашу нам сюда!»

При этом называется имя одного из игроков команды противника. Названный игрок оставляет свою команду и бежит к команде противника с целью разорвать цепь, то есть, расцепить руки игроков.

Если это ему удается, тогда он уводит в свою команду одного из игроков; если же нет, то сам он остается в команде соперников. Игра продолжается до тех пор, пока в одной из команд останется только один человек.

Перебежки в парах

На земле чертят два круга диаметром по 1,5 метра каждый и на расстоянии 3-4 метра один от другого. В каждый кружок встают по одному участнику игры, в руках у которого теннисный мяч. 

По сигналу надо подбросить мячи вверх, а затем быстро поменяться местами с партнером, стараясь поймать брошенный им мяч. Можно провести эту игру и с гимнастическими палками. Каждый ставит палку вертикально в центре своего кружка, поддерживая сверху рукой.

По сигналу руководителя надо перебежать в соседний кружок и успеть поймать палку партнера, пока она не упала. Можно устроить соревнования между двумя или несколькими командами.

Третий лишний

Все играющие встают парами по кругу, одна пара за другой, по направлению движения. Двое водящих находятся в середине круга в 3-5 шагах один от другого. Играющие держатся под руку, а свободные руки ставят себе на пояс.

Все пары прогуливаются под музыку (или под пение всем знакомой и любимой песни). Один из водящих убегает, другой - догоняет его. Убегающий, спасаясь, становится рядом с какой-либо парой, взяв под руку крайнего. Если ему это удается, его ловить нельзя. Игрок, находящийся с другой стороны пары, должен убегать от водящего и, тоже спасаясь, присоединиться к любой паре справа или слева от нее, схватив крайнего под руку. Так игра продолжается до тех пор, пока водящий не поймает кого-либо из убегающих. Тогда пойманный меняется ролью с водящим.

Правила сводятся к следующему. Ловить можно только убегающего или третьего лишнего в паре. Ловящий и убегающий могут бегать по всему залу и между парами. Стоящие в парах должны держать свободные руки на поясе. Убегающий и ловящий не должны мешать гуляющим парам.

Последний выбывает

Количество игроков от 6 до 12 человек. Ребята  бегут по кругу вокруг положенных на землю пяти одинаковых предметов (кубиков, городков, теннисных мячей, шишек и пр.). По свистку каждый старается схватить находящийся ближе к нему предмет. Кто не успел этого сделать - выбывает из игры. Убирают из круга и один из предметов. Игроки бегут в другую сторону и по сигналу стараются овладеть предметом. Снова один из игроков оказывается вне игры.

Наконец, остаются два самых быстрых и ловких игрока, которые встают в 10 шагах от лежащего в середине круга предмета и выполняют по указанию ведущего различные движения (приседания, прыжки, шаг на месте и пр.). По сигналу они устремляются к предмету, и через несколько секунд определяется победитель!

Караси и щука

На одной стороне площадки находятся караси, на середине - щука. По сигналу караси перебегают на другую сторону. Щука ловит их. Пойманные караси (четыре-пять) берутся за руки и, встав поперек зала, образуют сеть. Теперь караси должны перебегать на другую сторону площадки через сеть (под руками). Щука стоит за сетью и подстерегает их. Когда пойманных карасей будет 8-9, они образуют корзины-круги, через которые должны перебегать караси. Такая корзина может быть и в единственном числе. Тогда ее изображают 15-18 человек, которые, взявшись за руки, стоят по кругу. Щука занимает место перед корзиной и ловит карасей.

Когда пойманных карасей будет больше, чем не пойманных, то играющие образуют верши - коридор из пойманных карасей, через который пробегают те, кто остался не пойманным. Щука, находящаяся у выхода из верши, ловит их. Победителем считается тот, кто остался не пойманным. Ему поручают роль новой щуки.

Правила игры обязывают всех карасей при перебежке пройти сеть, корзину и верши. Задерживать их стоящие не имеют права. Игроки, образующие корзину, могут поймать щуку, если удастся закинуть сплетенные руки за спину щуки и загнать ее в корзину или захлопнуть верши. В этом случае всех карасей отпускают и выбирают новую щуку.

Пустое место

Участники игры образуют круг. Выбирается водящий, который бежит по кругу (с внешней стороны) и дотрагивается до одного из игроков. После этого он бежит в обратную сторону по кругу, а тот, кто вызван на соревнование, устремляется ему навстречу. Встретившись, они должны поприветствовать друг друга, пожав один другому руки. После этого, продолжая бег, они стремятся занять свободное место в кругу. Кто прибежит вторым - остается водить.

Победитель: Участник, который после 5-8 минут игры не побывает в роли водящего, то есть первым будет занимать пустое место.

Вариант: Можно разделить играющих на два круга (например, мальчиков и девочек) и проводить в них игру самостоятельно.

Бездомный заяц

Игроки разделяются на группы по 3-5 человек. Выбирают двоих водящих. Группы образуют кружки и размещаются в разных местах площадки на расстоянии 2-4 метра. В каждом кружке - логове - первый номер встает в середине и изображает зайца. Один из водящих - охотник, другой - заяц, не имеющий логова (бездомный). Водящие встают в стороне от кружков.

Ведущий дает команду для начала игры: "Раз, два, три!" На "раз" водящий заяц убегает, а на "три" охотник бросается его ловить. Заяц бегает вокруг игроков. Он может, спасаясь от охотника, забежать в любое логово (кружок), в котором играющие держатся за руки. Тогда заяц, находившийся там, выбегает, а охотник начинает преследовать уже его. Если охотник поймает зайца, то они меняются ролями. После того как первые номера зайцев побегали, руководитель останавливает игру и предлагает стать зайцами вторым номерам, а первым занять места в кружках. Затем становятся зайцами третьи номера и т. д. Можно меняться ролями и следующим образом: каждый раз, когда заяц забежит в логово, он меняется местом с очередным игроком, стоящим в кружке. 

Побеждают зайцы, которых ни разу не поймали.

Правилами предусмотрено, что охотник может ловить зайца только вне логова. Пробегать зайцам через логово нельзя. Если заяц вбежал в логово, он должен там остаться. Как только заяц вбежал в логово, находящийся там игрок должен немедленно выбежать. Игроки, образующие кружок, не должны мешать зайцам вбегать и убегать.

Неслышно за мячом

Для детей 8-11 лет, количество участников может быть любое. Эту игру надо проводить при полной тишине. Игроки располагаются по кругу. В центре находится водящий, вокруг него на полу несколько больших и малых мячей (булав, городков). Водящий закрывает глаза, и по сигналу ведущего, несколько игроков неслышно подходят к лежащим предметам, тихо берут какие-либо из них (по одному каждый) и возвращаются на свои места. Водящий старается услышать или угадать, когда играющий берет предмет. Если он более-менее уверен, что услышал, то говорит: "Стой!" - и показывает рукой в направлении играющего, и тот выходит из игры, когда водящий прав. Если водящий не угадал, то посылают новых игроков брать предметы.

Игра с медведем

Игроки становятся в круг. Посередине на скамеечке сидят медведь и его страж. Оба держат в руках концы полуметровой веревки (на концах делают узлы, чтобы было легче держать). Стоящие кругом осторожно пододвигаются к медведю, стараясь его коснуться. Но и медведь, и его страж могут схватить игрока. Если это удастся, то схваченный становится медведем, а медведь стражем. Но схватить играющего не легко, так как движениям медведя и стража мешает веревка, которую они не имеют права выпускать из рук.

Берег и река

Эта игра требует от ребят внимательности. На земле чертятся 2 линии на расстоянии примерно в один метр. Между этими линиями "река", а по краям - "берег". Все игроки стоят на "берегах". Ведущий подает команду: "РЕКА", и все прыгают в "реку". По команде "БЕРЕГ", все выпрыгивают на "берег". Затем ведущий начинает подавать команды быстро и беспорядочно, чтобы запутать играющих. Например: берег, река, река, берег, река, река, река… Если по команде берег кто-то оказался в воде, то он выходит из игры. Выходят из игры также те невнимательные игроки, которые во время команды река оказались на берегу. Игра продолжается до тех пор, пока не определится самый внимательный участник. Его можно поздравить и начать игру заново.

Заколдованный замок

Играют 2 команды. 1-я команда должна расколдовать "замок", а 2-я - помешать им в этом. "Замком" может служить дерево или стена. Около "замка" находятся главные ворота - двое ребят из 2-ой команды с завязанными глазами. Вообще у всех игроков этой команды глаза должны быть завязаны. Они произвольно располагаются на игровой площадке. Игроки, которые должны расколдовать "замок" по команде ведущего начинают бесшумно двигаться к главным воротам. Их задача - незаметно дойти до ворот, пройти сквозь них и дотронуться до "замка". При этом игра считается оконченной. Но задача 2-ой команды с завязанными глазами осалить тех, кто движется к "замку". Те, кого осалят, выбывают из игры. По окончанию игры ребята меняются ролями. Перед началом игры надо оговорить одно условие: будут ли ребята из 2-ой команды стоять на месте или они могут передвигаться по площадке.

Сантики-фантики

Игроки стоят в кругу. Водящий на несколько секунд отходит от круга.  За это время игроки выбирают, кто будет "показывающим". Этот игрок должен будет показывать разные движения (хлопать в ладоши, поглаживать по голове, притоптывать ногой и т.д.) Все остальные играющие должны тут же повторять его движения. После того, как показывающий выбран, водящего приглашают в центр круга. В его задачу входит определить, кто показывает всем движения. Движения начинаются с обыкновенных хлопков. При этом на протяжении всей игры хором произносятся слова "Сантики-фантики-лим-по-по". В незаметный для водящего момент показывающий демонстрирует новое движение. Все должны мгновенно его перенять, чтобы не дать возможности водящему догадаться, кто ими руководит. У водящего может быть несколько попыток для угадывания. Если одна из попыток удалась, то показывающий становится водящим.

Водяной

Для детей 7-10 лет, количество игроков любое. Выбирают водящего – «водяного». Водящий сидит в кругу с закрытыми глазами. Игроки двигаются по кругу со словами:

Водяной, водяной,

Что сидишь ты под водой,

Выгляни на чуточку,

На одну минуточку.

На этих словах круг останавливается. "Водяной" встает и, не открывая глаз, подходит к одному из играющих. Его задача - определить, кто перед ним. "Водяной" может трогать стоящего перед ним игрока, но глаза открывать нельзя. Голову трогать нельзя. Если водящий, угадал, он меняется ролью с этим игроком.

Вытолкни из круга

На площадке чертится четыре - шесть кругов диаметром по 3 метра. Все играющие делятся на две равные команды и выстраиваются в шеренгу на противоположных сторонах площадки лицом одна к другой. В каждой команде выбирается капитан. Капитаны посылают по одному игроку в каждый круг. Пары, находящиеся в кругах, получают по гимнастической палке. Оба игрока держат палку в руках, прижимая один ее конец локтем. По сигналу игроки, нажимая на палку, стараются вытолкнуть друг друга из круга. Победитель получает выигрышное очко. Затем в круги становятся новые пары. Команда-победительница определяется по сумме полученных очков. Проигравшим объявляется заступивший хотя бы одной ногой за черту круга. Если из круга выйдут одновременно оба игрока, очко никому не присуждается. Время соревнования пар можно ограничивать 1-2 минутами.

Салки с футбольным мячом

Существует очень много вариантов салок. Мы сейчас рассмотрим игру «Салки с футбольным мячом». Несколько игроков становятся на поле в произвольном порядке, один из них салка. По сигналу салка старается догнать и осалить кого-либо, но другие игроки ударами ноги передают ему мяч, а салить имеющего мяч нельзя. Тогда салка переключается на поимку другого игрока, но и ему передают мяч. От салки требуется много ловкости и быстроты, чтобы улучшить подходящий момент и осалить игрока, не успевшего перехватить мяч. Если салка коснулся мяча или завладел им, его сменяет тот, кто сделал неточную передачу. Выигрывает тот, кто ни разу не был водящим салкой или водил меньшее число раз (первый салка не учитывается).

Захват территории

Чем больше игроков принимает участие в этой игре, тем она становится интереснее! Такая игра очень подойдет для детского оздоровительного лагеря. Участники делятся на две большие разновозрастные команды. Делиться надо таким образом, чтобы в каждой команде были как маленькие (от 6 лет), так и взрослые (до 16 лет) дети. 

Командам присваиваются определенные цвета, например, синий и красный. В каждой команде выбирается капитан, как правило, вожатый. Капитану команды выдаются звездочки, сделанные из цветного картона или бумаги цвета его команды (диаметром 5-10 сантиметров). Количество звездочек должно примерно ровняться числу построек в лагере. В начале игры все команды собираются на линейке. По команде ведущего игроки под руководством капитанов разбегаются по лагерю. Задача команд, взявшись за руки, окружить как можно больше лагерных построек.

Когда кольцо детей смыкается вокруг какой-нибудь постройки, капитан команды вешает на эту постройку звездочку. При этом данная постройка считается захваченной. Захваченные постройки не могут быть захвачены другой командой.

Особенно азартными бывают моменты игры, когда одна команда пытается окружить какую-нибудь постройку, а в это время другая команда окружает ту же постройку более широким кольцом. Идет борьба за то, кто сделает это первым.

Ход игры и сообщения о захвате построек можно в реальном времени транслировать по лагерной радиосети. Для этого из состава команд надо выделить несколько игроков, которые бы доносили сведения о захваченных постройках в штаб игры. 

Игра длится до истечения установленного времени, которое зависит от размеров и численности лагеря. Каждой постройке в лагере присваивается определенный коэффициент, пропорциональный ее площади. Побеждает команда, набравшая большее количество очков (сумма захваченных построек, умноженных на их коэффициенты).

У кого рука сильнее

Изготавливается специальная подставка из двух горизонтальных щитков (нижнего и верхнего), соединённых между собой задней стенкой и вертикальными брусками. Одна ручка обычного покупного эспандера крепится металлическими скобками к нижнему щитку подставки, а вторая остаётся свободной. Играющий становится ногами на нижний щиток, берёт правой (или левой) рукой ручку эспандера и растягивает его так, чтобы нажать на пластинку, прикреплённую к верхнему щитку. Эта пластинка - рычажковый выключатель, соединённый с электрофонарём. Побеждает тот, кто большее число раз сумеет включить фонарь, растягивая одной рукой эспандер.

Два мяча

Для детей 9-12 лет, количество участников от 5 человек. Игра похожа на волейбол, но играют в нее двумя мячами. Площадка может быть меньше, чем в обычном волейболе, и сетку можно повесить пониже. Команды начинают игру. Задача игроков каждой команды – не допустить, чтобы на их стороне площадки не оказались одновременно оба мяча. Такой команде начисляют штрафное очко. Игра идет на время, например, два тайма по 15 минут. Выигрывает та команда, у которой в результате наберется меньше штрафных очков.

Беги, пасуй

Игроки делятся на пары. Им надо пробежать дистанцию 40-60 метров как можно быстрее, на ходу перебрасывая мяч друг другу. С мячом нельзя делать больше трех шагов, за это дается штрафное очко. Также штрафное очко игроки получают, если уронят мяч. Это состязание заимствует кое-что из волейбола и гандбола: как и в этих играх, здесь очень важно уметь отдать хороший пас. Побеждает та команда, которая наберет меньше штрафных очков и первой доберется до финиша.

Флаг

Игру лучше всего проводить на футбольном поле. Играют две команды по 6-8 человек в каждой. Поле делится на две части. У каждой из команд есть флаг, вначале он стоит на месте ворот в своей зоне. Игроки стараются забежать на “вражескую” территорию, схватить флаг и отнести его на свою территорию. Но на вражеской территории их могут осалить игроки другой команды, при этом осаленный игрок стоит на месте и ждёт когда его “выручат” (коснутся) игроки из его команды. Если игрок бежал с флагом, и его осалили, он втыкает флаг в землю в том месте, где его поймали. Игроки не имеют права трогать свой флаг и подходить к нему ближе, чем на два шага. У флага можем быть постоянная охрана, но не больше 1-2 человек. Выигрывает та команда, которая первая принесла флаг противника на свою территорию.

Волейбол на веревке

На спортивной площадке детского лагеря наверняка найдется столб высотой 4-5 метров. К вершине столба крепится прочная веревка длиной около 2х метров. На свободном конце веревки надо прикрепить волейбольный мяч. Игроки делятся на пары и начинают игру. Пары по очереди подходят к столбу и становятся по разные стороны линии, проведенной по земле через основание столба. Начинающий игру старается пустить мяч так, чтобы соперник не смог задержать его и веревка обвилась вокруг столба.

 Второй игрок должен встречным ударом отбить мяч в противоположном направлении. Очередности в ударах нет: каждый старается нанести как можно больше ударов.

Внимание! Важные требования: нельзя заходить за линию на сторону соперника; нельзя просто останавливать мяч - надо именно бить по нему (не по веревке!). Тот, кому удается закрутить веревку вокруг столба, зарабатывает очко. Побеждает тот, у кого больше очков. Затем подходит следующая пара игроков.

Шаги

Для детей от 7 лет, количество участников – любое. Игроки становятся в ряд напротив водящего. Водящий подбрасывает мяч как можно выше и бежит от игроков. Тот, кому удалось поймать мяч, кричит «Стоп». Водящий останавливается, а остановивший его игрок прикидывает, сколько до него шагов. Потом говорит: «До тебя 3 больших шага и один маленький». И начинает идти. Если количество названных шагов примерно совпадает, и игроку удается дотронуться до водящего, игрок сам становится водящим.

Другой вариант этой игры: на земле чертится большой круг, где размещаются все участники игры. Водящий говорит: «Сижу, сижу, на всех гляжу. Спасайся, кто может!» После этих слов игроки разбегаются из круга. Когда водящий кричит «Стоп», ребята замирают, а водящий смотрит, кто находится ближе всего к нему. Тогда он говорит: "До тебя столько-то шагов». Если шаги названы правильно, то игрок сменяет водящего, и игра начинается сначала.

Самый ловкий
Игра, знакомая всем с детства. Она развивает координацию детей, силу и ловкость движений. Для детей от 6 лет. Количество детей может быть любым.

Для этой игры понадобится только мяч и какая-нибудь стенка (желательно без стекол).

Можно играть с одним мячом, можно с двумя и более (по числу игроков) – все по желанию играющих. На расстоянии 5 метров от стенки чертится линия. Затем чертится еще несколько линий далее на расстоянии шага друг от друга. Участники игры становятся на ближайшую к стенке линию. Первый игрок бросает мяч об стену, затем, не сходя с места, ловит его. Если ему это удалось, он переходит на следующую линию и бросает уже с нее. Так продолжается, пока он может ловить мяч. Если игрок ошибается, ход переходит к следующему игроку. Выигрывает тот, кто первым добрался до самой дальней линии и поймал на ней мяч.

Не урони мяч

Большой надувной резиновый мяч кладут на маленький деревянный кружок с небольшим углублением, прикреплённый к разъёмной палочке, которая состоит из трёх частей. Играющие должны сначала разъединить палочку на части, а затем собрать её. Сделать это, не уронив мяч, очень трудно.

Пронеси, не уронив
К торцу круглой палки или трубы прикрепляют крестовину из брусков (или металлических полосок). На концах брусков крепятся круглые подставки с небольшими углублениями, в которые кладут по мячу. Палка с крестовинами вставляется в отверстие на деревянной подставке. Играющий должен взять палку одной рукой, вынуть из подставки, повернуться вокруг своей оси два-три раза и снова вставить палку в отверстие подставки. Всё это надо сделать осторожно, чтобы не уронить ни одного мяча.

Рисунок

Накинь кольцо

На землю кладут доску длиной 2,5-3 метра. В ней через каждые 25-30 см высверливают отверстия (всего их 11). В центральное отверстие вставляют вырезанную из дерева фигурку (или колышек). Играющие становятся у противоположных концов доски на расстоянии 1 метра от неё и по очереди бросают кольца, стараясь надеть их на фигурку. В случае попадания играющий переставляет фигурку на одно деление ближе к себе. Выигрывает тот, кто сумеет раньше переставить фигурку в крайнее отверстие на своём конце доски.

Из лука по воздушным шарикам

В прямоугольном деревянном щите вырезают 7 круглых отверстий. Каждое из них закрывается фанерным кружком, который прикрепляется к деревянному щиту. На кружках написаны буквы. К началу игры в каждое отверстие вставляют надутый воздушный шарик. Кружок с буквой благодаря этому поднимается и находится в горизонтальном положении. Играющий получает лук и стрелы, становится в 10-15 шагах от щита и старается стрелами поразить шарик. Лопнувший шарик выпадает, а кружок, который на нём держится, опускается и закрывает отверстие. Когда все отверстия закрыты, из букв образуется слово «молодец». В игре могут участвовать две команды. Стреляют по очереди. Побеждает команда, поразившая больше шариков.

Скакалка-подсекалка

Для игры понадобится обычная скакалка или двухметровая верёвка, к концу которой привязан мешочек с песком весом 150-200 грамм. Игроки располагаются по кругу, на середину которого выходит ведущий. Присев, он вращает вокруг себя скакалку. Игроки перепрыгиваю через неё, стараясь не коснуться ногой. Тот, кого скалка «подсекла», получает штрафные очки, но продолжает играть. Итоги подводятся через 3-4 минуты. Побеждает игрок, не имеющий штрафных очков. Если соревнуются две команды, проигрывает та, члены которой набрали больше штрафных очков, а значит, оказались менее внимательными и ловкими.

Падающая палка

Встав в круг, несколько играющих рассчитываются по порядку номеров. Участник игры под номером один берёт гимнастическую палку и выходит на середину круга. Поставив палку вертикально и накрыв её ладонью сверху, он громко называет какой-либо номер, например 3, а сам отбегает на своё место. Тот, кто назван, выбегает вперёд, стараясь подхватить падающую палку. Если он успевает это сделать, то участник игры под номером один снова берёт палку и, поставив её вертикально, называет какой-либо номер и т.д. Если же палка упала на землю, то водящим становится тот, кто не сумел её подхватить. Игра длится 5-7 минут. Побеждает тот, кто меньше других был в роли водящего.

Счет по кругу

Играющие образуют два круга (по 4-6 человек) на расстоянии двух шагов один от другого. По сигналу ведущего члены каждой команды начинают считать по порядку от 1 до 50. Число, в состав которого входит цифра 5 или которое делится на 5, «запретное», его произносить нельзя. Вместо этого играющий должен обежать свой круг справа налево и встать на своё место, после чего счёт продолжается. Кто ошибётся и назовёт «запретную» цифру или побежит не в том направлении, должен обежать круг дважды. Выигрывает команда, которая раньше закончит счёт. Если в игре участвуют 5-7 человек, то они образуют один круг.

Возьми булаву

Играющие, в количестве 5-7 человек, образуют широкий круг. Внутри круга ставят булавы (кегли или городки), но на одну меньше, чем участников игры. Ребята медленно идут по кругу. Они выполняют по указанию ведущего несложные упражнения: поднимают и опускают руки, приседают. Неожиданно ведущий командует: «Взять булаву!». Каждый стремится как можно быстрее взять одну булаву. Тот, кому она не достанется, выбывает из игры. Каждый раз количество булав уменьшается на одну. Двое самых внимательных и ловких участников игры разыгрывают между собой последнюю булаву.

Перетягивание
На земле проводят длинную черту. Играющие становятся вдоль неё так, чтобы составилось две команды: одна по одну сторону черты, другая по другую. Расстояние между ними - один шаг. По первому сигналу ведущего члены команд берутся попарно за руки. По второму сигналу каждый старается перетянуть своего соседа за черту. Переступивший за неё обеими ногами считается пленником и выбывает из игры, а перетянувший его может теперь помочь одному из членов своей команды: обхватив его сзади руками, вместе с ним пытается перетянуть члена другой команды. Команда, взявшая большее число пленных, считается победительницей.

Круговой «обстрел»

Игра проводится на лужайке. Все участники стоят по кругу и передают волейбольным пассом (сверху или снизу) друг другу волейбольный мяч. Тот, кто совершил ошибку при приёме мяча или неточно его послал, садится в центр круга. Участники игры, передающие мяч по кругу, время от времени сильным ударом направляют его в сидящих. Если мяч не пойман ими и отскочил, он снова вводится в игру. Если же игрок не попал мячом в сидящих, он сам занимает место рядом с ними. Круговой «обстрел» продолжается до тех пор, пока один из сидящих не поймает мяч. Тогда все сидящие встают и занимают места по кругу. А в центр круга идёт тот участник игры, чей мяч поймал один из сидящих.

Неуловимый шнур
Четырёхметровый шнур (три связанные скакалки) кладут на землю. У разных концов шнура спиной к его концам встают два соревнующихся участника игры. По сигналу ведущего игроки одновременно бегут в левую сторону. Задача каждого из них обежать противоположный конец шнура и вернуться на своё место. Далее играющие должны снова встать спиной к шнуру, наклониться вперёд и рукой, просунутой между слегка расставленными ногами дёрнуть за шнур. Кто сумеет сделать это первым, выигрывает. Затем соревнуется вторая пара. В заключении проводится конкурс между победителями, где выявляется лучший спринтер.

Разведчик и часовой

Участники игры распределяются на две команды по 4-6 человек, выстраиваются на площадке шеренгами в 20 шагах друг от друга и рассчитываются по порядку номеров. В середине площадки кладётся волейбольный мяч. Одной команде даётся название «разведчики», другой – «часовые». Ведущий громко называет какой-либо номер. Два участника игры с этим номером устремляются к мячу и останавливаются в шаге от него. Один из них - разведчик, другой - часовой. Разведчик, делая ряд движений (прыжки на месте, взмахи руками и др.), старается отвлечь внимание часового (тот обязан повторять за разведчиком все его движения), схватить и унести мяч в свою команду. Если разведчик сумел схватить мяч, но часовой настиг его и осалил рукой, он становится пленным. В противном случае в плен попадает часовой. Игра продолжается до тех пор, пока в ней не примут участие все члены команд. Побеждает команда, сумевшая захватить большее число пленников.

Борьба за флажки
Игровая площадка делится поперечной чертой на два равных участка. С тыльной стороны обоих участков очерчиваются зоны шириной 2 метра, в которых расставляются по 10 флажков. Играющие делятся на две команды и произвольно располагаются ближе к своим участкам. По сигналу руководителя часть игроков обеих команд бегут в сторону противника, стремясь схватить побольше флажков и унести их на свою сторону. Другая часть, защищая флажки, пытается осалить противников на своей стороне. Осаленный остаётся там, где его коснулись, а взятый флажок возвращается на место. Осаленного может выручить игрок своей команды, коснувшись его рукой. Вырученный игрок снова вступает в общую игру.

Волейбол с выбыванием

Начинают играть как обычно в волейбол: в каждой команде играют по 6-8 человек. Когда судья фиксирует третью по счету ошибку (при подаче или приеме мяча) одной из команд, игрок, допустивший ее, выбывает из игры. Возобновляет игру команда, оставшаяся в меньшинстве. Если снова какая-либо из  команд трижды ошибется, она тоже лишается одного игрока.

Когда обе стороны понесли «потери», условия игры немного меняются. Команда, совершившая еще три ошибки, решает (исходя из тактических соображений), удалять ей с поля своего очередного игрока или остаться в прежнем составе, но разрешить вернуться на площадку игроку соперников.

Встреча состоит из трех партий, каждая продолжается 15 минут. Победившую команду определяют по большему числу оставшихся игроков. Можно условиться играть до тех пор, пока в одной из команд не останется ни одного игрока.

Веселая лагерная жизнь не может обойтись без мероприятий, посвященным различным событиям детского коллектива. Это так называемые тематические дни. Тематический день включает программу содержательной деятельности детей и взрослых вокруг какой-либо темы, проблемы. В таких мероприятиях, обычно, принимает участие весь лагерь. К ним готовятся заранее, придумывают конкурсы, викторины, шьют карнавальные костюмы.

Тематические дни, как правило, имеют название, точно указывая сферу отбора содержания, например: День именинника, День мам, День Нептуна. Или образное "название-символ" (строки из песен, стихов, пословиц и другое...), например: "Помнит мир спасенный...", "Его величество, театр"... Рассмотрим вместе с вами наиболее известные из них. Главное место среди веселых лагерных мероприятий занимает, конечно, День Нептуна.

День Нептуна
Этот праздник проводят обычно в середине смены. Лучше всего его устраивать в лагерном бассейне, но можно и на берегу реки. В подготовке праздника участвует весь лагерь. Для каждого найдется занятие по силам и подходящая роль. Мы представим примерный сценарий проведения праздника, который можно взять за основу.

Выбираются главные участники праздника: Нептун – царь морской, русалки, водоросли, водяной, леший. Ведет программу ведущий в костюме русалки (морского чудовища, морского конька и т.д.). Ведущий объявляет:

Мы будем петь и веселиться,

Плескаться, прыгать и резвиться.

И нам покажут наши дети,

Как надо этот праздник встретить!

После этих слов выходят внуки Нептуна – жемчужинки и танцуют «Морской» танец. Сразу после танца появляется Нептун. Он с густой бородой, на голове у него корона, в руках – волшебный посох, обвитый водорослями. Ему приносят трон.

А вот и я, друзья! Вы меня ждали?

Знаю, вы без меня не скучали. 

Хоть грозен я, но праздники люблю.

И грустных лиц не потерплю.

Люблю я похвалу и ласку.

Скажу вам правду, без опаски:

Слова я добрые люблю.

От них я таю, не таю.

И если вы пришли сюда,

Уж похвалите вы царя.

Дети приветствуют царя «кричалкой». Затем ведущий объявляет конкурс похвальных и ласковых слов в адрес Нептуна. Дети, которые придумают оригинальные эпитеты, получают жетон (камешек). По окончании праздника жетоны можно будет обменять на конфеты, календари и прочие призы.

Нептун:

Люблю, когда меня все хвалят,

Когда подарков много дарят.

Вы не стесняйтесь, подходите.

Свои подарки приносите.

Дети дарят царю подарки, которые сами изготовили.

Ох, спасибо вам, друзья!

Ублажили вы царя.

За это я добром вам отплачу.

Своим волшебным посохом взмахну.

Нептун взмахивает посохом:

Пусть праздник наш сейчас начнется.

И каждый пусть сегодня улыбнется!

После этих слов вбегает Водяной. Он пытается соперничать с Нептуном. Они по очереди проводят конкурсы среди ребят. Например, на самую экзотичную фигуру «Море волнуется, раз». Ребятам задают вопросы на засыпку. Затем проходит конкурс на лучшую биографию Нептуна, конкурс рисунков на морскую тему. Танцевальные импровизации, эстафеты, соревнования, конкурс песен и стихов на морскую тему: «Из-за острова на стрежень», «Моя морячка», «Ветер с моря дул» и т.д. В конце вечера проходит карнавал костюмов, и участнику, костюм которого признан лучшим, достается приз.

Все поют прощальную песню. Нептун утирает слезы умиления:

Давайте с вами встретимся и в будущем году!

Мне у вас понравилось,

Я снова к вам приду.

Глава 4. Познавательные игры

Все игры чему-то учат ребенка. Почему же мы выделяем в отдельную главу познавательные игры? Если главная цель остальных подвижных игр – все-таки развлечь ребенка, развить его физические способности, то цель познавательных игр – научить ребенка полезному. Познавательные игры являются эффективным средством формирования у ребенка таких качеств, как организованность, самоконтроль. Их обязательные правила регулируют поведение ребенка, ограничивают его импульсивность, некоторые игры специально разработаны для того, чтобы снизить гиперактивность ребенка и успокоить его. У детей младшего (а в некоторых случаях), и старшего возраста усвоение новых знаний в игре происходит значительно успешнее, чем на учебных занятиях. Дело в том, что в ситуации игры ребенку понятна сама необходимость приобретения новых знаний и способов действия. Например, это я должен узнать и запомнить для того, чтобы сыграть в такую-то игру. Познавательные игры способствуют развитию воображения и фантазии, пробуждают ребенка к творчеству, ребенок начинает рифмовать простые слова, сочиняет первые стихи. В познавательных играх развивается речь ребенка, расширяется его словарный запас, он узнает новые сведения из разных областей. Инвентарь в познавательных играх может быть самый разнообразный. Это мячи, карточки, флажки, наглядные пособие, но в большинстве игр не надо ничего, кроме участников, их желания сыграть и хорошего настроения. И, конечно же, в познавательных играх, как и во всех остальных, полноправными участниками действия вместе с детьми являются взрослые.

Шаг за шагом

Это игра, в которой могут участвовать от трех детей и больше. Подходит она детям 6-9 лет.

Тот ребенок, у которого мяч, становится ведущим. Остальные выстраиваются в одну линию на определенном расстоянии от него. Ведущий придумывает тему, например, говорит: «Фрукты», и бросает мяч одному из игроков. Тот должен немедленно назвать какой-нибудь фрукт, и согласно количеству слогов, сделать столько же шагов по направлению к ведущему. 

«Яб-ло-ко». На последнем слоге «ко» он должен остановиться и бросить мяч обратно ведущему.

Ведущий называет другую тему, например «Птицы», и бросает мяч следующему игроку. Тот, в свою очередь, говорит: «Во-ро-бей», делает, соответственно, три шага по направлению к ведущему и возвращает ему мяч

Ведущий бросает мяч всем по очереди, пока мяч не побывает у каждого.

Конечная цель может быть разной – либо первым, либо последним раньше всех добраться до ведущего. Для этого необходимо, например, в первом случае придумывать слова подлиннее, чтобы выиграть и стать потом, в следующем туре, ведущим.

Темы могут быть разные: овощи, фрукты, цветы, деревья, мебель, месяцы, города, страны и т.д. У каждого возраста - свои понятия, свой набор тем и слов, это и надо учитывать и объяснить ребенку, подсказать ему примерный перечень тем. Очень хорошо играть в эту игру взрослым вместе с детьми. Бросайте мяч и полный вперед! Игра развивает словарный запас ребенка, приучает быстро реагировать.

Съедобное - несъедобное

Для детей 6-9 лет, количество игроков – любое. Выбирается ведущий – это может быть взрослый. Игроки становятся в ряд лицом к нему. Он бросает игрокам мяч, выкрикивая при этом слова в произвольном порядке. Если слово "съедобное", мяч надо поймать, если нет - оттолкнуть или просто не ловить. Например, если ведущий называет слово «колбаса», игрок должен поймать мяч. А вот при слове «стол» надо опускать руки и не ловить.

Я знаю 5 имен…

Это еще одна игра с мячом. Ударяя ритмично мячом об асфальт, нужно на каждый удар произносить по одному слову. Например: "Я знаю 5 имен девочек: Катя-Маша-Сима-Наташа-Света". Тут мячик можно взять в руки, а можно продолжать без перерыва: "Я знаю 5 имен мальчиков: Саша-Вова-Петя-Дима-Миша". Имена, разумеется, могут быть любыми. Далее можно продолжить: "Я знаю 5 животных…, Я знаю 5 видов посуды…, Я знаю 5 родственников…" и т.д. Начинать игру надо не с пяти слов, а с одного, потом прибавьте еще одно и т.д. Здесь приходится произносить слова в быстром темпе, отвлекаясь на действия с мячом. Это довольно сложная игра, поэтому играть в нее могут дети, начиная с 7-9 лет. Она хорошо помогает увеличить словарный запас ребенка.

Знайка
Похожая игра с мячом для детей 7-10 лет. Ведущий (взрослый) объявляет тему, например, «Города» и бросает мяч ребенку. Ребенок называет какой-нибудь город и кидает мяч следующему игроку. Кто не смог ответить – выбывает из игры. Когда все ответили, тема меняется. Темы для игры: цветы, фрукты, страны, реки, мультфильмы, имена.

Три стихии
Дети садятся в ряд или круг. Водящий ходит перед ними и, указывая на каждого по очереди, произносит: «Вода, земля, воздух». В любой момент он может остановиться. Если водящий остановился на слове «вода», то ребенок, на которого он указал, должен назвать рыбу, пресмыкающееся или животное, живущее в воде. Если названо «земля» - нужно назвать того, кто живёт на земле. Если названо «воздух» - того, кто летает. Тот, кто не сможет ответить, становится водящим.

Кто летает?

Выбирается ведущий. Он спрашивает: "Ворона летает?", "Самолет летает?", "Дом летает?". Вопросы надо задавать очень быстро, и реакция должна быть мгновенной - да/нет или машем руками/не машем. Если игра проходит на площадке, где есть лесенка, при ответе "да" можно подниматься на одну ступеньку вверх. Можно просто шагать вперед. Игра прекращается, когда играющие дойдут до определенного места (об этом договариваются заранее). Подходит для деток 4-7 лет.

Повтори-ка

Эта игра тренирует память ребенка, подходит детям 7-10 лет. В игре могут принять участие 10 - 15 человек. Один из играющих называет какого-либо зверя, например льва. Следующий повторяет: "Лев" - и от себя прибавляет название другого животного: "Тигр". Третий повторяет: "Лев, тигр" - и добавляет: "Носорог". И так каждый игрок, перечислив всех названных животных, прибавляет от себя еще одно. Если кто-нибудь не сумеет повторить названия всех животных или перепутает их порядок (за этим следит судья), он выбывает из игры. Список зверей растет, запомнить его все труднее и труднее. Один за другим выбывают ребята из игры. Побеждает тот, у кого лучше память. Вместо названий животных можно использовать названия цветов и т. п.

Угадай с пяти раз
Каждому участнику прикрепляется на спину карточка со словом, которую он не видит. Игрок находит себе "собеседника", читает его слово, так же делает и "собеседник". Чтобы угадать свое слово, они задают друг другу по пять вопросов, на которые можно отвечать только "да" или "нет". Вопросы могут быть такие: «Это животное?», «Оно летает?» и т.д. Если слова не угаданы, образуются новые пары и снова пять вопросов.

Запрещенная буква
Для детей от 11 лет, количество участников – любое. Игра развивает в детях внимание, учит быстро реагировать.

Одного из участников игры выбирают водящим. В начале игры объявляют запрещенной какую-нибудь букву. Например, запрещена буква «е». Игроки становятся в ряд перед водящим, а он подходит к каждому по очереди и задает какой-нибудь несложный вопрос, требуя на него немедленного ответа. Например: "Сколько тебе лет?", "С кем ты сидишь на парте?", "Какое ты любишь варенье?" и т. п. Тот, к кому обращен вопрос, должен тотчас же дать любой ответ, но, не употребляя в своей фразе букву «е». «Как тебя зовут?» - спрашивает водящий игрока. Того зовут Сережа, но он не может назвать своего имени, не упомянув запрещенную букву. Тогда он говорит: «Я забыл».

Тогда водящий с таким же неожиданным вопросом обращается к другому участнику игры.

Игра ведется в быстром темпе, долго раздумывать не разрешается. Если игрок не ответил сразу или употребил запрещенную букву, он становится водящим. Игра начинается заново, запрещенной объявляется другая буква. Победителями становятся те дети, которые ни разу не попали в ловушку и давали быстрые, находчивые ответы.

Нос - ухо - нос

Игра на внимание, подходит детям 5-8 лет. Обращаясь к участникам игры, ведущий говорит: "Указательным пальцем правой руки дотроньтесь до носа и скажите при этом "нос". Еще раз, еще. Я буду делать то же самое. Но если я скажу, например, "лоб", вы должны немедленно дотронуться до лба. Понятно?

Начали: "Нос, нос, нос - ухо!" Сказав "ухо", руководитель указывает пальцем на подбородок, и многие из ребят невольно делают то же самое.

Лепестки ромашки
Взрослые заранее делают из бумаги ромашку – лепестков столько, сколько детей будет участвовать в игре. На обороте каждого лепестка написаны смешные задания. Дети по очереди отрывают лепестки и начинают выполнять задания: ходят гуськом, кукарекают, прыгают на одной ножке, поют песенку, повторяют скороговорку. Игра подходит детям от 5 до 10 лет. Для тех, кто еще не умеет читать, задания прочитает взрослый.

Найди своих

Взрослые заготавливают серии записок с названиями животных, столько серий, сколько вам надо команд. Число записок в серии - это число игроков этой команды. В одной серии все животные одинаковые. Например, у вас получится 7 кошек, 7 лягушек и 7 петухов, т.е. три команды по семь человек. Далее все записки сворачиваются и перемешиваются. Сидящие в кругу ребята вытягивают их по очереди. По команде ведущего они все вместе должны начать подражать голосу своего животного. Их задача - выделить голоса своих "соплеменников" и собраться всем вместе. Передвигаться можно внутри круга. Победит та команда, которая быстрее выполнит задание.

Стрелки по кругу

Играют две команды с одинаковым числом участников. Первая команда образует круг (циферблат) и у этой команды есть мяч (часовая стрелка). Вторая команда встает в колонну на небольшом расстоянии от первой (минутная стрелка). По сигналу команды начинают одновременно: первая передает мяч по кругу, а участники второй команды по очереди обегают вокруг "циферблата". Ведущий считает количество кругов, сделанных мячом и следит, чтобы каждый участник второй команды обежал вокруг первой. Если мяч упал, поднимает его тот, кто кидал, а не тот, кто ловил. Выигрывает команда, которая сделала больше кругов. Потом команды меняются ролями.

Счетная машина
Эта игра достаточно сложна даже для взрослых, поэтому они будут на равных сражаться с ребятами. Играть в нее смогут дети, начиная с 12-13 лет.

Две (три, четыре...) команды встают в параллельные колонны. Ведущий стоит перед ними и объясняет правила игры: "Вы - моя счетная машина. Но прежде, чем считать, я должен проверить качество передачи. Сейчас я скажу какое-то число всем последним игрокам в колоннах. Они должны будут передать это число стоящим перед ними, и т.д., пока число не дойдет до первого игрока, который сообщит число мне. Передавать будем так: левое плечо впереди стоящего - сотни, голова - десятки, правое плечо - единицы. Надо простучать по левому плечу сотни, по голове - десятки, по правому плечу - единицы. Выигрывает команда, быстрее всех справившаяся с заданием и не сделавшая ошибок.

Движение молекул

Игра для детей 8-11 лет. Знакомит ребят с простыми химическими понятиями. Если ребята еще не знают, что такое «атом», «молекула», «реакция», - взрослый человек должен популярно им объяснить. Все играющие беспорядочно передвигаются по игровой площадке, в этот момент они все являются «атомами». Как известно, атомы могут превращаться в молекулы - более сложные образования, состоящие из нескольких атомов. В молекуле может быть и два, и три, и пять атомов. Играющим по команде ведущего нужно будет создать «молекулу», т.е. нескольким игрокам нужно будет схватиться друг за друга. Если ведущий говорит: «Реакция идет по три!», то это значит, что три игрока - «атома» сливаются в одну «молекулу». Сигналом к тому, чтобы молекулы вновь распались на отдельные атомы, служит команда ведущего: «Реакция окончена». Сигналом для возвращения в игру временно выбывших игроков служит команда: «Реакция идёт по одному».

Угадай по рисунку

Играют две-три команды по пять-шесть человек. У каждой из них есть бумага (неограниченно) и фломастер. Ведущий сообщает представителю каждой команды слово. Этот представитель бежит к своей команде и с помощью рисунков пытается передать его смысл. Разговоры запрещены. Тот, кто угадал, бежит к ведущему за следующим словом, и т.д. Выигрывает команда, первой угадавшая ряд из десяти слов.

Следующие игры помогут вашему ребенку познакомиться с правилами дорожного движения и дорожными знаками. Родителям тоже будет полезно поиграть.

Вызов знаков
В конкурсе принимают участие две команды по 8-10 человек. Играющие выстраиваются в две шеренги напротив друг друга на расстоянии 25-30 шагов. Каждый участник получает дорожный знак и запоминает его название, во время игры знаки повернуты к ведущему. На расстоянии 15 шагов от команд устанавливаются две кегли - красного и зеленого цвета.

Ведущий называет дорожный знак. Это - вызов для участников обеих команд. Тот из игроков, у кого окажется данный знак, бежит на середину площадки и старается взять зеленую кеглю (потому что она стоит два балла). Тот, кому достается красная кегля, приносит команде один балл. Например, ведущий называет знак «Школа» и оба игрока команд выбегают к кеглям. Тот, кто берет зеленую кеглю, получает 2 очка, красную - 1 очко. Победителем становится та команда, которая наберет больше всех очков.

Паровозики

На площадке устанавливаются 14 кеглей по кругу. Расстояние между ними по 30-40 см. Игра проводится для двух команд, количество участников не ограничено.

Ведущий сообщает, что играющие отправляются в путешествие в страну дорожных правил. Команды выстраиваются в колонны, далее дети кладут руки на плечи впереди стоящему. Ведущий под музыкальное сопровождение ведет вначале одну команду через кегли различными приемами: змейкой, перешагивание через кегли и т.д. Если «паровозик» разорвал состав, дети, которые отстали, садятся на свои места. То же самое повторяется со второй командой. Побеждает команда, которая сбила наименьшее количество кеглей. Сколько стоящих - столько очков получает команда.

Следующие игры помогут самым маленьким разобраться с цветами светофора.

Воробушки и кот

Выбирается кот – это должен быть кто-то из взрослых. Дети изображают воробушков. «Кот» сидит на стуле и поочередно называет цвета светофора. На зеленый свет «воробушки» разлетаются по деревьям (разбегаются в разные стороны); на желтый - прыгают на месте; на красный - замирают на месте. Невнимательные, не подчинившиеся сигналам светофора, становятся добычей «кота» - выбывают из игры.

Самый быстрый

Каждый игрок чертит себе кружок (зелеными, желтыми, красными мелками) и встает в него. Ведущий стоит в середине площадки. По его команде: «Раз, два, три - беги!» - дети разбегаются. Ведущий произносит: «Раз, два, три - в светофор беги!» и сам старается занять какой-либо кружок. Не успевший занять кружок становится ведущим.

Бегущий светофор

Для детей от 7 лет. Игра развивает в детях внимание и умение быстро реагировать. Дети следуют врассыпную за ведущим. Время от времени ведущий поднимает вверх флажок, затем поворачивается кругом. Если поднят зеленый флажок, дети продолжают двигаться за ведущим, если желтый - прыгают на месте, если красный - все должны «замереть на месте» и не двигаться 15-20 секунд.  Кто ошибся - выходит из игры.

Автомобиль
Для детей от 7 лет, количество участников может быть любое. В коробке лежит разобранная модель автомобиля. По команде ведущего игроки начинают собирать модель. Выигрывает команда, первой, а, главное, правильно собравшая автомобиль.

К своим флажкам

Игроки делятся на три группы. Каждая группа становится в круг, в центре которого находится игрок с цветным (красным, желтым, зеленым) флажком. По первому сигналу руководителя (хлопок в ладоши) все, кроме игроков с флажками, разбегаются по площадке. По второму сигналу дети останавливаются, приседают и закрывают глаза, а игроки с флажками переходят на другие места. По команде ведущего: «К своим флажкам!» дети открывают глаза и бегут к флажкам своего цвета, стараясь первыми построиться в круг. Выигрывают те, кто первыми построились в ровный круг и стоят, взявшись за руки.

Нарисуем дорогу

Рисуем на земле дорогу. Дети перепрыгивают через нее. Ширину дороги постепенно увеличиваем. Побеждает тот, кто перепрыгнет через дорогу в самом широком месте. Это игра для малышей от 3 до 5 лет.

Умелый пешеход
Для детей 5-8 лет, количество участников от 3 человек. На расстоянии 60 см параллельно друг другу кладутся  2 веревки длиной от 3 до 5 метров. Каждый участник игры по очереди пытается с завязанными глазами пройти между ними по дорожке.

Существует также другой вариант этой игры. Из двух веревок выкладывают два круга: внешний и внутренний. Расстояние между ними 1 метр. Нужно с завязанными глазами пройти по кругу между шнурами. Игра помогает детям вырабатывать равновесие.

Посылка

Подойдет детям от 5 лет. Игра учит детей делиться с товарищами. Перед тем как играть, надо приготовить "посылку" - взять конфету или маленькую игрушку и завернуть ее во множество кусочков бумаги или газеты (можно использовать липкую ленту, но не слишком много, а то детям будет трудно разворачивать).

Дети садятся в круг, и ведущий (взрослый) говорит: "Мы получили посылку, но я не знаю, для кого она. Давайте узнаем!"

Дети начинают передавать посылку друг другу по кругу, разворачивая по одному кусочку бумаги. Кто развернет последний, тому и посылка.

Мяч в корзину
Для детей от 5 лет. Игра развивает в детях внимание. Выбирают ведущего (это должен быть взрослый). Участники игры делятся на две команды и перед каждой командой ставят по 3 корзины: красного, желтого и зеленого цветов. По сигналу ведущего нужно красный мяч бросить в красную корзину, желтый - в желтую, зеленый - в зеленую. Ведущий может несколько раз подряд называть один и тот же цвет или после красного назвать зеленый и т. д. Побеждает команда, у которой будет меньше ошибок.

Музыкальные банки

Игра подходит детям от 3 до 6 лет. Налейте в 8-10 одинаковых банок (бутылок) неравное количество воды, предложите ребенку несколько барабанных палочек и покажите, как нужно стучать палочками по бутылкам. Из-за разного уровня воды, каждая бутылка будет "издавать" разный звук. Поставьте рядом с играющим кувшин с водой. Когда он поймет, что звуки меняются из-за уровня воды, то станет сам с удовольствием командовать своей музыкальной "лабораторией". Развлекаясь, ребенок поймет, что звуки бывают разной высоты. 

Угадай-ка

Эта простая игра развивает воображение и тренирует память, она подходит деткам от 2 до 5 лет.

Сложите в небольшой непрозрачный матерчатый мешочек разные предметы: теннисный мяч, зубную щетку, массажную расческу, конфету, тюбик крема, катушку ниток, любую резиновую игрушку и т.д. (Для маленьких детей - предметы могут быть более простыми). Дети по очереди подходят к мешку, опускает руку и, держа предмет в руке, говорит, что он поймал и из чего это сделано. Побеждает  малыш, который меньше всего сделал ошибок. 

Найди подсказку

Игра подходит детям 11-14 лет, так как она достаточно сложная. Для нее необходимы внимание и смекалка. В этой игре разрешается подсказывать, хотя и не совсем обычным способом. Количество игроков может быть любое. Выбирают водящего и объявляют его отгадчиком. Водящий должен на некоторое время отойти в сторону, чтобы не слышать, какое слово загадают игроки. Это должно быть имя существительное единственного числа, состоящее из четырех-пяти букв, причем все буквы в нем должны быть разные, например "стул", "комар", "доска", "груша" и т. п. Таких слов множество, подбирать их долго не придется. Задача водящего - отгадать задуманное игроками слово. Так как это трудно, то придется ему помочь, то есть кое-что подсказать, но, разумеется, не прямо, а каким-нибудь косвенным путем, полагаясь на его сообразительность и внимание.

Предположим, что загаданное слово "стул". Отгадчику оно неизвестно. «Прошу подсказать первую букву», — обращается он к играющим. Это его право - требовать подсказку, причем подсказывать могут три любых участника игры, каждый по-своему. Первая буква загаданного слова "С". Чтобы подсказать эту букву, прямо не называя ее, игроки по очереди говорят по одному слову, односложному или двухсложному, в состав которого входит буква "С". Допустим, один назовет слово "сила", другой — "сурок", третий — "кость". Во всех трех словах повторяется буква "С". Отгадчик выделит эту букву и запомнит ее. «Давайте вторую букву!» - говорит он. Трое других играющих подскажут ему вторую букву, скажем, такими словами: "трон", "нить", "крот". Выделив трижды повторяемую в них букву "Т", отгадчик постарается ее также запомнить.

Если водящий отгадает слово, что, еще раз повторим, будет очень непросто, он сам назначает следующего водящего. А если не отгадает задуманного нами слова, то водит слова.

Кому подарим машину

Все малыши, особенно мальчики, интересуются машинами. По пути с малышом в поликлинику, в магазин можно поиграть в следующую увлекательную игру. Папа говорит ребенку: "Выбирай, какого цвета твои легковушки?" Малыш выбирает себе красные машины, а папа – синие. У папы за время пути набралось всего 4 синих машины, а у малыша - 8 красных. Часть их мы подарим маме и даже бабушке останется. С ребенком постарше можно играть по-другому. "Решай, кому отдашь машину, которая сейчас появится из-за поворота?" Папе достался грузовик, и он будет возить кирпич, чтобы строить дом. Малышу - красивая голубая машина, а маме - целый автобус. Мама довольна - поедем в лес за грибами большой компанией. Или к бабушке в деревню. Там хорошо. А вот кого приглашать - пусть решает малыш, ему виднее. Ребенок сам перечислит, кого из родных он возьмет с собой в деревню, кого там встретит. За таким увлекательным занятием вы и сами не заметите, как дойдете до места назначения.
Запутывалки
Это игра для детей 4-6 лет, в нее надо играть вместе с взрослыми. Взрослый и малыши становятся друг напротив друга. Взрослый – ведущий. - «Мы сегодня дровосеки», - объявляет он. Он показывает движения и называет их: «Идем в лес, несем топор, рубим дерево, отрубаем сучки, катим бревно и т.д. Задача маленького дровосека – точно повторить каждое движение. Когда все движения запомнятся, взрослый начинает намеренно запутывать малыша, говорит одно, а показывает совсем другое. Задача ребенка – не сбиться и показать названное движение. Освоившись, малыш тоже может попробовать себя в роли ведущего. Дровосеков можно заменить на рыбаков, садовников, плотников и т.д. Для этой игры используйте ветки деревьев, игрушечные инструменты. Игра поможет ребенку узнать разные профессии.

Мы прыгали, прыгали

Игра для детей от 7 лет, количество игроков не ограничено. В этой игре дети закрепят навыки счета. Участники игры становятся в  круг и начинают прыгать на месте. При этом они приговаривают: «Мы прыгали, прыгали! И, наконец, допрыгали! Угадаешь число, будешь – Во!» На последнем слове все останавливаются, при этом широко расставив ноги. Теперь по очереди каждый игрок говорит «У меня 5 (6,7,8) шагов», - и начинает соединять ноги, не отрывая ступней от пола. Он двигает сначала носки, потом пятки, носки, пятки – при этом считает каждое движение. Если число совпадает с названным сначала, то игрок остается в игре. Тот, кто ошибся, выбывает из игры. Победителем становится один игрок, которому в течение всей игры удавалось угадывать.

Флюгера и ветер

Сначала нужно объяснить детям, что такое флюгер и показать стороны света. Ребенок изображают флюгер - стоит или сидит,  замерев на месте. Начинает игру взрослый. Он командует: "Ветер дует с востока" - при этом "флюгер" должен повернуться лицом к западу и т.д. При слове "буря" дети кружатся на месте, при слове "штиль" - замирают. Эта игра поможет ребенка изучить стороны света.

Радуга

Дети сидят в кругу, держа перед собой руки, сложенные "лодочкой". Один из детей или взрослый ходит по кругу и вкладывает в ладошки некоторых детей небольшие цветные шарики или предметы тех же цветов, что и радуга (как в игре "Колечко").

Если детей меньше семи, то сначала раздаются шарики первых 3-4 цветов радуги, затем следующих цветов.

После того, как водящий обошёл всех детей, он говорит:

"Радуга, появись! Радуга, покажись!"

Те дети, у кого в ладошках есть цветные предметы, встают в ряд по порядку цветов радуги. Остальные смотрят, правильно ли выстроилась радуга.

Первый из детей показывает свой предмет - красный и спрашивает: "У кого есть такой же?" Другие дети по кругу называют предметы, которые могут быть красными: огонь, цветы, одежда, овощи и т.д. Названия не должны повторяться. 

Те дети, которые в течение нескольких секунд не могут назвать предмет данного цвета, остаются в круге, но выбывают из игры. Победитель тот, кто останется последним в игре. 

Если играют дети, которые умеют считать, то каждый ребенок, чей цвет разыгрывают, должен посчитать, сколько предметов его цвета было названо, или это может сделать педагог. Потом интересно обсудить с детьми, почему того или иного цвета больше или меньше на земле.

После игры дети могут нарисовать рисунки о том, как радуга-дуга раскрасила землю.

Топ-хлоп

Игра на развитие внимания, памяти. Подходит детям 4-6 лет, количество участников – любое. Ведущий произносит фразы-понятия, правильные и неправильные. Если выражение верное, дети хлопают, если не правильное - топают. Например, ведущий говорит: «Зимой можно загорать на пляже», «Картошку едят сырую», «Булки растут на дереве». Дети в ответ на это топают. Если ведущий говорит: «В детском саду дети играют», «Петух кукарекает» - дети хлопают в ладоши. Для более старших детей понятия должны быть сложнее.

Найди цвет

Игроки становятся в круг. Ведущий командует: "Коснитесь жёлтого, раз, два, три!" Игроки как можно быстрее стараются взяться за вещь (предмет, часть тела) остальных участников в круге. Кто последний - выбывает из игры. Ведущий снова повторяет команду, но уже с новым цветом. Побеждает игрок, оставшийся последним.

Клад

Игра учит ориентироваться в пространстве с помощью плана. Изучение и составление различных карт, схем, умение их читать развивает абстрактное мышление, учит ориентироваться в пространстве. Подходит для детей  от 6 лет. Ребенок должен играть вместе с взрослым.

Сначала вместе с малышом нарисуйте план вашего двора, парка или дачного участка. Объясните ребенку все подробно: эти фигуры обозначают деревья, эти – дворовые постройки. Проверьте с ребенком, не забыли ли что-нибудь. Обязательно разъясните, что это вид местности сверху. А теперь - самое интересное. Надо отметить на карте объекты, которые ребенок должен обнаружить: муравейник, необычное дерево, старый пень, скамейку. Ставите на плане яркий крестик и предлагаете ребенку найти клад. Сначала поищите клад вместе, держа на виду план и повторяя, где что находится. Свой путь отмечайте стрелками.  Когда ребенок освоится, он уже будет искать один.

Ярмарка

Игра подходит детям 4-7 лет. Дети стоят в кругу. Это - "продавцы". Руки они держат за спиной, в руках мелкие предметы разных цветов  -  красный, оранжевый, зеленый, синий, желтый, фиолетовый и т.д. Можно использовать кубики, шарики или заготовленные заранее картонные кружки. В центре круга находится ребенок. Он - покупатель. Дети все вместе произносят слова, под которые ребёнок-покупатель поворачивается вокруг себя, вытянув вперёд руку, наподобие стрелки:

"Ваня, Ваня, покружись,

Всем ребятам покажись,

И какой тебе милей,

Укажи нам поскорей! Стоп!"
На последнем слове ребёнок останавливается. Тот, на которого указала "стрелка", спрашивает "покупателя":

Что угодно для души? Все товары хороши!

Ведущий "делает заказ":

- Хочу фрукт! (или овощ, ягоду, цветок)

Теперь ребёнок, "принявший заказ", должен предложить фрукт, цвет которого совпадает с игрушкой, спрятанной у него за спиной.

На тебе грушу, - говорит продавец и протягивает жёлтый кубик.

Цель игры понятна - закрепляем знания овощей, фруктов, ягод, цветов. Развиваем мышление, внимание, быстроту реакции.

Ход игры может быть разным - смена покупателя через определённое количество покупок или начисление очков за каждый правильный ответ (детям до 6 лет не рекомендуется). Играть можно и вдвоём с ребёнком, по очереди изображая покупателя и продавца.

Кричалки - молчанки

Для детей 3-5 лет. Игра развивает наблюдательность, умение действовать по правилу, волевую регуляцию. Из разноцветного картона надо сделать 3 силуэта ладони: красный, желтый и синий. Это сигналы для детей. Дети становятся в ряд перед взрослым. Когда взрослый поднимает красную ладонь – «кричалку» – можно бегать, кричать, сильно шуметь; желтую ладонь – «шепталку» - можно тихо передвигаться и шептаться. На сигнал синяя ладонь – «молчалка» - дети должны замереть на месте или сесть на пол и не шевелиться. Заканчивать игру следует «молчанками», чтобы успокоить детей.

Король сказал
Для детей 5-8 лет. Игра помогает переключать внимание с одного вида деятельности на другой, помогает преодолеть двигательные автоматизмы. Все участники игры вместе с ведущим становятся в круг. Ведущий говорит, что он будет показывать разные движения (физкультурные, танцевальные, шуточные), а игроки должны повторять их только в том случае, если он добавит слова «Король сказал». Кто ошибется, выходит на середину круга и выполняет какое-нибудь задание участников игры, например, рассмеяться, попрыгать на одной ноге, станцевать, спеть. Вместо слов «Король сказал» можно добавлять и другие, например, «Пожалуйста» или «Командир приказал». Игра эта очень веселая и увлекательная.

Крокодил

Подходит детям от 10 лет. Игроки делятся на две команды, в каждой команде выбирают водящего. Одна команда придумывает слово, сообщает его водящему другой команды, а тот с помощью мимики и жестов должен изобразить это слово своей команде. Говорить ничего нельзя. По ходу дела команда, чтобы угадать слово, может задавать вопросы водящему, учитывая, что в ответ ему разрешено только кивать головой: да или нет. В эту игру с увлечением играют и взрослые.

МПС или Коды

Для детей от 12 лет, количество игроков – любое. Выбирают водящего. Он уходит, чтобы не слышать обсуждения, а игроки придумывают ему задание. Необходимо придумать некое словосочетание, описывающее способ, которым игроки будут отвечать на вопросы водящего. Например, «говорим тихо». Водящий может задавать игрокам любые вопросы, а в ответах игроков будет обязательно что-нибудь общее (в данном случае – тихий голос). Вот это общее и должен разгадать водящий. Классический пример для объяснения правил игры – код МПС: "мой правый сосед». Водящий спрашивает про тебя, а ты стараешься ответить так, чтобы обязательно упомянуть того, кто в игре сидит справа от себя. В итоге водящий догадывается, в чем дело. После этого выбирают нового водящего, для которого придумывают новый код. Игра достаточно сложная, поэтому дети должны быть внимательными.

Глава 5. Игры наших бабушек

Народная игра - это богатство любой нации, ее корни и истоки. Испокон веков благодаря игре дети приобщались к культуре своего народа, потому что игры всегда были связаны со считалками, присказками, прибаутками, песнями, преданиями и легендами.

Утеряны многие традиции народной игровой культуры, но, к счастью, не преданы забвению сами народные игры. Отдельные энтузиасты и коллективы ведут кропотливую работу по их возрождению, популяризации и пропаганде. Для человека несколько веков – это очень много, а для игры – словно один день. Давно исчезли с лица земли города и целые народы, канули в прошлое многие языки, а игры живы и поныне. Русский народ и гулял широко, от души, и игры создавал зрелищные, праздничные. Наши дети и не подозревают, что многие привычные игры – это пра-пра-правнуки старинных забав наших далеких предков. Некоторые игры дошли к нам практически без изменений, а некоторые видоизменились. Возрождение традиционных народных праздников с применением игр стало характерным явлением в нашей стране в последние десятилетия. Для современных педагогов, психологов, исследователей стало бесспорным положение об огромной значимости игры для всей будущей жизни человека. Оно выработано в ходе многолетних наблюдений и экспериментов, но в народной педагогике эта истина была установлена гораздо раньше и закреплена в игровых традициях. Многовековым опытом народа создан неповторимый комплекс игр и забав, сопровождающий человека на протяжении всей его жизни и являющийся неотъемлемой частью традиционной культуры и быта. В наши дни в сфере культурного досуга, к сожалению, преобладают элементы, созданные западной индустрией развлечений, хотя и наблюдается стабильный интерес людей к исконно русским народным традициям и обрядам, особенно к тем, в которых можно самим принять активное участие.

Давайте вспомним, как играли наши бабушки и дедушки, у которых всего-то и было порой – тряпичный мячик и наскоро срубленные деревянные чурбанчики. А игры были – одна другой интереснее. Ловички, горелки, красочки – очень простые и веселые. Игры, которые представлены в этой книге, широко доступны всем детям, для них не требуется сложного инвентаря. Играть можно как в ограниченном кругу участников (семья), так и на больших мероприятиях.

Чтобы пригласить ребят поиграть, громко прокричим "зазывалочку". Например, такую:

Кто будет играть в интересную игру?

А в какую - не скажу!

А потом не примем, за уши поднимем.

Уши будут красные, до того прекрасные.

Или вот такую:

Тай-тай, налетай, в интересную игру.

Всех принимаем и не обижаем.

А кто опоздает - в небо улетает.

Все собрались? Давайте начинать игры. Сначала поиграем в самую, наверное, известную игру, дошедшую к нам от наших бабушек.

Салочки

Игра в салки подходит для очень широкого круга детей, начиная с 5 и до 15 лет. У этой игры может быть много вариантов. Приведем некоторые из них.

Простой вариант.

Игроки свободно располагаются на игровой площадке. Это может быть школьная спортивная площадка, территория во дворе дома или удобная полянка с невысокой травой. Один из участников - водящий. Ему дают в руку платочек, который он поднимает вверх и громко говорит: "Я - салка!" После этого он старается догнать и коснуться рукой кого-нибудь из игроков. Тому передается платочек, он громко говорит: "Я - салка!" - и игра продолжается. Новому водящему не разрешается тотчас касаться рукой осалившего его игрока. Побеждает тот участник, который ни разу не был осален.

Усложненные варианты:

а) играют как в простые салки, но, выручая товарища, можно пересекать дорогу тому, кто преследует игрока. Тогда салка начинает преследовать того, кто пересек ему дорогу или другого игрока; 

б) имеется один-два дома (очерченных круга), где салить игроков не разрешается. Находиться в доме больше 10 секунд не разрешается;

в) участники игры, кроме трех салок, имеют за воротником ленточку. Салка, догоняя убегающего игрока, вытягивает ленту и продевает ее конец за свой воротник. Игрок, оставшийся без ленты становится салкой. Он объявляет об этом и начинает ловить остальных игроков;

г) салке не разрешается касаться рукой того, кто вспрыгнул на снаряд, залез на гимнастическую стенку, уцепился за перекладину - словом, оторвал ноги от земли. Правила запрещают салке караулить убегающего более 5 секунд. Осаленный игрок меняется ролью с преследователем;

д) осаленный игрок останавливается и, вытянув руки в стороны, кричит: "Чай-чай-выручай!". Он "заколдован". "Расколдовать" его могут другие играющие, дотронувшись до руки. Водящий должен "заколдовать" всех. Чтобы дело пошло быстрее, водящих может быть двое или трое;

е) водящий преследует остальных играющих, и, если коснется кого-то, тот начинает водить. Но новому водящему труднее: он должен бежать, держась рукой той части тела, которой коснулся осаливший его, будь то рука, голова, плечо, поясница, колено или локоть. Так он должен догнать и осалить кого-либо. Если играющих много, выбирают двух или даже трех водящих.

Горелки

Молодежь на Руси очень любила играть в горелки. По всей видимости, в давние времена эта игра обставлялась огнями - отсюда и пошло название. Игра подходит для детей от 10 до 15 лет.

Игроки выстраиваются в колонну парами, взявшись за руки. Водящий (горельщик) стоит перед колонной в нескольких шагах, спиной к игрокам, и говорит:

Гори-гори ясно,

Чтобы не погасло.

И раз, и два, и три.

Последняя пара, беги!

На слово "беги" пара, стоящая последней, должна быстро обежать колонну и встать впереди. Водящий же должен постараться опередить одного из бегущих и занять его место. Тот, кому не хватило места, становится водящим и "горит". Вместо слов "последняя пара" водящий может произнести: "четвертая пара" или "вторая пара". Поэтому всем играющим надо быть очень внимательными и помнить, какими по счету они стоят в колонне.

Красочки

Среди игроков выбирается водящий - "монах" и ведущий - "продавец". Все остальные игроки загадывают втайне от "монаха" цвета, причем цвета не должны повторяться.

Игра начинается с того, что водящий приходит в "магазин" и говорит: "Я, монах, в синих штанах, пришел к вам за красочкой". Продавец: "За какой?". Монах (называет любой цвет): "За голубой".

Если такой краски нет, то продавец говорит: "Иди по голубой дорожке, найдешь голубые сапожки, поноси да назад принеси!" "Монах" начинает игру с начала. Если названная краска есть, то игрок, загадавший этот цвет, пытается убежать от "монаха", а тот его догоняет. Если догнал - "монах" становится продавцом, а пойманный игрок – «монахом». Если не догнал - игра начинается сначала.

12 палочек
Все дети с раннего возраста знают игру в прятки. 12 палочек – это усложненный вариант пряток. Надеемся, игра вам понравится. Подходит для детей от 7 лет. Количество игроков – от 3 до 10 человек. Для игры нужна небольшая дощечка и 12 палочек. Дощечку кладут на плоский камень или небольшое бревнышко, чтобы получилось подобие качелей. Все играющие собираются около этих "качелей". На нижний конец кладут 12 палочек, а по верхнему концу один из игроков ударяет так, чтобы все палочки разлетелись. Пока ведущий будет собирать палочки, играющие должны успеть спрятаться. Когда палочки собраны и уложены на дощечку, водящий отправляется на поиски. Найдя кого-либо из игроков, водящий подбегает к дощечке и, выкрикивая имя найденного, бьет по дощечке. Если игрока обнаруживают, он выбывает из игры. Любой из спрятавшихся игроков может незаметно для водящего подкрасться к "качелям" и вновь разбросать палочки. При этом, ударяя по дощечке, он должен выкрикнуть имя водящего. Водящий вновь собирает палочки, а все остальные опять прячутся. Игра заканчивается, когда все спрятавшиеся игроки найдены, и при этом водящий сумел сохранить свои палочки. Первый найденный игрок становится водящим. Это игра для детей с 6 лет.

Аленушка и Иванушка

Все в детстве читали или слышали сказку про сестрицу Аленушку и братца Иванушку. Младший брат Иванушка не слушается сестрицу, и с ним случаются разные неприятные истории. Вот и сейчас он заблудился в лесу. Он должен найти Аленушку. Участники игры встают в круг и берутся за руки. Выбираются Алёнушка и Иванушка, им завязывают глаза. Они находятся внутри круга. Иванушка должен поймать Алёнушку. Чтобы это сделать он может звать её: «Алёнушка!». Алёнушка обязательно должна откликаться: «Я здесь, Иванушка!». Как только Иванушка поймал Алёнушку, их место занимают другие ребята, и игра начинается сначала.

Деревянная Марья

Выбирается водящий, он становится спиной к игрокам. Остальные игроки, которых должно быть не меньше 2-3 человек, становятся на расстоянии 5-7м. Водящий поворачивается спиной и выкрикивает 2 раза: "Деревянная Марья! Деревянная Марья! Стоп!" и поворачивается. За это время игроки должны пробежать к водящему и замереть. Если водящий обнаруживает бегущего игрока, он его называет и тот становится водящим. Победитель тот, кто первый добежит до ведущего и осалит его. Остальные продолжают, пока не определится следующий водящий. Можно повторять, пока не надоест.

Казаки-разбойники
Играющие делятся на две команды. Одна изображает казаков, другая - разбойников. У казаков есть свой дом, где в течение игры находится сторож. В его обязанности входит охрана пойманных разбойников. Игра начинается с того, что казаки находятся в своем доме и дают возможность разбойникам спрятаться (10-15 минут). Пока разбойники прячутся, они по ходу своего движения должны оставлять следы: стрелки, условные знаки или записи, где указывается место следующей отметки, следы могут быть и ложные для того, чтобы запутать казаков. Через 10-15 минут казаки начинают поиски. По пути они перечерчивают все стрелочки, если хоть одна стрелочка останется не зачеркнутой, команда казаков проиграла.  Игра заканчивается тогда, когда все разбойники пойманы, а пойманным считается тот, кого увидели казаки. Игру лучше проводить на большой, но ограниченной какими-либо знаками территории. По окончании игры казаки и разбойники меняются ролями.

Удочка

Удочка - это скакалка. Один её конец в руке рыбака - водящего. Все играющие встают вокруг рыбака не дальше, чем на длину скакалки. Рыбак начинает раскручивать удочку, пытаясь задеть ею по ногам игроков. Рыбки должны уберечься от удочки, перепрыгнув через неё. Чтобы рыбки не мешали друг другу, между ними должно быть расстояние примерно в полметра. Рыбки не должны сходить со своих мест. Если рыбаку удалось дотронуться до рыбки удочкой, то место рыбака занимает пойманная рыбка. Необходимо соблюдать два условия: скакалку можно крутить в любую сторону, но нельзя поднимать ее от земли выше, чем на 10-20 сантиметров.

Заря

Дети встают в круг, руки держат за спиной, а один из играющих – «заря» - ходит сзади с лентой и говорит:

Заря – зарница.

Красная девица.

По полю ходила,

Ключи обронила,

Ключи золотые,

Ленты голубые,

Кольца обвитые 

За водой пошла!

С последними словами водящий осторожно кладет ленту на плечо одному из играющих, который, заметив это, быстро берет ленту, и они оба бегут в разные стороны по кругу. Тот, кто останется без места, становится «зарей». Игра повторяется. Бегущие не должны пересекать круг. Игроки не поворачиваются, пока водящий выбирает, кому положить на плечо ленту.

Дядюшка Трифон

Дети встают в круг, берутся за руки. В центре находится ведущий. Играющие ходят по кругу и говорят нараспев слова:

У дядюшки Трифона.

Было семеро детей,

Семеро сыновей.

Они не пили, не ели,

Друг на друга смотрели.

Разом делали, как я!

При последних словах ведущий начинает делать разные движения, а игроки пытаются их повторить. Тот, кто повторил движения лучше всех, становится ведущим. При повторении игры дети, стоящие в кругу, идут в противоположную сторону.

Коршун
Играют дети 5-9 лет с одним взрослым. Игроки выбирают коршуна и наседку (взрослого), остальные - цыплята. Коршун роет ямку, а наседка с цыплятами ходит вокруг него и говорит слова:

- Вокруг коршуна хожу,

- По три денежки ношу,

- По копеечке,

- По копеечке.

Коршун продолжает рыть землю, он ходит вокруг ямки, встает, машет крыльями, приседает. Наседка с цыплятами останавливается, спрашивает коршуна:

Коршун, коршун, что ты делаешь?

- Ямку рою.

- На что тебе ямка?

-Копеечку ищу.

- На что тебе копеечка?

- Иголочку куплю.

- Зачем тебе иголочка?

- Мешочек сшить.

- Зачем тебе мешочек?

- Камешки класть.

- Зачем тебе камешки?

- В твоих цыплят кидать.

- За что?

- Ко мне в огород лазят!

Ты бы делал забор выше, если не умеешь, так лови их.

Коршун старается поймать цыплят, наседка защищает их, гонит коршуна: «Кыш, кыш, злодей». Пойманный цыпленок выходит из игры, а коршун продолжает ловить следующего. Игра кончается, когда поймано несколько цыплят. Цыплятам следует крепко держать друг друга за пояс. Тот, кто не удержался в цепи, должен постараться быстро встать на свое место. Курица, защищая цыплят от коршуна, не имеет права отталкивать его руками.

Шлепанки

Участники игры встают в круг лицом к центру на расстоянии одного шага один от другого. Начинается игра с выбора водящего. Дети считают по порядку до пяти, пятый - водящий. Можно использовать считалку:

- Петушок, петушок,

- Покажи свой кожушок.

- Кожушок горит огнем,

- Сколько перышек на нем?

- Раз, два, три, четыре, пять...

- Невозможно сосчитать!

Водящий выходит в центр круга. Называет по имени одного из детей, бросает мяч о землю так, чтобы он отскочил в нужном направлении. Играющий, чье имя назвал водящий, ловит мяч и отбивает его (шлепает ладонью). Число отбиваний мяча устанавливается по договоренности, но не более пяти. После отбиваний мяч перебрасывается водящему, и игра продолжается, пока кто-то из игроков не уронит мяч. В этом случае игра начинается сначала. Тот, кто уронил мяч, встает на место водящего. Отбивать мяч нужно, стоя на одном месте. Играющий встает на место водящего только в том случае, если он поднял мяч с земли.

Палочка-выручалочка

Для детей от 7 лет. Количество участников от 6 человек. Дети выбирают водящего считалочкой:

Я куплю себе дуду.

И на улицу пойду!

Громче, дудочка, дуди,

Мы играем, ты води!

Водящий закрывает глаза и встает лицом к стене. У стены рядом с ним помещают палочку - выручалочку, сделанную из дерева (длиной 50 - 60 см, диаметром 2 -3 см) и ярко окрашенную, чтобы ее хорошо было видно в зеленой траве. Водящий берет палочку, стучит ею по стене и говорит: «Палочка, пришла, никого не нашла. Кого первым найдет, тот за палочкой пойдет». После этих слов он идет искать. Заметив кого-то из игроков, водящий громко называет его по имени и бежит к палочке, стучит по стене, кричит: «Палочка-выручалочка нашла: (имя игрока)». Так водящий находит всех детей. Игра повторяется. Первый найденный при повторении игры должен водить. Но игрок, которого нашли, может добежать до палочки-выручалочки раньше водящего со словами:

«Палочка-выручалочка, выручи меня» - и постучать по стене. Затем бросить ее как можно дальше от стены и, пока палочку ищет водящий, спрятаться. Водящий опять быстро бежит за палочкой и повторяет действия, описанные выше. Нельзя подсматривать, когда дети прячутся. Водящий должен говорить слова медленно, чтобы все дети успели спрятаться. Искать детей водящему следует по всей площадке, а не стоять возле палочки - выручалочки. Дети могут перебежать с одного места укрытия в другое, пока водящий ищет палочку-выручалочку и ставит ее на место.

Городки

Говоря о старинных русских играх, нельзя не вспомнить городки (в некоторых областях они называются "рюхи" или "чушки"). Суть игры состоит в том, чтобы бросками бит выбить из площадки (города) определенное количество различных фигур, составленных из 5 городков. Играющие поочередно делают по две попытки. Победителем считается игрок или команда, потратившие на выбивание фигур наименьшее количество бит. Длина биты не более 1 метра, вес 1,5-2 кг. Бита изготавливается из крепкого дерева (кизила, боярышника, дуба и др.) и для прочности обивается железными кольцами. Городки делаются из любого дерева, их длина - 20 см, а диаметр 4-5 см. Если под руками нет деревянных городков, это не повод отказываться от интересной игры. На эту роль замечательно подойдут пустые банки из-под газировки или игрушечные пластмассовые кегли.

Фигуры начинают выбивать с кона - дальней линии, на расстоянии 21 м от фигуры. Если выбить хотя бы один городок, оставшиеся выбиваются с полукона - ближней линии, около 15 м от фигуры. В каждой партии может разыгрываться 6, 10 или 15 фигур. Все фигуры, кроме 15-й, строятся на лицевой линии города. Фигуры в городках имеют разные названия: звезда, артиллерия, пушка, закрытое письмо, колодец, часовые, тир, ракета, самолет, рак, серп. Игра подходит для детей 10-15 лет и учит ловкости, внимательности.

Лапта

Среди игр наших бабушек, пожалуй, самой любимой была лапта. К сожалению, мало кто из молодых знает ее правила, а то бы она стала не менее популярной, чем бейсбол у американцев.

Вот как играют в лапту. Местом для игры может служить любая ровная площадка длиной 50-60 м и шириной 20-35 м. Площадка делится двумя поперечными параллельными линиями, отстоящими друг от друга на 40-50 м. Площадка между линиями называется полем. Во дворе или на школьном стадионе границы поля могут обозначать растущие деревья, кусты, скамейки или любые другие реальные "указатели". За одной чертой отводится место для "города" (или "дома"), а за другой - для кона. Принадлежности игры: небольшой резиновый или теннисный мяч и лапта (бита) - круглая палка длиной 80-120 см и толщиной 3-4 см. Для новичков конец биты можно сделать плоским. Участники игры делятся на две равные по количеству игроков команды - от 5 до 10 человек в каждой. По жребию одна из команд располагается за линией "города" и называется бьющей командой, а другая - водящая - размещается на поле. Один из игроков бьющей команды - "метальщик" - становится на линию "города" и бьет лаптой по мячу, подбрасываемому одним из игроков водящей команды - "подавальщиком". После удачного удара "метальщик", оставив биту, бежит через поле за линию кона и, если успевает, то обратно в черту "города". В это время игроки водящей команды, овладев мячом, стараются попасть им в бегущего. А он пытается увернуться от мяча. Если удар по мячу неудачный, и мяч упал близко, или "метальщик" промахнулся, то он отходит обратно за линию "города" и ждет лучшего удара следующего игрока, после чего делает перебежку один или с другими игроками своей команды. 

Возвратившись благополучно в свой "город", игрок приобретает право опять бить по мячу. Если в момент перебежки игрок окажется "запятнанным", то все игроки водящей команды бегут в "город", и команды меняются ролями. Однако пока водящие бегут в "город", бьющая команда, в свою очередь, имеет возможность отыграться, "запятнав" одного из противников, не успевшего скрыться в "городе". В этом случае водящие покидают "город". Но и они тоже могут "запятнать" кого-нибудь из игроков бьющей команды, находящихся в поле. Таким образом, за обладание "городом" происходит упорная борьба. Если отбитый мяч пойман водящим на поле в воздухе, то команды меняются ролями. За каждого игрока, "незапятнанным" перебежавшего в оба конца, команда "города" получает очко. Победителем считается команда, набравшая большее количество очков. Лапта идеальна для "игровых" уроков физкультуры.

Рисунок

Чижик

Старинная народная игра, известная в России повсеместно. Игры с чижами доступны детям, начиная с младшего школьного возраста. Количество играющих от 4 до 10 человек. Для игры необходимы 2 чижа (круглый, квадратный с очками) и одна бита.

"Чижик" (круглый)
Чиж кладут в центр квадрата или круга диаметром 1 метр. Один из играющих - бьющий (выбирается любым способом по жребию), битой ударяет по заостренному концу чижа так, чтобы тот взлетел. Пока чиж в воздухе, его надо ударить битой еще раз, стараясь отбить как можно дальше от квадрата. Остальные стремятся поймать чиж на лету. Кто поймал, сменяет бьющего. Если это не удалось никому, и чиж упал на землю, то любой из тех, кто ловит, поднимает чиж с земли и с этого же места бросает его в квадрат (круг). Попал - получает право бить. Лучший игрок тот, кто дольше был бьющим. По правилам игры те, кто ловят, стоят от квадрата (круга) на расстоянии не менее трех метров (для безопасности). Если бьющий не подбил в воздухе чиж, то он не может повторить удар с земли.

Рисунок
"Чижик" (квадратный)
На гранях квадратного чижа нарисованы цифры (1, 2, 3). Одна грань остается пустой. Участники игры устанавливают очередь: кто бьет первым, вторым. Первый выбивает чиж, как и в предыдущей игре. Но сейчас никто не ловит чиж, а все игроки смотрят, какой гранью вверх он лег на землю. Если грань пустая, то бить идет второй игрок. Если на грани "1", "2" или "3", то игрок, выбивший чиж, получает 1, 2 или 3 очка. Но второй игрок может лишить первого этих очков и завоевать право бить, если он с места падения чижа забросит его в квадрат (круг). Если второй игрок промахнулся, то первый получает право бить снова. Побеждает игрок, набравший наибольшее количество очков. Вариант игры Играющие устанавливают очередь: кто бьет первым, вторым... Задача каждого игрока: набрать 21 очко. Первый выбивает чиж, как в предыдущей игре, но каждое касание битой по чижу приносит ему одно очко. Все смотрят, какой гранью вверх чиж лег на землю. Если грань пустая, то бить идет второй игрок. Если на грани "1" или "2", "3", то бивший получает право такое же количество раз бить снова. Например, выпала цифра 2, значит, игрок имеет право бить два раза подряд с того места, где лежит чиж, тем самым при каждом ударе удаляя его от квадрата. Второй игрок с того места, где упал чиж (после всех ударов), бросает его в квадрат. Если ему удалось попасть, то он получает право бить. Если нет, то смотрят, что выпало. Пусто - меняются, цифры - опять бьет первый. Подсчет очков первого игрока: при первом ударе он стукнул и подбил чижик, таким образом, он получает два очка, затем выпала цифра 2 - то есть право еще на два удара. При первом ударе он не смог подбить чиж в воздухе - это одно очко. При втором ударе получилось - это два очка. В сумме - пять очков за первую попытку. Бывает так, что опытный игрок заканчивает игру с первой попытки, так как разрешается чеканить чиж в воздухе. Например, второй игрок набрал 21 очко, он выиграл и выходит из игры. Очередность переходит к третьему игроку. Так как каждое касание битой по чижу приносит игроку одно очко, то необходимо следить, чтобы не было перебора. В случае перебора все очки сгорают, и игрок передает ход. Игра продолжается до тех пор, пока не останется один игрок.

Рисунок

Мяу!

Игра подходит даже для самых маленьких. Она не только занимательна, но и приучает малышей не бояться темноты. Играть в нее лучше в сумерках в саду или в поле, где есть деревья и кустарники. Естественно, с малышами должен быть взрослый. Его назначают «маткой». Самого проворного выбирают «кошкой» и дают ему две минуты, чтобы спрятаться. Затем играющие под надзором «матки» отправляются на поиски. Они окружают место, где, по их мнению, спряталась «кошка». «Матка» требует, чтобы «кошка» подала голос, а все остальные готовы броситься на этот голос и схватить «кошку». Вдруг "мяу" раздается совсем с другой стороны. Все бегут туда, вытягиваясь длинной цепью. Но проворная "кошка" уже обошла цепь, и ловцы снова обмануты. Если им кажется, что они все-таки обнаружили "кошку", то они опять требуют громкого мяуканья. Хотя "кошка" и не обязана отвечать, само ее молчание может подсказать ловцам, что она где-то поблизости. Игра продолжается до тех пор, пока "кошка" не будет поймана.

Кот и мыши
Это игра для маленьких деток от 5 до 7 лет, количество игроков 10-15 человек. Выбирают ведущего – «кота». Ему завязывают глаза и несколько раз вращают вокруг собственной оси, чтобы он потерял ориентировку.

Остальные участники игры - "мыши", находясь на безопасном расстоянии от "кота", начинают его поддразнивать:

- Кот, кот, на чем спишь?

- На печи.

- Чего пьешь? 

- Квас. 

- Лови мышек - нас!

И все разбегаются. Задача кота - поймать хотя бы одну мышку. Когда мышка попалась, "кота" освобождают от повязки. Теперь он становится "мышкой", а пойманная "мышка" - "котом". И все начинается сначала. Эта игра тоже для маленьких деток, от 5 до 7 лет.

Ловись, рыбка!

Все играющие привязывают себе к поясу полутораметровую нитку с короткой палочкой (рыбкой) на конце. Задача игроков - как можно больше наловить "рыбок", т. е. наступить на волочащуюся по земле палочку и оборвать ее. Игрок, потерявший "рыбку", выбывает из игры. Побеждает тот, кто больше всех оборвет палочек и, ловко увертываясь, сохранит свою палочку.

А-Рам-Шим-Шим

Водящий стоит в центре круга с закрытыми глазами и вытянутой вперед рукой. Все играющие бегут по кругу со словами:

А-рам-шим-шим,

А-рам-шим-шим,

Арамия-гусия,
Покажи-ка на меня.

На последних словах круг останавливается, и игроки смотрят, на кого указывает рука водящего. Тот, на кого показал водящий, входит в круг и встает спина к спине с водящим. Все хором произносят: «Раз, два, три». На счет «три» стоящие в центре одновременно поворачивают голову. Если они повернули головы в одну сторону, то выполняют какое-то задание ребят - поют, танцуют, читают и т.д. После этого первый водящий уходит, а второй занимает его место. Если они повернули головы в разные стороны, то никакого задания им не дается, первый водящий уходит, а второй начинает игру с начала. 

Когда в эту игру играют подростки, они иногда вводят такое правило. Если в центре мальчик и девочка, и они повернули головы в одну сторону, то они должны поцеловаться. Если же в центре два мальчика или две девочки, то они пожимают друг другу руки.

Белые медведи

Для детей 8-12 лет, количество игроков любое. Из числа играющих  выбираются двое водящих - «медведи». Вначале договариваются о границах площадки. Она должна быть размером примерно 10 метров в ширину и 15 метров в длину. Площадка представляет собой море. В стороне очерчивается небольшое место - льдина. На ней располагаются водящие – белые медведи, остальные игроки – медвежата. Медвежата размещаются произвольно по всей площадке. Медведи кричат: «Выходим на ловлю!» - и, взявшись за руки, начинают ловить медвежат.  Когда это им удается, осаленный игрок также становится «медведем», цепляясь к этой паре третьим. Осалив четвертого, «медведи» разделяются на две пары, и игра продолжается тем же порядком, пока все оставшиеся игроки не будут осалены. Игра проходит при условии, что пара «медведей» не может расцеплять руки. Убегающие не имеют права забегать за границы площадки. Игра продолжается до тех пор, пока не будут переловлены все медвежата. Игрок, пойманный последним, становится белым медведем.

Невод

Игра напоминает "Белых медведей" или "Ловлю парами". Однако пара игроков, поймав третьего (окружив руками), не отпускает его ловить игроков самостоятельно, а ставит между собой. Таким образом, трое рыбаков продолжают ловить неводом остальных играющих, которые плавают в море, изображая рыбок. Каждый пойманный (окруженный неводом) встает в середину. Игра продолжается, пока на площадке не останутся два не пойманных игрока. Как самые ловкие, они назначаются новыми рыбаками — и игра повторяется.

Правила те же, что и в игре "Белые медведи". Новое состоит в том, что невод разрывать нельзя. Пойманная таким неводом рыбка отпускается.

Шишки, желуди, орехи

В игре участвуют 10, 13, 16 человек, поскольку необходимо несколько троек и один водящий. В середине круга находится водящий, а остальные, разбившись по тройкам, становятся один за другим лицом к центру (первый номер – в трех-четырех шагах от водящего). Каждая тройка решает, кто будет «шишкой», кто «желудем», кто «орехом».

Водящий громко говорит, например: «Орехи!» Все играющие, названные орехами, должны поменяться местами, а водящий стремится стать на любое освободившееся место. Если ему это удается, то игрок, оставшийся без места, становится водящим. Если водящий скажет: "Желуди!" - меняются местами стоящие вторыми в тройках, если: "Шишки!" - стоящие в тройках первыми. Когда игра освоена, водящему можно вызывать двух или даже трех игроков в тройках, например: "Шишки! Орехи!" Вызванные также должны поменяться местами. Побеждают те игроки, которые ни разу не были водящими.

Правила игры запрещают вызванным оставаться на месте, не перебегая в какую-нибудь другую тройку. Такой игрок идет водить. При повторении игры каждую тройку можно построить не в колонну, а в кружок.

Муха

Играют подростки летом на полянке. Обычно 5-10 участников. Для игры необходим кол высотой около метра, палка для каждого игрока и «муха». Муха это - небольшая палочка с вырезом толщиной около 4 см. Выбирают водящего, устанавливают очередность. Водящий приспосабливает «муху» на верхушке вбитого в землю кола, а остальные игроки с расстояния 50 шагов по очереди бросают в кол свои палки. «Муха» должна слететь от удара палки о кол. Если «муха» сбита, все бегут за своими битами и обратно на кон. Прибежавший последним водит, то есть ставит «муху» на кол. Но бросать палки ему, как водящему, уже не разрешается.

Ястреб

Для детей от 7 лет, количество участников от 16 человек и больше. По жребию выбирают водящего. Он является ястребом. Остальные дети берутся за руки и становятся парами, образуя несколько рядов.

Впереди всех становится ястреб, который может смотреть только вперед и не смеет оглядываться. По данному сигналу, пары внезапно отделяются друг от друга и бросаются бегом в различные стороны, в это время ястреб догоняет их, стараясь кого-нибудь поймать.

Потерпевший, очутившийся в когтях ястреба, меняется с ним ролями. Дети во время бега стремятся бросить в ястреба платок или свернутый жгут, - если они попадают в него, он считается убитым и из среды детей выбирается на его место другой.

Малечина-калечина

Среди детских игр и забав немало таких, в которых придется  удерживать в равновесии те или иные предметы. Специалисты- этнографы до сего времени затрудняются не только определить происхождение названия этой игры, но и правильное его написание. Тем не менее, малечина-калечина - наиболее часто встречающееся название игры, заключающейся в удержании в вертикальном положении деревянной палочки (длина 20-50см, диаметр 2—3 см). Играют мальчики 10-13 лет. Как правило, малечину держат на пальце, открытой ладони или ребре ладони вытянутой руки, реже - на локте и плече. Нельзя поддерживать палку другой рукой. Чтобы она не упала, приходится делать балансирующее движение и рукой, и всем телом, шагать, наклоняться.

Участники игры выбирают ведущего. Каждый игрок берет в руки палочку – малечину. Все произносят такие слова:

Малечина - калечина,

- Сколько часов
- Осталось до вечера,
- До зимнего?
После слов «до зимнего» игроки ставят палочку на ладонь, и ведущий считает, сколько секунд удержится малечина до падения. Игрок, удержавший снаряд дольше всех, считается победителем.

 Ведущий может давать разные задания: играющие, удерживая палку, должны ходить, приседать, поворачиваться вправо, влево, вокруг себя. Дети должны разойтись по всей площадке и встать как можно дальше друг от друга, чтобы удобнее было держать равновесие для палочки. Вариант: для усложнения задания игрокам можно предложить удерживать одновременно две палочки на двух ладонях (на правой и на левой).

Значительно усложняет задание ограничение движения игроков, например: не выйти из лежащего на полу обруча, не сойти со скамьи.

Опытные игроки могут выполнить более сложные движения с малечиной: слегка подбрасывая палку, перемещают ее по руке, продолжая удерживать вертикально, преодолевают отдельные препятствия или целую полосу - невысокую скамью, ступеньки, барьер, арку, кочки. Все это можно выполнить и на время.

Веревочка

Старинная русская игра для детей от 5 лет и старше. Количество играющих - от 5 до 30 человек. Любым способом определяют водящего. Все играющие становятся в круг и берутся двумя руками за веревочку. Водящий перемещается внутри круга, стремясь осалить чью-то ладонь, пока она касается веревочки. Играющие могут отдергивать ладони от веревочки или двигать их вдоль нее. Осаленный игрок сменяет водящего. Опытный водящий старается не осаливать, а так напугать игроков, чтобы они отпустили веревочку и, она упала на землю. При этом он побеждает всех игроков. Если в кругу соберется слишком много ребят, то они держатся за веревочку одной рукой или назначается сразу двое водящих. Можно проводить игру с ходьбой по кругу или другими движениями, не нарушая формы круга.

Мотальщики

Смысл игры состоит в наматывании веревки (нити) на различные приспособления. Кому удастся сделать это быстрее (замотать соперника), тот и побеждает.

Длина веревки зависит от имеющихся у организаторов условий и, как правило, составляет 5-7 метров. Однако на открытом воздухе, в парках, местах массового отдыха 10-15 метров дистанции только усиливают интерес участников к этой игре.

Как правило, используются обычные веревки белого цвета, однако для зрелищности их лучше покрасить в яркие цвета (желтый, красный, голубой). Тогда веревка, даже запачканная, смотрится более празднично и нарядно.

В руках у каждого игрока по бобине, в которой закреплен конец веревки. Для игры можно использовать и обычные палочки (например, отрезки черенков от лопаты). Но для удобства лучше установить ограничительные кольца, которые не позволят веревке спадать и наматываться на руки игроков. Середина веревки отмечена краской (узелком, флажком), и именно до этого заветного места каждый игрок стремится как можно быстрее домотать. Интересно проходит игра на воде, когда участники находятся на плаву - на надувных матрацах, автомобильных камерах или спасательных кругах. В этом варианте игры побеждает тот, кто быстрее дойдет до середины веревки.

Другой вариант игры - стационарный. Здесь моталки закреплены на основаниях, что позволяет устанавливать их на столе, скамейке или просто на земле.

В отличие от первого варианта, в бобине закреплен только один конец веревки, тогда как к другому прикрепляются различные игрушки или призы. Чем больше и красочнее игрушка, тем больше участников и зрителей собирает игра.

Можно проводить состязания от одного и более игроков (в зависимости от количества моталок). Если участник один, то устанавливается временной норматив, за который необходимо провезти игрушку от линии старта до линии финиша. При большем количестве игроков они уже соревнуются между собой.

Кошки и мышки

Для детей 7-10 лет, количество участников может быть любым. Для игры необходима просторная площадка. Одного из игроков выбирают мышкой, а двух других – кошками. Остальные дети берут друг друга за руки и образуют незамкнутый круг. В одном месте этого круга два по соседству находящихся участника опускают по одной из своих рук, образуя, таким образом, род открытых "ворот". Кошкам разрешается проникновение в круг исключительно через эти "ворота", мышке же, кроме того, еще через все прочие промежутки, образуемые между детьми. 

Игра эта основана на том, что кошки стремятся, во что бы то ни стало, поймать мышку. Лишь только это случилось, трое этих более всего активных участников берутся за руки и примыкают к остальным для образования того же круга, причем им на смену выдвигаются новые мышка и кошки и т. д. до тех пор, пока все дети не побудут в этих ролях.

При этой игре детям предоставляется широкая возможность порезвиться и побегать на открытом воздухе.

Пятнашки

Для  игры в пятнашки может быть любое количество участников, начиная с 4-5 и кончая 25-и более.

Выбирают ведущего – это и есть «пятнашка». Он должен бегать за остальными игроками и стараться  поймать кого-нибудь и запятнать  его, т. е. коснуться рукой. Пойманный игрок задерживается и превращается в «пятнашку», при этом его имя произносится во всеуслышанье для того, чтобы товарищи знали, кого им следует остерегаться. Лишь только он, в свою очередь, поймает кого-нибудь из участников, то немедленно перёдает ему свою роль, переходя сам в группу детей, спасающихся бегством.

Игра в пятнашки основаны, главным образом, на движении, но у нее может быть множество вариантов. Например, могут быть пятнашки с мячом. В этом случае ведущему дается мяч, и он пытается мячом запятнать других игроков.

Звери

Избранное для игры место на противоположных концах ограничивают неширокими полосами.

Одну из них предназначают как бы для дома купца, другую для загона зверей, остальное пространство, соединяющее эти два отделения, носит название поля.

Участвующие в этой игре разделяют роли меж собой следующим образом. Один из них назначается владельцем зверей, другой - покупателем, остальные участники игры изображают собой различных зверей: слона, тигра, льва, лисицы и т. п. При этом все действующие лица устраиваются таким образом, что покупатель пробирается в огороженный дом, звери уходят в так называемый загон, а хозяин помещается возле них, как сторож.

В начале игры к хозяину подходит покупатель и осведомляется, находится ли среди его зверей хотя бы слон; получив утвердительный ответ, он спрашивает о цене. Владелец зверей указывает цену, протягивая в случае согласия покупателя руку будто бы за деньгами. Вместо денег он получает по легкому удару, количество которых соответствует количеству рублей, назначенных за зверя, причем при первом ударе проданный зверь бегом спасается по направлению к дому покупателя и тотчас, по достижении его, возвращается в загон. В то время как покупатель отсчитал последний удар, зверь должен добраться до загона, иначе он бросается ему вдогонку, стараясь изо всех сил поймать его. В случае успеха, т. е. если покупатель настигнет зверя, он считает его своим пленником и уводит в свой дом, после чего вновь отправляется к владельцу для покупки прочих зверей, за которыми он гонится, затем таким же точно образом, как за первым. В случае промаха, т. е. если покупателю не удается поймать купленного зверя, он меняется с ним ролями, при чем зверь превращается в покупателя, а покупатель присваивает себе название, которое носил зверь. В таком порядке игра продолжается до тех пор, пока не будут проданы и пойманы все звери. Игра в "зверей" основана на беге, поэтому помогает физически развивать ребенка.

Лошадки
Для игры удобнее всего пользоваться обширным пространством во дворе. Участников может быть какое угодно количество. Дети по росту размещаются на одной линии, в одну шеренгу, и разделяются, начиная с крайнего, на группы, в состав которой входит по четыре участника. Одна из групп носит название коренников и удерживает за собой раз захваченное место; слева и справа к ним примыкают две группы пристяжных. В последние группы входят кучера. После того, как все разместились, кучера снимают с себя пояса и продевают их за пояса участников группы коренников. Они захватывают оба конца пояса правой рукой таким образом, чтобы пряжка пояса очутилась между указательным и большим пальцами, а противоположный конец пояса - между средним и указательным пальцами. Благодаря такому захвату пояса пальцами правой руки, можно в любое время быстро вынуть его.

Для большего порядка в игре какой-нибудь из участвующих постарше избирается "хозяином троек". По сигналу, данному им, "тройки" начинают выступать, сначала медленно подвигаясь вперед, затем, ускоряя постепенно шаги, пускаются бегом в одном направлении, затем они постепенно меняют это направление и рассыпаются во все стороны, по новому приказанию хозяина. Лишь только "хозяин троек" закричит: "Лошади, в разные стороны!", кучера немедленно освобождают пояса, переплетенные с поясами коренников, и освободившиеся лошади быстро бросаются в разные стороны.

Спустя некоторое время, хозяин вновь командует "Кучера, взнуздайте лошадей!". После этого окрика кучера берут друг друга за руки, образуя цепь, и начинают двигаться с одного конца двора в противоположный, загоняя туда также и лошадей.

Основным элементом этой игры является ходьба и бег и если она происходит на воздухе, то польза ее для детей очевидна.

Зайчик

Дети, в каком угодно количестве, до 30 и больше, захватывают с собой обыкновенный мяч, средней величины, и отправляются во двор. Дети, принимающие участие в игре, все, за исключением одного, становятся в круг, обращая свои лица в центр круга. Руки они складывают за спиной, передавая, таким образом, друг другу мячик, который в данном случае и служит зайчиком. Один из участников, расположившийся в самом кругу, стремится при передаче мячика из рук в руки захватить его, при чем он имеет право требовать от каждого участника, чтобы тот показал ему свои руки. Лишь только он заметит у кого-нибудь мячик или кто-нибудь из детей по рассеянности уронит его, он подхватывает мячик и становится на место потерпевшего, а тот входит в круг, меняясь с ним ролями. Находящийся в кругу называется "водящий"; лишь только он очутится спиной к тому из участников, который овладел мячом, ему предоставляется право коснуться им спины "водящего", т. е. запятнать его, при чем пятнать дозволяется лишь в спину, а не в какое-нибудь другое место. Запятнанный подхватывает мяч и бросается вслед за тем, кто его запятнал; он также старается его запятнать; при успехе они обмениваются ролями. В том случае, если ему не удается настигнуть противника, он вновь отправляется в середину круга и становится по-прежнему водящим.

В этой игре, кроме бега, важным элементом является метание мяча, - оба эти условия чрезвычайно полезны для детей, так как дают им возможность развить максимум своей мышечно-нервной энергии; при продолжительном беге и метании развиваются и крепнут мускулы, дыхательные движения становятся частыми и глубокими, грудная клетка развивается, и кровообращение значительно улучшается.

Волк и овцы

Участники игры бросают жребий, чтобы выбрать пастуха и волка, а остальные остаются в роли овец. На обоих концах двора, служащего местом для игры, отмежевываются площадки, имеющие 3-4 шага в ширину и называемые загонами. Пространство, находящееся между обоими загонами, носит название поля, причем на одной из сторон его отделяют чертой небольшое пространство, служащее логовищем для волка. После этого овцы размещаются в одном из загонов, а пастух становится в поле вблизи загона. Волк, устроившийся в логовище, предлагает пастуху погнать стадо овец в поле, а сам в это время старается схватить какую-нибудь из них и увлечь в свое логовище. Пастух при этом изо всех сил старается оградить овец, направляющихся в противоположный загон, от волка, но это ему не всегда удается, если волк отличается ловкостью. Пойманная овца становится помощницей волка. После этого волк вновь обращается к пастуху со словами: "гони стадо в поле", и при исполнении этого требования, вместе со своим помощником старается задержать бегущих к противоположному загону овец. Мало-помалу число помощников волка постепенно увеличивается, и он каждый раз вместе с ними продолжает выходить на охоту за овцами. Игра может продолжаться до тех пор, пока волк не поймает всех овец; если же дети устанут, в особенности в том случае, когда число их очень велико, игру можно приостановить и раньше. Для правильного ведения игры требуется соблюдение известных правил, состоящих, между прочим, в том, что волк не должен оставлять логовища до тех пор, пока овцы не выйдут из своего загона и не двинутся по направлению к противоположному. Волку не предоставляется права забираться в загон, - он может ловить овец лишь в поле, т. е. в пространстве, отделяющем оба загона. Пойманная овца должна покориться своей участи и стать помощницей волка, помогая ему при поимке новых добыч, причем помощники обыкновенно берутся за руки, образуя цепь и задерживая, таким образом, попадающихся овец.

Медведь

Число игроков может быть как угодно велико, причем местом для игры служит обширный двор или площадь, прилегающая к школе. Участники игры по жребию выбирают из своей среды одного товарища, которому поручают роль медведя, и снабжают каждого жгутами, - последние нетрудно смастерить, свертывая соответственным образом носовые платки. На одной из сторон пространства, отведенного для игры, устраивается или, вернее, ограничивается чертой небольшое место, служащее медведю берлогой. По данному сигналу, дети бросаются бегом из одного конца двора в противоположный, причем медведь, не вооруженный жгутом, бросается на них, стараясь прикоснуться к одному из них рукой, т. е. запятнать его. Запятнанный игрок также становится медведем и уводится в берлогу. Игра продолжается в таком порядке до тех пор, пока медведей не станет больше, чем оставшихся участников игры. По мере увеличения числа помощников медведя, все они выходят вместе с ним на добычу, устанавливаются в ряд, причем только находящиеся по краям имеют право ловить играющих. Основным элементом игры является бег.

Волк в круге

Количество участвующих может быть как угодно велико. Дети собираются на просторном дворе. 

На полу или земле очерчивают круг и, выбрав по жребию из своей среды волка, помещают его внутри очерченного круга. Участвующие в игре дети врываются в круг и стараются выбежать из него, не будучи запятнаны волком, который норовит изо всех сил запятнать их. Потерпевший меняется ролями с волком и становится на его место в круг. Игра эта - не сложная, доставляющая детям большое развлечение. Главный элемент, входящий в нее - бег.

Хромая лиса

Количество участвующих детей может быть как угодно велико. Собравшись на просторном дворе или в большой комнате, они выбирают одного из участвующих, которому дают прозвище хромой лисы. На месте, выбранном для игры, очерчивают круг довольно больших размеров, в который входят все дети, кроме хромой лисы. По данному сигналу дети бросаются бегом по кругу, а хромая лиса в это время скачет на одной ноге и старается, во что бы то ни стало, запятнать кого-нибудь из бегущих игроков, т. е. прикоснуться к нему рукой. Лишь только ей это удалось, она входит в круг и присоединяется к остальным бегущим товарищам, потерпевший же принимает на себя роль хромой лисы. Дети играют до тех пор, пока все не перебывают в роли хромой лисы; игру, однако, можно прекратить раньше, при первом появлении признаков утомления. Для правильного ведения игры необходимо соблюдать следующие условия: дети, вошедшие внутрь круга, должны, бегать лишь в нем и не выходить за очерченную линию, кроме того, участвующий, избранный хромой лисой, должен бегать лишь на одной ноге. Главные элементы этой игры составляют бег и прыжки.

Лисица на одной ноге

Для детей от 7 до 11 лет, количество участников может быть любым. Играть хорошо во дворе дома или в саду. Для игры необходима веревка, скрученная жгутом. По жребию одному из участвующих дается прозвище лисы. В одном из уголков места, выбранного для игры, устраивают так называемую норку, куда и прячется лиса. По данному сигналу дети бросаются бегом по двору. Лиса, снабженная жгутом, выходит из своей норы и бросается вслед за бегущими, прыгая на одной ноге и стараясь попасть в одного из них жгутом.

В том случае, когда это ей удается, она присоединяется к толпе, а потерпевший прячется в норку, изображая собой лису. Если же она дала промах, т. е. брошенный ею жгут не задел никого из бегущих, она должна быстро шмыгнуть в норку, чтобы избежать ударов жгута, направленных на нее другими участниками игры. Главными элементами игры являются бег и прыжки, поэтому она развивает в детях ловкость, сноровку.

Медведь и вожак

Число участников может быть любое. Это игра для детей 7-10 лет. Для игры необходима веревка длиной 2-3 метра. Одного из участников назначают медведем, другого вожаком, причем оба берут в руки противоположные концы веревки, а остальные дети группируются на недалеком от них расстоянии, приблизительно в 4-6 шагах. По сигналу, данному вожаком, игра начинается, и дети все наперерыв бросаются на медведя, стараясь запятнать его. Вожак, охраняя последнего, в свою очередь силится запятнать каждого приближающегося к медведю. Вожак должен обладать известной ловкостью. Он старается, во что бы то ни стало, запятнать кого-нибудь из играющих, прежде чем медведь получит 5-6 легких ударов. Запятнанный становится медведем; в том же случае, когда медведь получит вышеуказанное количество ударов, а вожак не успеет запятнать кого-либо, он сам становится медведем, а нанесший последний удар преобразуется в вожака. При каждом таком обмене ролей участвующие отодвигаются на известное расстояние от центральных лиц - медведя и вожака. Лишь по сигналу, данному вожаком, игроки вновь приближаются и продолжают игру в прежнем порядке. Для правильного ведения этой игры требуется соблюдение некоторых условий. Пятнающие, т. е. наносящие медведю легкие удары, должны непременно вслух заявить о нанесенном ударе, причем удары могут быть наносимы лишь поочередно, а не одновременно двумя или несколькими играющими. В начале и во время игры, при каждой смене центральных, действующих лиц - вожака и медведя - остальные участвующие не должны подходить к ним ближе, чем на 4-6 шагов, до тех пор, пока вожак не даст сигнала. За нарушение последнего правила, в наказание полагается роль медведя.

Змейка

Число детей доходит до 20 и больше. Игра происходит во дворе или в саду. Главный элемент этой игры – бег, поэтому она помогает детям развивать физические способности. Участвующие выбирают из своей среды вожака, берутся за руки и бегут по извилистому направлению вслед за вожаком. Во время бега двое из игроков высоко поднимают соединенные руки, предоставляя вожаку пробраться под ними, - благодаря этому в цепи образуется выемка. Игроку, попавшему в эту выемку, необходимо тотчас же обернуться для того, чтобы цепь получила прежний вид. Далее вожак пробирается через руки всех участвующих в игре, причем к цепи образуется ряд выемок, благодаря чему получается форма змейки.

Бояре

В этой игре участвуют 2 команды детей от 6 лет. В каждую команду входит от 3 до 12 игроков. Составы могут отличаться на 1-2 человека, но по росту и силе должны быть примерно равны. Дети, взявшись за руки, становятся в 2 цепочки лицом друг к другу на расстоянии 6-10 шагов. По жребию, одна из команд начинает движение к другой. Ребята первой команды шагают ритмично в такт с хоровым пением: "Бояре, бояре, а мы к вам пришли!"  Последний шаг делается с притопом рядом со второй командой. После притопа первая команда без перерыва возвращается в исходную позицию со словами: "Молодые, а мы к вам пришли!", останавливается и слушает аналогично выстроенный вопрос-ответ другой команды: "Бояре, а зачем пришли?", притоп, движение назад: "Молодые, зачем пришли?" Далее команды повторяют действия со словами:

- Бояре, нам невеста нужна. Молодые, нам невеста нужна»

- Бояре, а какая вам мила? Молодые, а какая вам мила?» 

Команда "сватов" быстро советуется при притопе, расцепляет руки и со словами:

- "Бояре, нам вот эта мила. Молодые, нам вот эта мила», - все игроки дружно указывают на "невесту" и возвращаются на место. 

Команда "невесты" вместе с ней отвечает:

- Бояре, она дурочка у нас, молодые,  она дурочка у нас!

- Бояре, а мы плеточкой ее. Молодые, а мы плеточкой ее.

- Бояре, она плеточку боится. Молодые, она плеточку боится.

- Бояре, а мы пряничка дадим. Молодые, а мы пряничка дадим. 

- Бояре, у нее зубки болят. Молодые, у нее зубки болят. 

- Бояре, а мы к доктору сведем. Молодые, а мы к доктору сведем. 

- Бояре, она доктора боится. Молодые, она доктора боится. 

Количество аргументов зависит от фантазии игроков, главное - сохранять ритм и слаженность. Когда команды истощаются в подборе тем, следует распев команды "невесты": "Бояре, открывайте ворота, принимайте вы невесту навсегда!" Команда "сватов" особо крепко держит руки, «невеста» разбегается и пытается разорвать одно из звеньев. Если ей это удалось, она берет за руку одного игрока и увеличивает состав своей команды. При неудаче, невеста присоединяется к команде противника. Затем команды меняются ролями, и игра начинается снова.

Репка

В забавную игру «репка» играли когда-то в Вятке. Для детей от 8 лет, количество участников от 6 человек и более. С помощью считалки выбирали репку: «Раз, два, три, четыре, пять! Репкой быть тебе опять!» Тот, кому довелось быть репкой, крепко цеплялся за ствол дерева или за столб. Сзади за талию его обхватывал другой игрок, того - третий и так далее. Один или двое водящих старались «выдернуть репку», начиная тянуть игрока, стоящего последним в цепи. Если это удавалось, то почти все, как правило, оказывались на земле - равновесие сохранить было очень трудно, лишь самые ловкие могли удержаться на ногах. Но часто цепь разрывалась посредине. «Лыч! Лыч!» — кричали устоявшие и потешались над теми, кто свалился, не отведав репки.

Стрекоза

Дети собираются во дворе или в саду, становятся на корточки, руки в бока и наперерыв, перегоняя друг друга, стараются прыжками добраться до противоположного конца места, назначенного для игры.

Кто из детей первый достигнет таким способом передвижения к назначенному месту, считается победителем, причем споткнувшегося по дороге наказывают тем, что исключают его из числа играющих. Эта несложная игра доставляет детям громадное удовольствие и развивает их физические силы.

Малороссийская игра в мяч

Для детей от 7 лет, количество участников может быть любое.  Игроки разделяются на группы по 5 человек в каждой группе и берут по одному мячу средней величины. Для игры необходимо квадратное пространство, величиной в несколько метров. Из каждой группы избирается один участник и становится в центре устроенного таким образом квадрата, которому дают название города. Остальные 4 детей из каждой группы занимают места по четырем сторонам квадрата. Один из этих четырех детей старается попасть мячом в того, кто стоит в центре города. Находящийся в центре должен всячески увертываться для того, чтобы защитить себя от нападения, и когда это ему удается, он меняется ролью с бросавшим мяч игроком. В том случае, когда мяч попал в цель, четверо, стоящие по сторонам квадрата, обращаются быстро в бегство. Игрок, стоявший в центре, подхватывает мяч и бросается за ними вдогонку, стараясь, во что бы то ни стало коснуться мячом одного из бегущих, т. е., запятнать его; за черту огороженного города ему не разрешается выходить.

Если ему удастся запятнать кого-нибудь из бегущих, он меняется с ним ролями, - в противном случае он по-прежнему занимает центральное место в городе.

Летучий мяч

Количество игроков может быть любое. Для игры подходит большая площадка во дворе дома. Необходим довольно большой мяч. Участвующие в игре группируются таким образом, что образуют род круга и лицами обращаются к центру его. Расстояние между поместившимися в вышеуказанном порядке детьми равняется приблизительно двум шагам. По данному сигналу дети начинают перебрасывать от одного к другому мяч, по разным, однако, направлениям, причем один из участвующих, находящийся внутри круга, изо всех сил старается перехватить мяч, чтобы дать ему добраться до цели, т. е. до того товарища, в чью сторону он был направлен. Перехватив мяч, он овладевает им и немедленно становится на место того из участвующих, который в последний раз так неудачно бросил мяч. Главным элементом игры является метание мяча, - упражнение чрезвычайно полезное для детей, так как оно развивает и укрепляет мускулы верхних конечностей.

Для правильного ведения этой игры требуется соблюдение некоторых правил. Так, участвующие должны все время сохранять раз захваченные места. В то время, как один из участвующих бросает мяч по направлению к одному из товарищей, находящийся в центре круга не должен приближаться к нему больше, чем на 3 - 4 шага. В том случае, когда играющий так неловко бросил мяч, что последний не попал в руки того, кому он предназначался, а пролетел над его головой, он наказывается тем, что меняется местами с находящимся в центре круга.

Жмурки

Дети часто и охотно играют в жмурки, в особенности маленькие, так как игра эта очень проста. Местом для нее избирают просторную площадку во дворе дома или дачи. Дети выбирают из своей среды водящего. Водящему завязывают глаза платком. По данному сигналу, участвующие в игре бросаются в разные стороны, а водящий с повязкой на глазах, стоящий посередине двора, старается поймать кого-нибудь из бегущих. Попавшийся меняется с ним ролями, т. е. ему накладывают повязку на глаза и он, в свою очередь, старается также поймать кого-нибудь из товарищей. Дети должны во время бега все-таки следить, чтобы тот из них, у которого глаза завязаны, не наткнулся на какой-нибудь предмет; при виде опасности они предупреждают криком: "огонь"!

Трубочка

Трубочка напоминает собой жмурки, только она представляет для детей гораздо больший интерес.

Количество игроков может быть любое. Один из них получает прозвище "жмурки", ему набрасывают платок на глаза и завязывают, а в руки дают трубочку из свернутой бумаги. Жмурка становится посреди комнаты, а остальные участвующие берут друг друга за руки, образуя круг, в центре которого помещается жмурка. По данному сигналу, дети ходят 2-3 раза вокруг жмурки, после чего последний приближается к одному из них и обзывает его каким-нибудь словом или спрашивает: ты кто?

Спрошенный должен что-нибудь невнятно пробормотать в ответ, а жмурка, ударив в него трубочкой, должен назвать товарища. В случае удачи они обмениваются ролями.

Крокет

Игра для детей от 9 лет, количество игроков может быть от 4 до 10 человек. Необходима совершенно ровная площадка – асфальтированная или это может быть луг с низко скошенной травой. Успех игры в значительной степени зависит от того, выбрали дети для нее ровное и гладкое место или нет. Участвующие в игре разделяются на две группы, и каждый из участников запасается молотком и шаром, имеющими одинаковую метку. Первая группа к тому еще снабжается одним каким-нибудь значком в отличие от другой. Формы молотков могут быть какие угодно; наиболее распространенными считаются цилиндрические, с одним прямым концом и другим закругленным. На месте, выбранном для игры, в землю втыкают дуги и колышки, таким образом, чтобы величина расстояния между отдельными дугами варьировала в зависимости от ловкости играющих и от величины ровного места. Часто для определения расстояния между отдельными дугами пользуются длиной ручки молотка. Игру начинает сигналу один игрок из первой партии, затем кто-нибудь из второй, затем опять кто-нибудь по очереди из первой и т. д. Все должны следить за своей очередью и не пропускать ее, иначе теряют ее впредь до новой. Игра эта основана на том, что каждый входящий в состав одной из партий старается поскорее пробраться со своими шарами через все дуги, следуя известному порядку, кроме того, каждый стремится помочь в этом же всей своей партии. Игру начинают следующим образом: первый играющий по очереди помещает свой шар посередине между первой дугой и колышком и ударяет по шару молотком, направляя его при этом так, чтобы он прошел через дугу. В том случае, когда шар не проходит через первую дугу, а останавливается в таком неудобном месте, что препятствует свободному прохождению следующих за ним шаров, его убирают и возвращают на прежнее место лишь после того, как остальные шары прошли под дугой. Выше мы упомянули уже, что шар гонится ударом молотка, причем боковым краем его не разрешается пользоваться, а лишь одним из крайних концов. По правилам игры, от удара молотком по шару должен раздаться резкий, ясный звук. Когда шар останавливается под дугой, то для выяснения вопроса, достиг ли он цели, т. е. пробрался ли через дугу или нет, пользуются ручкой молотка, приближая ее вплотную к задней стороне дуги. В том случае, когда ручка молотка вплотную коснулась задней стороны дуги, не сдвинув шара с его места, говорят, что он успешно прошел под дугой, причем ударивший по нему получает право дальше продолжать игру. Продолжая дальше игру, шар таким же точно образом проводят через вторую, третью, четвертую дуги и т. д. до первого промаха. Лишь только промах сделан, потерпевший отмечает свой значок на очередной дуге и удаляется, после чего следующей за ним по очереди начинает проводить свой шар. Тот, кто с успехом проводит свой шар через первую дугу, получает право ударять по шару не только через следующую дугу, но также и по чужому шару - это называется правом рокировать. Игроку надо сначала называть рокируемый шар, а потом уж бить по нему. В том случае, когда два шара касаются друг друга, рокировать не дозволяется. Если кто-нибудь бьет своим шаром в чужой, то он приближает свой шар к последнему, далее носком ботинка наступает на свой шар, и ударом молотка по своему шару отбивает чужой. Если шар, в который он попал, принадлежит его партии, то он старается также провести его через очередную дугу, если же шар чужой партии, то он отбивает его куда-нибудь подальше.

Проводить через дуги шар необходимо в известном порядке: так, добравшись до второго по счету колышка, следует ударить в него шаром, иначе воспрещается вновь гнать свой шар обратно через дугу. После того, как шар пробрался успешно через все дуги и возвратился вновь к первому колышку, ударяют шаром в него и прекращают игру. Та партия, которой удалось успешно провести все свои шары через все дуги и ударить после этого в первый колышек, одерживает победу.

Рисунок

Дедушка-чародей

Для детей от 7 лет, количество игроков от 8 человек. По жребию выбирается водящий. Он будет «дедушкой-чародеем» и ему положено пока сидеть в доме. Остальные игроки, разбившиеся на две группы поровну, отходят в разные стороны от этого дома - на расстояние 15-25 шагов. Каждая группа игроков также отгораживает себе дом – небольшое пространство игровой площадки. Свободное пространство между этими домами называется полем. Дедушка-чародей из своего дома спрашивает: «Кто меня боится?» - «Никто!» - отвечают игроки и перебегают через поле, да еще дразнят водящего: «Дедушка-чародей, в тебя нет друзей!» А тот ловит бегущих и отводит их в свой дом, из которого они выйти не могут. Правда, можно выручить пойманных участников игры: пока дедушка занят ловлей кого-нибудь из бегущих, один из товарищей подбегает к дому чародея, дотрагивается рукой до пойманных, и тогда каждый из них считается вырученным, после чего может беспрепятственно выйти из дома дедушки и присоединиться к своей прежней группе. Если дедушка-чародей переловит всех, то водить в следующей игре начинает тот, кого изловили первым.
Глава 6. Пляжные игры

Мы всегда рады лету и с его изнуряющей жарой, и со спасительной прохладой, и с шумной грозой. И мы стараемся, чтобы наши дети больше времени проводили на воздухе, гуляли. Так хочется, чтобы они хорошо отдохнули, набрались сил перед школой или детским садиком. Летом хочется жить беззаботно и радостно. Хочется, чтобы светило яркое солнышко, рядом шумело огромное доброе море, и купаться долго-долго, до самых "мурашек". Главное место летнего отдыха – пляж. Игры и развлечения на воде неизменно вызывают у детей радость, надувные круги и жилеты, матрасы и мячи становятся постоянными участниками детских игр. Можно собрать веселую команду и играть до темноты, ведь на пляже развлечения найдутся для всех. Давайте всей семьей отправимся на природу, чтобы весело и с пользой провести выходные. Ведь ничто так не сплачивает семью, как игра в волейбол на пляже в воскресенье.
Перед тем как начать наши игры, давайте вспомним основные правила безопасности на пляже. Конечно же, все вы знаете, что долго находится под лучами палящего солнца ни взрослому, ни, тем более ребенку, нельзя. Периодически надо заходить в тень и отдыхать. Голова ребенка обязательно должна быть прикрыта кепкой, бейсболкой или косынкой. Нужно как можно чаще давать ребенку пить воду. И, естественно, все игры детей в воде должны проходить под постоянным контролем взрослых. Если вы будете соблюдать все предосторожности, вы получите огромное удовольствие от времяпрепровождения на пляже. 

Вы решили выбраться к водоёму? Прихватите с собой удочки, наверняка среди вас найдутся любители рыбной ловли. Детишкам этот процесс тоже будет интересен. Объясните, что ловить надо большую рыбу, а мальков отпускать обратно в воду, пусть ещё подрастут. Если поблизости есть лодочная станция, возьмите лодку напрокат и отправляйтесь в путешествие по реке. По пути можно исследовать берега реки, причаливая у самых интересных мест. Захватив с собой на пляж лопатку, ведерко, а также грузовую машину, экскаватор, вы можете устроить большое строительство из песка. У берега на влажном песке можно выкладывать мелкими камешками силуэты самолета, цветка, домика. Или вместе с папой палками на мокром песке у воды делать запруды, канавы. А можно из мокрого песка сделать замок, окруженный высокой оградой. Собрав неподалёку немного небольших камешков, можно посоревноваться, чей камешек больше раз подпрыгнет, когда его бросаешь в воду. Брызги и круги на воде тоже увлекательное занятие. Даже на пляже у воды, купаясь и загорая, можно одновременно обучать ребенка в развлекательной форме. Например, папа на глазах у сына в два целлофановых пакета опускает по горсти песка, сухого и мокрого. Ребенок должен угадать, какой пакет тяжелее, а потом попытаться объяснить, почему. Поиграйте в обитателей озера: попрыгайте как лягушки, постойте на одной ноге как цапли, идите вприсядочку как утки, покажите, как плывёт рыбка, как летит птичка и т.д. Сидя на берегу реки, обратите внимание ребенка на то, что вода в ней постоянно течет, двигается. Мы говорим: «Речка бежит». Сочините вместе с вашим малышом рассказ об этой речке: откуда она прибежала, куда бежит, кого она повстречала на своем пути?

Игры на пляже отличаются от остальных тем, что, находясь на пляже, вы не только играете, но купаетесь и загораете. А это приносит еще большую пользу для здоровья, чем просто игра. На пляже можно играть и во многие обычные игры, которые приведены в других главах этой книге, но мы познакомим вас со специфическими играми, которые подходят только для пляжа. Некоторые игры проходят прямо в воде, а некоторые – на песке. На мягком песке можно без опаски падать, не боясь ушибиться. Это только некоторые игры, которые могут помочь вам провести время на природе с максимальным удовольствием и разнообразить отдых и общение.

Морская звезда

Игра для детей 9-13 лет, количество игроков от 2 до 10 человек. Играют две команды или два игрока. Водящий из первой команды ложится на спину, как морская звезда, раскинув ноги и руки. Игроки из второй команды кладут пять камешков между "лучами звезды", т.е. между головой и правой рукой, между правой рукой и правой ногой и т.д., камешки не касаются водящего и образовывают примерно равносторонний пятиугольник. Задача водящего: перевернуться, не отрывая спины от песка и не касаясь камешков, так, чтобы голова оказалась на месте одной из ног. И снова изобразить морскую звезду с камешками между пятью лучами. Остальные игроки первой команды  помогают советами и предостерегают от прикосновения к камешку. Игроки второй команды  просто веселятся, глядя на это барахтанье. Сложность игры можно регулировать, располагая камешки ближе к водящему или дальше от него. Игра хороша еще и тем, что в нее можно играть и одному, самостоятельно раскладывая камешки и оттачивая мастерство переворотов.

Рифы

Участники игры делятся на две команды. Игрок одной из команд ложится на живот лицом вниз, с закрытыми глазами, располагая ноги и руки в соответствие с указаниями игроков второй команды. Игроки из второй команды кладут пять камешков (рифов) рядом с водящим, где хотят, не касаясь его, так, чтобы он не услышал, где они их положили, и отходят. Дальше игроки первой команды  стараются объяснить своему водящему, где эти камешки, чтобы он сумел встать на ноги, не коснувшись ни одного из них (миновав все рифы). Игроки второй команды  следят за неприкосновенностью (в буквальном смысле) камешков. Игру можно усложнять, увеличивая количество и размеры камешков.

Эстафета каракатиц

Для детей от 9 лет, количество участников может быть любым. На песке прочерчиваются линии СТАРТА и ФИНИША. Перед каждым участником (каракатицей) на старте лежит по два камешка. За один ход можно переложить или перекинуть на новое место один камешек из этих двух, касаясь при этом неподвижно лежащего другого камешка. На протяжении всего движения к финишу надо касаться чем-нибудь хотя бы одного лежащего неподвижно камешка. Побеждает тот, кто доберется до финиша за меньшее число ходов. Если две каракатицы добрались за одинаковое число ходов, побеждает та, которая оказалась быстрей. Опыт показывает, что самый удобный способ проползания - ногами вперед. Если игрок нечаянно чуть сдвинет камешек, который должен быть неподвижным, это засчитывается как сделанный ход, если забросит камешек так далеко, что ему не хватит роста дотянуться до него, не отрываясь от другого камешка, то он выбывает из соревнования.

Всадники

Играют мальчики от 12 до 14 лет.  Игра проводится на песке, чтобы можно было без опаски падать. Играют две команды. В каждой команде ребята разбиваются по парам. Один, тот, кто покрепче и посильнее, выполняет роль коня, а другой, поменьше и послабее -  роль всадника. Всадник садится коню на шею. Команды выстраиваются и по команде устремляются в бой. Задача каждой пары вынудить всадника сойти со своего коня. Можно толкать друг друга руками. Победителем считается та команда, которая сумеет одержать побед больше другой. Всадники и кони, потерпевшие поражение, выбывают из игры, а их победители имеют право оказывать помощь своим товарищам по команде. Это условие нужно оговорить обязательно до начала игры.

Титаник

Эта игра подходит детям старше 10 лет и только умеющим и любящим плавать. Все участники игры садятся в надувную лодку и выплывают на середину озера или очень-очень медленной реки. Затем разбрасывают весла как можно дальше в разные стороны и вытаскивают пробки из бортов лодки. Задача: собрать весла, добраться до берега с минимальными "потерями" экипажа. При каждой опасности затопления полусдувшейся лодки за борт отправляется доброволец (он может потом снаружи подталкивать лодку к берегу).

Бой на воде

Игра для детей от 12 лет, умеющих хорошо плавать. Игра проходит под присмотром взрослых. Для игры нужны плавательные доски или резиновые круги по числу игроков. Участвуют две команды, которые различаются по цвету шапочек на голове. Сначала соревнуются пятерки мальчиков, затем девочек. Перед началом поединков игроки в разных сторонах водоема занимают на досках положение лёжа или сидя. По сигналу, подгребая руками, игроки сближаются. Подплыв друг к другу, каждый старается улучить момент и ловким движением стащит соперника в воду. Однако в случае промаха нетрудно и самому, потеряв равновесие, оказаться в воде. Кого настигнет такая участь, выбывает из борьбы. Выигрывает пятерка игроков, которая к концу боя на воде сохранит на досках больше своих участников. Игру можно проводить как на время (5-8 минут), так и до полной победы одной из команд.

Дельфины

Пластмассовые обручи связывают друг с другом, чтобы образовалась дорожка. Возле каждой такой дорожки из 6-10 обручей выстраиваются в колонны играющие. По сигналу первый в колонне подныривает под первый обруч, а другой обруч преодолевает сверху. Таким образом, то ныряя, то скользя по поверхности, игрок преодолевает всю дорожку. Достигнув противоположного бортика, игрок поднимает вверх лежащий там флажок. Это сигнал второму игроку начать движение вперед. Руководитель и его помощники следят за тем, чтобы дорожка преодолевалась правильно. Если игрок, не показываясь на поверхности, пронырнёт между двумя обручами, команде начисляется штрафное очко. Победа команде засчитывается в том случае, если она закончила игру первой при наименьшем числе ошибок.

Мяч в воде

Участвуют две команды, которые устраиваются на берегу лицом к воде. В руках у первых номеров - резиновые мячи средних размеров. По сигналу ведущего они бросают их вперед, а затем прыгают в воду и плывут к мячам. Но не к своему мячу, а к мячу, который бросил противник. Достигнув мяча, игрок плывет с ним (ведя перед собой) к месту построения команд и передает в руки второго номера. Игрок, приплывший первым,  получает для своей команды одно очко. Таким образом, чтобы победить, надо не только хорошо плавать, но и далеко бросать мяч. Побеждает команда, набравшая больше очков.

Гонка катеров

Для игры нужны 4 плавательных доски. Друг перед другом выстраиваются, к примеру, две команды, в каждой из которых по 5 мальчиков и 5 девочек. Мальчики - на одной стороне дорожки, девочки - на другой. По сигналу по 2 человека от команды (мальчик и девочка) одновременно начинают заплыв доской вперед. Их задача - встретиться где-то на полпути и, обменявшись досками, продолжать движение вперед. Возле противоположного бортика (коснувшись его доской) игроки передают доски вторым номерам, а сами выходят из воды. Завершают эстафету последние номера в колоннах. Выигрывает та команда, которая закончила гонку первой.

Водные забеги
Для детей 10-14 лет, количество участников может быть любым. Это веселая игра-соревнование. Она требует больших затрат энергии, т. к. бегать в воде достаточно трудно. На первом этапе игры участники заходят в воду по щиколотку и размещаются на условной линии старта. По сигналу ведущего они бегут наперегонки до условленного финиша. Побеждает тот, кто прибежал быстрее. Затем те игроки, которые пробежали дистанцию лучше других (количество таких игроков определяется заранее, исходя из числа всех участников), заходят в воду по колено и продолжают соревнования. Бежать, естественно, становится труднее. Следующий этап – бег в воде по пояс, затем по грудь, по шею. Игроков с каждым этапом становится все меньше. Наконец, определяется победитель, который прошел все этапы и в последнем этапе пришел первым. Ему и достается приз.

Морской волейбол
Количество игроков от 6 человек. Участники игры располагаются в воде, становятся в круг и перекидывают друг другу мяч, отбивая его, как в волейболе. Тот, кто пропустил мяч или уронил его, выходит в центр круга. Ему назначается штраф: нырнуть или присесть в воду. Затем остальные игроки должны «выбить» проштрафившегося из центра круга, тогда он снова может занять свое место.

А можно "выбивать" их из центра круга - тогда они могут снова занять свое место. Если игра идет на мелководье - "штрафники" могут сидеть на корточках, как в обычной "картошке".

Эстафета водоносов

Для детей от 7 лет. Количество участников может быть любое. Это игру удобнее всего проводить на пляже, так как в процессе игры на участников будет выплескиваться вода из ведер, а на пляже при ярком солнце это может даже доставить удовольствие. В состязании могут участвовать несколько команд по 5 человек в каждой. У команды должно быть маленькое детское ведерко, а если не найдется, то консервная банка с проволочной ручкой. Объем ведерок должен быть одинаковым, иначе нельзя будет определить победителя. Проводить аттракцион можно на площадке, длина которой 15-20 метров. Команды выстраиваются на старте. На финише против каждой команды - флажок. Те, кто стоит первым, получают по ведерку, наполненному водой. По сигналу судьи, выбранного ребятами, первые номера бегут до флажков, огибают их и возвращаются на линию старта. Цель игры - как можно быстрее добежать до флажка и обратно, передать ведерко товарищу по команде и при этом не расплескать воду. Выигрывает команда, затратившая меньше времени и сохранившая больше воды.

Гонка на четвереньках

Игра напоминает предыдущую и также доставит много удовольствия участникам и зрителям. На песке проводятся две параллельные прямые на расстоянии 10 метров одна от другой (или на земле). Несколько ребят становятся на четвереньки у одной из черт, и им на спины ставятся пластмассовые миски, наполненные до половины водой. Они должны побыстрее перейти на четвереньках через другую линию, повернуть обратно и вернуться к старту. Пришедшие первыми получают по два очка, а совсем не пролившие воды - еще по три.

Лабиринт с водой

И еще одна игра-соревнование. Участвуют дети от 8 лет, количество участников – любое. Для проведения конкурса надо подготовить небольшую миску и штук 10 –15 пустых пластиковых бутылок. Пластиковые бутылки расставляются на земле, образуя подобие трассы или лабиринта. Каждый участник должен пройти трассу, держа в руках миску, до краёв наполненную водой. Результаты определяет ведущий. Надо оценить качество прохождения трассы, т.е. сколько бутылок уронил участник, а также, - сколько воды осталось в миске. Проследите, чтобы каждому участнику доставалась миска, наполненная водой до краёв.

Стрельба водой

Для детей от 8 лет. Для проведения конкурса приготовьте пластиковую бутылку с отверстием в пробке и мишень. В качестве мишеней можно использовать пустые пластиковые бутылки. Определите подходящее расстояние до мишени и расставьте мишени на удобной высоте. Все дети по очереди стараются сбить струёй воды как можно больше бутылок. Очки за стрельбу начисляются по числу сбитых бутылок.

Второй вариант этой игры: дети по очереди стараются выстрелить струей воды из бутылки как можно дальше.

Паук

Почему эту игру мы отнесли к пляжным вы поймете, когда начнете в нее играть. На линии старта начертите два круга. Разделите ребят поровну на две группы, по 15-20 человек, и каждую группу поставьте в круг. Теперь обвяжите обе группы веревками, получилось два "паука". По команде "марш!" оба "паука" начинают наперегонки перебираться к финишу, где начерчены два других круга, в которые они должны встать. "Пауки" спотыкаются, не бегут, а еле ползут. Важно, что на пляже все играющие будут босыми, иначе ногам больно бывает.

Пляжный волейбол

Эту игру знают и любят все. Она подходит для любого возраста, очень хорошо в нее играть взрослым вместе с детьми. Собираются две команды: можно играть взрослым против детей, а можно собрать разновозрастные команды. Играют на песчаной площадке, разделенной сеткой. Мяч играется любой частью тела. Цель игры для каждой команды - перебить мяч через сетку, чтобы он коснулся площадки на стороне соперника и не допустить падения мяча на площадку на своей стороне. Мяч вводится в игру подающим игроком. Игрок подает, ударяя мяч кистью или предплечьем, чтобы он перелетел через сетку на сторону соперника. Команда имеет право ударить по мячу три раза, чтобы вернуть его на сторону противника. Игрок не может ударить по мячу два раза подряд (исключение: после блока и при первом касании).

Розыгрыш мяча продолжается до тех пор, пока мяч не коснется площадки, уйдет за пределы площадки или команда совершит ошибку. В пляжном волейболе команда, выигравшая розыгрыш, получает очко (система «каждый розыгрыш — очко»). Когда принимающая команда выигрывает розыгрыш, она получает очко и право подавать - это называется переход подачи. Подающие игроки должны все время меняться при переходе подачи.

Вдогонку за мячом

В волейбол мы уже поиграли, теперь давайте сыграет в еще одну несложную игру с мячом. Она подходит для любого возраста,  количество участников от 9 до 13 человек. На площадке играют две команды по 4-6 человек в каждой. Они рассчитываются по порядку номеров и выстраиваются двумя шеренгами, справа и слева от ведущего. У него в руках волейбольный или любой другой мяч.

Ведущий бросает мяч как можно дальше и громко называет какой-нибудь номер. Оба игрока, имеющие этот номер, бегут к мячу, чтобы завладеть им и сразу же бросить партнерам по команде. За это засчитывается очко. Если же брошенный мяч перехвачен соперником, ему тоже засчитывается очко. Игроки снова встают в шеренги, и игра продолжается. Ведущий называет номера в любой последовательности, и чтобы выиграть, нужна не только быстрота реакции, но и внимание. Побеждает команда, набравшая большее число очков.

Бег в лягушатнике

Для дошкольников можно устроить веселые соревнования на мелководье (где воды по колено) или в бассейне – «лягушатнике». Участники игры должны выстроиться в ряд вдоль берега. Ведущий – взрослый – предлагает им преодолеть наперегонки 10-15 метров. Сначала соревнования проходят на четвереньках, потом – прыгая на одной ноге, потом – ползая на коленях.

Фонтаны

Для детей от 6 лет, минимальное количество участников – двое. Игра проводится на мелководье, глубина воды – по колено. Выбирают ведущего. Дети садятся напротив друг друга и, упираясь руками в дно, энергичными движениями ног стараются произвести как можно больше брызг. Величину и красоту фонтанов оценивает ведущий.

Каскад брызг

Игра похожа на предыдущую. Задача игроков – произвести как можно больше брызг. Но делают они это, пробегая намеченную дистанцию вдоль берега. Дети становятся в ряд и по команде ведущего бегут по колено в воде. Сначала бегут, как обычно. Затем пробуют перемещаться бегом спиной вперед, прыжками, бегом на четвереньках, опираясь о дно руками. После каждого забега участник, прибывший последним, выбывает. В конце игры остается один победитель.

Салки на воде

Как мы уже упоминали в этой книге, существует очень много видов салок. Можно поиграть в салки и в воде. Эта игра доставит немало удовольствия и детям и взрослым. Игра для любого количества игроков от 7 лет. Начинают игру по колено в воде, а добегать можно до того места, где вода по грудь. Дальше – запретная зона. Кто забегает – становится водой. Водящего в начале игры выбирают по жребию. Он пытается догнать игроков и осалить. Тот, кого он догнал, становится водящим.

Гидроакробатика

Выбирают ведущего (взрослого), он становится по пояс в воде. Остальные участники игры становятся в ряд напротив него. Ведущий показывает различные гимнастические движения, и задача игроков – в точности повторить их. Ведущий поднимает и опускает руки и ноги, подпрыгивает, приседает и т.д. Эта игра очень полезна для физического развития детей, а также доставит много удовольствия.

Летающая тарелка

Для этой игры нужны пластмассовые тарелочки. Два игрока становятся напротив друг друга и по очереди бросают тарелку. Задача второго игрока – поймать летающую тарелку. Ее довольно сложно поймать, поэтому придется много бегать и подпрыгивать.

Существует другой вариант игры с тарелками. В песке надо сделать квадратные углубления по числу игроков. Участники игры становятся в ряд и по очереди стараются плавно запустить тарелку таким образом, чтобы она приземлилась именно в их углубление. Тот, кто не попал, выбывает из игры. Затем оставшиеся в игре отходят на два шага назад, и уже оттуда бросают тарелку. Игра продолжается до тех пор, пока не определится самый меткий игрок, с наиболее дальнего расстояния попавший в цель. Ему достается приз.

За детскими играми и забавами время пролетело незаметно, но надеемся, что вы и ваш ребёнок получили большое удовольствие. Пожелаем вам и дальше получать как можно больше радости от совместного отдыха с детьми.

Глава 7. Экологические игры

Любовь человека к своей стране начинается с любви к своему краю. А для этого надо хорошо знать и беречь место, где ты родился. Необходимо как можно раньше познакомить ребенка с природой родного края, изучить флору и фауну. Знакомить ребенка с природой можно на обычной ежедневной прогулке. Используйте каждый момент, когда вы гуляете в парке, в лесу или находитесь на дачном участке. Рассказывайте ребенку обо всех деревьях и цветах, которые вам встречаются на пути. В парке настройтесь на гармоничный контакт с окружающей природой. Ребенок тут же чутко перестроится вслед за вами. Постойте, послушайте пение птиц. Спросите ребенка, как он думает, о чем поют птицы. Выскажитесь и сами. Ребенку будет интересно ваше мнение. Может, птицы радостно приветствуют именно вас, вашу дружную семью. Спросите, каких птиц он знает.

Теперь давайте получше познакомимся с деревьями. Пусть ребенок расскажет, какие он знает деревья. Какие из них растут рядом с вашим домом, а какие можно увидеть только на юге или на севере страны. Гуляя по лесу, выберите дерево, которое больше всего понравилось малышу, пусть он запомнит его по виду, по запаху, потрогает кору. Затем отведите ребенка в сторону, завяжите ему глаза, подведите к другому дереву и попросите найти несоответствие и объяснить его. Для полноценного развития ребенка очень важно включать в работу все органы чувств. Найдите дерево с самой гладкой и самой шершавой корой, погладьте его с закрытыми глазами и предложите ответить на вопрос: "Представь, что ты гладишь животное. Кто бы это мог быть?"

Задайте себе и ребенку такое задание на весь год. На протяжении всех времен года наблюдайте за одними и теми же объектами: поляной, деревом, кустарником, птицами. Как они меняются? Предложите ребенку зарисовывать все изменения в альбоме. Важно, чтобы при помощи карандашей или красок дети не только фиксировали свои наблюдения, но и выражали эмоции. Попробуйте, например, определить "настроение" дерева, кустарника в разную погоду. Как себя чувствует березка в холодный зимний день, когда ее засыпало снегом? А о чем она «думает» в жаркий летний полдень? Как мы можем с ней пообщаться?

Простые задания позволяют развивать наблюдательность ребенка. Предложите ему найти во время прогулки в лесу или на берегу реки несколько предметов сначала по одному признаку (например, отыскать несколько предметов зеленого цвета), затем по двум и по трем признакам (найти зеленый предмет продолговатой форме, растущий на дереве). Осенью можно побродить, прошуршать листьями, подбрасывать их вверх, наблюдая, как они сыплются разноцветным дождем. Оглянитесь: медленно падают листья - это листопад.

Почему листья кружатся и медленно летят? - вопрос к ребенку 4 лет. Они легкие – должен ответить ребенок. Как ты узнал? Положи на скамейку и подуй. (Дыхательные упражнения нужны для укрепления здоровья).

Придумывайте свои игры, вносите что-нибудь новенькое в уже предложенные игры. Постарайтесь быть в постоянном творческом поиске. А главное, игра должна быть "по-честному" интересна не только вашему ребенку, но и вам. Только это гарантирует отличное настроение и взаимное удовольствие от общения. А помогут вам в этом следующие увлекательные игры с ребенком.

Принеси, что скажу

Игра для детей от 7 лет, количество участников от 10 человек. Дети делятся на две команды, внутри каждой команды рассчитываются по порядку номеров, запоминая свой номер. Вдали от играющих приготовлены две коробки с одинаковыми наборами природного материала: сосновые, кедровые шишки, веточки, листья разных пород деревьев, плоды, косточки и т.д. По команде ведущего: «№ 4 - лист березы!», 4-е номера из обеих команд бегут к своим коробкам, ищут названный предмет и приносят ведущему. Игрок, прибежавший первым, получает для команды фишку, например шишку сосны. Побеждает команда, набравшая большее количество шишек. Эта игра научит детей разбираться в названиях деревьев, трав и цветов, а также развивает быстроту реакции и умение действовать в команде.

Угадай, что в руке?

Для детей 7-10 лет. В начале игры выбирают ведущего. Участники игры (в эту игру интересно включаться также и взрослым) стоят в кругу, руки за спиной, ладони раскрыты. Ведущий проходит мимо каждого игрока и вкладывает каждому в руку косточки персика, сливы, вишни, еловые и сосновые шишки, семена растений и т.д. Игроки должны за определенное время определить и правильно назвать, что у них в руке. Тот, кто не может назвать предмет, выбывает из игры. Победителем становится самый эрудированный участник, который дольше всех продержится в игре.

Зеленый поезд 

Для детей 7-9 лет, количество участников от 10 человек. Дети делятся на группы, и каждая из групп изображает паровозик. Все держат в руках листья растений: березы, дуба, черемухи, яблони, вишни и т.д. Паровозики движутся в разных направлениях. Ведущий называет остановки, например «береза». Ребята с листьями березы выходят из «поезда». Все остальные движутся дальше, до следующей остановки.

Узнай свою шишку

Количество участников может быть любым. Игра развивает внимание, наблюдательность. Для игры в большую коробку складывают сосновые (или еловые, лиственничные, кедровые) шишки различной формы и размера. Детям предлагается выбрать одну шишку, подержать ее в руке, понюхать, поднести к уху, слушая ее скрип, внимательно рассмотреть и запомнить. Затем все шишки складываются снова в коробку, перемешиваются, и теперь каждому нужно отыскать уже «свою» шишку. Ведущий следит за ходом игры.

Деревья, травы, цветы

Для детей от 6 лет, количество участников может быть любым. Игроки становятся в ряд перед ведущим. Ведущий по очереди говорит названия цветов, кустов, деревьев. Задача ребят, услышав название дерева, похлопать в ладоши, куста – поднять руки вверх, цветка – положить руки на пояс, травы – подпрыгнуть на месте. Ведущий начинает перечислять вперемешку: ландыш, сосна, береза, кедр, смородина, яблоня, роза, одуванчик, осот, калина и т.д. Дети должны вовремя отреагировать и не перепутать движения.

Что растет в родном краю

Для детей от 7 лет. Игра похожа на предыдущую. Ведущий называет деревья, кустарники. Дети должны отметить хлопком те растения, которые растут в вашей местности: 

Яблоня, груша, шиповник, мимоза,

Ель, саксаул, облепиха, осина,

Вишня, алыча, сосна, апельсин,

Пихта, рябина, кедр, мандарин. 

А теперь быстро:

Липа, клен, каштан,

Черемуха, тополь, пальма,

Дуб, кипарисы и слива,

Багульник, смородина, ива.

Как птица

Игра для детей от 8 лет, которые накопили уже достаточно знаний о птицах. Количество игроков – любое. Выбирают ведущего. Он предлагает игрокам «стать птицами», выполняя задания:

- пройти важно, как голубь;

- чирикать, как воробей;

- сесть на дерево, стучать, как дятел, искать червяков;

- полететь, как сова, бесшумно между деревьями, высматривать мышек;

- пройти, как ворона.

Добеги до кустика

Гуляя всей семьей в парке, устройте веселые перебежки. Мама командует: "Раз, два, три - к березе беги!" Папа и малыш бегут, взявшись за руки (чтобы ребенок не упал, ненароком зацепившись за ветку). Добежав, папа может спросить:

"А как ты узнал, что это береза?" Можно сбегать и к дубу, и к кустам.

А можно с мамой спрятаться от папы за кустом и кричать: "Ау! Ищи нас, мы спрятались за кустом!"

В прятках и перебежках малыш привыкает активно двигаться. Ориентировка в пространстве сочетается с яркими голосовыми реакциями, ребенок незаметно для себя точно называет объекты, определяет свое местоположение: около куста, за дубом, под березой.

Угадай, что это?

Можно расстелить легкое одеяльце, посидеть или полежать под дубом. А папа опять задает вопрос: "Угадай, это лист березы или дуба? А теперь сложи руки лодочкой, я что-то вложу в них, а ты пощупаешь и скажешь: камешек я тебе вложил или желудь?" Оба гладкие, только камешек круглый, а желудь продолговатый. Так обогащаются тактильные ощущения ребенка, а с ними и его речь, память, внимание.

Ближе к осени попадаются и шишки. Проведи пальцем по камешку, шишке, желудю. Приобретая опыт, ребенок точно определяет качество предмета словом: гладкая, колкая.

Вы можете завязать ребенку глаза (это активизирует другие органы чувств) и предложить ему угадать, к какому предмету он прикасается. Развяжите глаза - пусть ребенок укажет те предметы, к которым он прикасался.

Внимательный малыш 

Для детей от 6 лет. Игра развивает в детях внимание. Разложите на земле несколько разных камешков, шишки, сухие листья и другой подобный материал. Предложите ребенку их запомнить, а затем отвернуться или закрыть глаза. В это время вы уберете один из предметов или поменяете их местами. Задача ребенка - определить, что именно убрано или что изменилось. Чем больше предметов, чем меньше они различаются, тем сложнее задача.

А что у вас?

Для детей от 7 лет, количество участников – любое. Игра проходит в парке или в лесу. Она помогает детям познакомиться с природой родного края, изучить названия растений, научит быстро реагировать. Перед игрой дети ходят по окрестностям и пытаются найти что-то интересное для себя. Кто-то принесет сосновую шишку, кто-то гроздь орехов или какие-нибудь ягоды. Когда предметы будут найдены, вы можете сыграть в игру "А что у вас?": нужно угадать, какой предмет нашел каждый из игроков. При этом все дети по очереди задают очередному игроку вопросы, на которые он может ответить только "да" или "нет" (Например: "Это движется?" - "Нет"; "Это зеленое?" - "Да").

Лесная пантомима

Развивать наблюдательность ребенка, его воображение, пластику движений поможет простая игра. Игроков может быть любое количество: может играть целый класс, а может – одна семья, состоящая из мамы, папы и малыша. Каждый участник игры по очереди изображает какое-то животное или растение, а зрители отгадывают, что он задумал. Возможные варианты приведены ниже.

1. Дует слабый ветерок - дерево слегка шелестит листьями. Дует сильный ветер - дерево раскачивается и гнётся.

2. Семечко прорастает, прокладывая себе путь через почву. Постепенно оно превращается во взрослое растение; на нём распускаются цветы.

3. Ползают муравьи, "совещаются", помогают друг другу тащить груз: например, все вместе тащат упирающуюся гусеницу.

4. Заяц скачет по лесной полянке. Вот он остановился, испуганно прислушался и  поскакал в лес.

5. Лесная птица перелетает с дерева на дерево и с помощью клюва и коготков достает насекомых из трещинок в коре деревьев, с веток или листьев.

Листья для медведя

Эта игра поможет ребенку лучше узнать повадки животных. Гуляя с ребенком по лесу, расскажите ему, что зимой медведь впадает в спячку. Для этого ему нужна берлога. Предложите ребенку насобирать листьев, чтобы медведю было чем укрыться в своей берлоге. А теперь давайте посоревнуемся с папой, кто больше соберет листьев. Пусть медведь заберет их в берлогу, мягко ему будет зимовать, тепло на листьях. Затем можно взбираться на пенек и прыгать на ворох листьев. Это так интересно! Или даже поползать по этому пестрому шуршащему ковру на земле, если разрешит мама. Ползание, лазание, прыжки - это те упражнения, которые укрепляют тело ребенка, а их так не хватает в его жизни. Так что воспользуйтесь возможностью.

Эксперимент

Расскажите, что каждое дерево, каждый куст - это "дом" и "столовая" для многих животных, в первую очередь, птиц, насекомых. Вы можете познакомиться с ними. Для этого понадобится большой лист белой бумаги или простыня, подойдет даже зонтик светлого цвета. В ясный теплый день поместите этот зонтик (простыню) в перевернутом виде под кустом. Аккуратно встряхните ветку куста над ним. При этом на раскрытом зонтике окажется много мелких насекомых, паучков. Пусть ребенок внимательно их рассмотрит. Лучше всего это сделать при помощи лупы, которая помогает открыть другой мир, существующий рядом с нами, но совершенно незнакомый. Не забудьте вернуть всех жителей в их дом, стряхнув ткань над кустом!

Красный шарфик

Давайте выйдем всей семьей на прогулку в парк ранней осенью. Под ногами много упавших листьев. Какого они цвета? Красные, желтые, коричневые. Попросите ребенка подобрать каждому члену семьи листья под цвет какой-нибудь детали одежды. У мамы желтый шарфик - для нее найдется красивый желтый лист; у малыша красная курточка, у папы коричневые брюки - им тоже подберем листья по цвету. Собрав ворох самых ярких листьев, можно всем вместе выкладывать пестрый коврик, раскладывать разноцветные узоры. Мама для малыша смастерит из листьев шапочку, сумочку, пояс, венок. Самые красивые листья - в букет для бабушки. Каков букет? Пышный, роскошный, пестрый осенний букет. Пусть малыш повторяет эти эпитеты, запоминает их. Так исподволь обогащается словарный запас младшего дошкольника.

Какое все разное

Для детей от 7 лет. Игра развивает наблюдательность, учит отличать оттенки цветов, видеть многообразие природы, считать. Спросите ребенка: какого цвета листья березы, яблони, дуба, хвоинки ели (сосны)? Наверняка он скажет: "Зеленого". А всегда ли зеленый цвет одинаков? Можно проверить это утверждение. Возьмите на прогулку как можно больше карандашей (фломастеров) разных оттенков, предварительно сравнив их. Чем они отличаются? Пусть ребенок постарается найти такие же оттенки этого цвета в природе. Посчитайте, сколько оттенков зеленого вы обнаружили. А теперь давайте поищем, что на полянке желтого цвета. И так далее. Ребенок поймет, что в природе существует все разнообразие цвета.

Кто чей родственник?

Гуляя с малышом по парку, предложите найти как можно больше родственников березы (дуба, яблони и т.д.) - "бабушку", "дедушку" (старые деревья), "сестер", "детей" и объяснить свой выбор. Выполняя ваше задание, ребенок сначала объединяет деревья по сходству (в данном случае - все они березы), а затем среди похожих деревьев находит отличия (старые-молодые, большие-маленькие, толстые-тонкие).

Юные следопыты

Для детей 6-9 лет. Она требует домашней подготовки. Сделайте дома небольшие карточки, на которых будут изображены следы птиц, зверей. Затем после дождя отправляйтесь с ребенком в ближайший парк или лесок. На мокрой земле хорошо видны следы. Предложите ребенку по карточкам найти соответствующие следы и описать животное или птицу, которым они принадлежат.

Курочки и петушки

Игра для детей от 5 лет. Участники игры делятся на пары. На земле рассыпают фасоль, горох, тыквенные семечки, сосновые шишки и т.п. Каждой паре дается задание в течение минуты собирать что-нибудь из рассыпанного. Побеждают те, кто больше собрал. Также учитывается и то, чтобы у тех участников, которым надо было собирать горох, не попадались, к примеру, семечки.

Вкусно?

Количество игроков может быть любое. Выбирают ведущего. Игроки становятся перед ним в ряд, и он завязывает им глаза. Затем каждому участнику дают откусить от какого-нибудь овоща или фрукта. С завязанными глазами играющие должны по вкусу определить, что они едят. Игра очень забавная и доставит большое удовольствие, как зрителям, так и самим участникам.

Посади и собери урожай

Для детей от 7 лет, количество участников от 11 человек. Для игры понадобится 8 гимнастических обручей, 2 ведра, 5-6 картофелин, 2 палки и 2 маленькие лейки. Участвуют 2 команды по 4 человек. Выбирают ведущего, он будет следить за выполнением правил.

Игра заключается в том, что участники команд должны воспроизвести весь процесс выращивания картофеля от посадки до выкапывания. В каждой команде1-й участник «пашет землю» (кладет обручи).

2-й участник «сажает картошку» (кладет картошку в обруч).

3-й участник «поливает картошку» (обегает каждый обруч с лейкой).

4-й участник «полет картофель» (водит палкой внутри обруча).

5-й участник «собирает урожай» (собирает картофель в ведро).

Побеждает более быстрая команда.

Собери грибы

В игре участвуют две команды с количеством игроков от 5 до 10 человек. Ведущий раскладывает на земле «грибы» - разные мелкие предметы. По сигналу ведущего команды змейкой обегают грибы по "извилистой тропинке" (каждый ребенок держится за плечи впереди стоящего). При этом надо собрать все грибы с земли. Считается победителем та команда, которая:

- не уронила ни один гриб;

- не потеряла ни одного участника;

- быстрее оказалась у финиша.

Другой вариант этой игры: 

Выбирают двух водящих (грибников) и завязывают им глаза. Все остальные дети играют роль грибов, некоторые из них – мухоморы – им можно повязать голову косынками в горошек.  Дети-грибы бегают по площадке. Если попадается «мухомор», дети кричат: «Не бери!» Побеждает тот водящий, кто за определенное время «соберет» больше «грибов».

Глава 8. Семейный пикник
Большинство из нас, едва поспевая за сегодняшней суетной, торопливой жизнью, даже самых близких людей видит чаще всего только во время семейных застолий по большим праздникам. И сами званые вечера проходят как-то незаметно, а мы спешим поскорее вернуться к своим повседневным, привычным делам. Конечно, укрепление родственных уз - дело хлопотное, долгое, да и не всякому по силам и желанию. Давайте с помощью этой книги просто попробуем вспомнить разнообразные семейные забавы. Именно они давали ощущение близости, дружбы, особого "семейного духа" на долгие годы. Совместные игры на природе не требуют от родителей особых педагогических познаний или специального оборудования, они легки и естественны, но вместе с тем очень важны для сближения семьи. Игра – замечательный способ пообщаться с малышом, лишний раз продемонстрировать ему свою любовь. Не секрет, что детские воспоминания накладывают глубокий отпечаток на всю дальнейшую жизнь человека. Сделаем эти воспоминания теплыми и добрыми. Создавайте хорошие традиции – интересно и весело проводите выходные со своей семьей.

Предлагаем вам заняться в субботу вашими обычными делами, а воскресенье посвятить активному отдыху всей семьей. Пригласите своих родственников и знакомых, у которых есть дети и предложите им организовать совместное мероприятие на выходной. Устройте выходной на природе. Для этого надо продумать сценарий мероприятия, выбрать место для его проведения и запастись продуктами. Например, устройте игры, конкурсы, эстафеты, инсценируйте сказку или кусочек мультфильма, который нравится вашим малышам. В довершение этого устройте пикник. Это здорово, когда ребенок и родители – одна команда, и вы вместе участвуете в конкурсах, эстафетах и потом вместе получаете призы.

Интересно провести выходной в лесу, где можно побродить, собирая ягоды, грибы, слушая птиц. Из сухих веточек сделать лук и стрелы и устроить соревнования на звание самого меткого лучника Робин Гуда или по примеру косолапого мишки насобирать шишек и метать их в какую-нибудь емкость, например, захваченный из дома тазик, а можно для этого выкопать ямку. Можно поиграть в звуки животных. Все по очереди произносят звуки обитателей леса, а другие их отгадывают. К звукам можно добавить, кто как ходит, кто что делает и т.д. Покажите детям муравейник и расскажите им о трудолюбии муравьев, какой тяжелый  груз (веточки, семена) несут они к себе домой. А затем предложите превратиться всем в муравьев и отправиться собирать хворост для костра. На лесной полянке можно поиграть во множество игр. Это простые догонялки, игры с мячом, соревнования в меткости, игра со скакалкой. Можно посоревноваться в прыжках в длину с места. Для этого проведите на земле линию и прыгайте по очереди или все одновременно. А теперь превратимся в лягушат и попрыгаем по кочкам. Нарисуйте 10-12 небольших кругов и скажите малышу, что это кочки. Нужно прыгать двумя ногами одновременно и стараться попасть точно в круг, а иначе лягушонок упадет в «болото». Теперь отправляемся в путешествие по болоту всей семьей.

А теперь устроим веселую эстафету. Но сначала соберем побольше шишек и сложим их кучкой. Теперь делимся на две команды и выстраиваемся цепочками друг за другом на расстоянии от шишек. По команде игроки, стоящие первыми, бегут к шишкам, хватают по одной и складывают возле своей команды. После эстафеты все вместе считаем, у кого шишек больше. Можно немного усложнить задание, смешав шишки с камешками. Одна команда должна переносить камешки, а другая – шишки.
А потом вспомним другие игры, в которые и родители, и бабушки с дедушками могут поиграть с детьми.

У медведя во бору

Можно вспомнить веселую игру на основе пятнашек. Она подойдет даже трехлетним деткам. Представляем, что папа – это огромный медведь. Он спит под деревом. А мама и малыши делают вид, что собирают грибы и ягоды и поют:

У медведя во бору,

Грибы, ягоды беру.

А медведь не спит.

И на нас рычит.

Корзинка опрокинулась,

Медведь за нами кинулся!

Медведь просыпается и бросается вдогонку за игроками. Теперь все разбегаются кто куда, а “медведь” их ловит. Кого поймали, тот становится “медведем”.

Бег между деревьями

Ещё одна простая и весёлая игра для малышей от 4 лет. Перед началом игры выберите водящего, используя считалку. Играть надо на полянке с деревьями.

Итак, водящего выбрали. Он становится в центре полянки. Остальные – у деревьев. Затем игроки начинают перебегать от дерева к дереву. Задача водящего – занять дерево без игрока. Тот, чьё место у дерева занято, становится водящим.

Рыбаки и рыбки

Для детей от 5 лет, количество участников может быть любым. Игра развивает ловкость, умение прыгать. Для этой игры понадобится скакалка. Все игроки становятся в круг, водящий – в середину круга. На роль водящего подойдёт папа, а каждый игрок может назваться какой-нибудь рыбкой. “Рыбак” начинает вращать скакалку, что бы она скользила по земле и описывала круги под ногами играющих. “Рыбки” стараются перепрыгивать через скакалку. Тот, кого “поймали”, выходит из игры. Победителем становится игрок, оставшийся последним в круге.

Висячий мяч

Игра развивает ловкость и быстроту реакции у малышей. Папа должен к ветке дерева подвесить на верёвке мяч так, что бы он почти касался земли. Под ним надо положить несколько мелких предметов: шишек, палочек, конфет. Участники игры по очереди подходят к дереву. Игрок отводит мяч до уровня головы, затем отпускает его и бежит собирать то, что разложено на земле. Нужно собрать как можно больше предметов и вернуться на место, что бы качающийся мяч вас не задел. Побеждает тот, кто соберет больше предметов.

Борьба воздушными шариками

А вот забава с обычными воздушными шариками. Сначала их нужно частично заполнить водой, надуть и привязать к ним верёвки. Каждый игрок наматывает верёвку себе на запястье. Теперь игроки разбиваются на пары, и каждая пара начинает борьбу. Ребята размахивают своими шариками, стараясь задеть шарик противника так, что бы он лопнул, но что бы его собственный шарик остался целым. Тот, кому удалось лопнуть шарик противника, переходит к победившему игроку из другой пары, и борьба продолжается. Победителем становится один игрок с уцелевшим шариком.

Закати шар

Для детей 6-10 лет. Эта игра развивает внимание, координацию движений, терпение. На поляне выкапывают лунки диаметром 5-8 см на одинаковом расстоянии друг от друга. Выбирают ведущего, который следит за ходом игры. Каждый участник по очереди должен закатить палкой камешек или шишку последовательно во все лунки. Это задание можно выполнять на время. Закатывать шар в лунки можно вдвоем, удерживая круг с двух сторон.

Круговые пятнашки

В этой игре могут играть все члены семьи: родители, дети, бабушки и дедушки. Игроки становятся в круг. В центре круга – водящий. Все перебрасывают друг другу большой мяч, а водящий старается запятнать того, у кого мяч находится в руках. Это непростая задача, требующая от водящего внимания и быстроты реакции. Кого запятнали, тот сам становится водящим.

Вертолет

Для детей от 8 лет, количество участников – любое. Игра развивает устойчивость, пространственную ориентировку, упражняет вестибулярный аппарат. Выбирают ведущего. Он кладет на землю гимнастический обруч или рисует мелом круг диаметром 80-100 см. По окружности ставят кегли или пластиковые бутылки, наполненные водой или песком.

Дети по очереди становятся в центр круга и, сильно оттолкнувшись, подпрыгивают, придавая своему телу вращательное движение в правую или левую сторону.

Приземлившись, приставляют левую ногу к правой и определяют направление. Если прямая проходит мимо кегли, то из этого положения подпрыгивают еще раз, до тех пор, пока не остановятся напротив кегли.

Закручиваться надо не менее чем на пол-оборота.

Игры со скакалкой

Скакалка – простое и доступное, но при этом очень полезное приспособление, развивающее ловкость и выносливость. Короткая скакалка - это шнур длиной 2-3 метра с пластмассовыми ручками на концах. Длинная скакалка - веревка или шнур длиной до 5 метров.

Игры со скакалкой доступны для детей, начиная со старшего дошкольного возраста. Захватите с собой на прогулку скакалку – и вы получите прекрасную возможность устроить соревнования по прыжкам. Существует очень много вариантов прыжков со скакалкой. Приведем некоторые из них:

- прыгать на обеих ногах;

- прыгать на одной ноге;

- прыгать, скрестив ноги;

- прыгать два прыжка на двух ногах, затем два прыжка на одной и т.д.

-игроки прыгают через скакалку по очереди. При каждом прыжке надо называть очередную букву алфавита. Сделавший ошибку при произнесении очередной буквы должен сразу назвать город, растение или животное на эту букву. Если это удалось, то игрок может продолжать прыгать, если нет – то он передает очередь следующему. Задача каждого участника игры - "пройти" весь алфавит за одну попытку. Проигрывает тот, кто сделал это позже всех. 

- если у вас с собой две скакалки, устройте веселую эстафету, передвигаясь на дистанции прыжками. 

- игроки допрыгивают определенным способом до обозначенного места и обратно. Затем передают скакалку следующему.

А еще интересно, если мама и папа будут вращать скакалку, а детишки прыгать через нее. Только для этого нужна длинная прыгалка. Перепрыгивать можно по очереди или вместе, держась за две руки или одну, лицом или спиной друг к другу. А можно привязать один конец скакалки к дереву. Тогда и мама сможет принять участие в веселых прыжках.

Верный глаз

Где же, как не на природе поупражняться в метании? Ведь здесь нельзя попасть в люстру или разбить любимую мамину вазу. Для этого подойдет любой подручный материал: камешки, палочки, шишки. Выкопайте в земле в линию три небольшие ямки на расстоянии одного-двух шагов одна от другой. Теперь отойдите от первой ямки на несколько шагов и попробуйте забросить в нее камешек. Если попытка удалась, бросаем по камешку во вторую и третью ямку. Затем повторяем броски в обратном порядке. Промахнулся – уступай место следующему игроку. Самый меткий получит приз. Для следующего конкурса вам понадобится пластиковая бутылка. Рисуем на земле черту в шесть шагов, делаем на ней шесть линий-отметок. Выберем маму судьей, а мама и малыш посоревнуются в меткости. Помещаем нашу бутылку на середину черты, а сами отходим на два шага от ее краев. Малыш бросает теннисный или другой маленький мячик, стараясь сбить бутылку. Если попал – мишень передвигается на одно деление ближе к меткому стрелку. Теперь мячик бросает мама и, в случае попадания, двигает бутылку ближе к себе. Игра продолжается до тех пор, пока кто-то не приведет мишень к своему концу черты.

Бегуны
Обозначьте линию старта, возьмите в руки по палке. По маминой команде бросаете палки как можно дальше, а затем бежите, но не за своей палкой, а за палкой соперника. Кто первым вернется на старт, тот и победил. Конечно, папа будет размахиваться не очень сильно, что бы дать малышу шанс его обогнать.

Колечко

Игра подходит детям 5-9 лет, количество участников от 6 до 12 человек. Выбирается водящий. Все, кроме него, садятся в ряд. Водящий зажимает между соединенными ладонями колечко (его можно заменить любым мелким предметом - пуговицей, монеткой). Остальные также соединяют ладони "лодочкой" и держат их перед собой. Проходя мимо всех играющих, водящий проводит руками между ладонями каждого игрока, передавая одному из них колечко, причем старается сделать это как можно более незаметно. Пройдя весь ряд и отдав одному из игроков колечко, водящий отходит и произносит: "Колечко-колечко, выйди на крылечко!" При этом игрок, получивший колечко, должен выбежать к водящему, а остальные пытаются его удержать. Задача усложняется тем, что игроки никогда точно не знают, у кого колечко. Если игроку удается выбежать, то водящим становится он, если нет - все повторяется снова с тем же водящим.

Дед Мазай

Водящий ("дед Мазай") отходит в сторону, остальные договариваются о том, что они будут изображать. Например, дети «варили кашу», «рубили дрова», «танцевали», «спали». Когда водящий возвращается, происходит следующий диалог:

- Дед Мазай, вылезай!

- Здравствуйте, ребятки! Где вы были? Что вы делали?

- Где мы были, мы не скажем, а что делали - покажем.

Дети показывают, что они делали, а водящий должен это действие отгадать.

Путаница

Это игра, которая очень нравится дошкольникам и младшим школьникам. Игроки выбирают водящего, который на время выходит или отворачивается. Дети становятся в круг и берутся за руки. Затем они стараются всячески "запутаться", при этом можно пролезать под чьими-либо сцепленными руками, перешагивать через руки, но нельзя их размыкать. Вернувшись, ведущий должен распутать "путаницу", постаравшись не вывихнуть и не переломать конечности игрокам.

Вышибала
На земле рисуют две параллельные линии, между ними становятся все игроки, а по обе стороны - по одному водящему.

Водящие вышибают игроков мячом, а те стараются увернуться. Кого вышибли, тот выходит из игры. Так играют, пока останется один человек. Если ему 10 лет, то его вышибают одиннадцать раз. Увернуться ему легко, так как поле свободно, тогда воды ускоряют темп вышибания, чтобы игрок не успел увернуться. Если всех вышибут, то два последних игрока становятся водами, а если нет, то все участники возвращаются на свои места и игра начинается сначала.

Вышибалы по цепочке

Игроки делятся на две команды по 5-6 человек в каждой. Одна команда выстраивается в колонну, в которой каждый участник берется за пояс впереди стоящего товарища, образуя цепочку. Другая команда образует круг вокруг цепочки и старается выбить мячом последнего игрока. Им  разрешается в любом направлении по кругу передавать мяч, в то время как цепь старается спасти от мяча своего последнего игрока. Только первый в цепи может отбивать мяч руками. Когда выбивают последнего в цепочке игрока, он выходит из игры.

Дополни фразу

Это игра на внимательность для детей 7-10 лет. Выбирают ведущего – это может быть кто-то из взрослых. Он рассказывает какую-нибудь историю о себе, желательно, небылицу. 

Во время рассказа он делает паузу и поднимает руку вверх. Остальные должны внимательно слушать и, когда ведущий поднимает руку вверх, крикнуть "и Я", если действие, о котором говорится в рассказе, может выполнить человек, или промолчать, если действие не подходит. Например, ведущий рассказывает:

- Как-то раз пошел я в лес...

Все: - И я!

- Вижу, на дереве белка сидит.

-...?

- Белка сидит и орешки грызет. Увидела меня и давай в меня орехами бросаться...

-...?

- Я от неё убежал...

- Пошел я в другую сторону...

- ....

- Иду по лесу, цветы собираю...

- ...

- Песни пою...

- ....

· Вижу, козленок травку щиплет...

·  -...?

- Я как свистну...

- ....

- Козленок испугался и ускакал...

-...?

- А я дальше пошел...

- ...

Победителей в этой игре нет - главное веселое настроение, которое обеспечено, если вы играете в эту игру.

Летел лебедь
Многие дети любят игры с хлопками. Предложите им сыграть в эту  игру. Ребята становятся в круг, правая ладонь каждого игрока кладется на левую ладонь соседа справа. На ударный слог считалочки по кругу нужно хлопать по ладони соседа слева. Считалочка может быть, например, такая:

Летел лебедь.

По синему небу,

Сломал крыло,

Сказал число.

Тот, чья очередь хлопать, называет число (лучше заранее договориться называть числа в пределах 10 или 20). Начиная со следующего игрока, считаем участников по кругу. Игрок, стоящий за последним из "пересчитанных", должен успеть отдернуть ладонь, прежде чем тот по ней хлопнет. Проигравший выбывает.

Повтори за мной

Дети становятся в одну линию. По жребию или считалке выбираю первого участника. Он становится лицом ко всем и выполняет какое-либо движение, например: хлопок в ладоши, прыжок на одной ноге, поворот головы, поднятие рук и т. д. Затем он встает на свое место, а на его место становится следующий игрок. Он повторяет движение первого участника и добавляет свое. Третий игрок повторяет два предыдущих жеста и добавляет свое движение, и так по очереди делают остальные участники игры. Когда вся команда закончит показ, игра может идти по второму кругу. Игрок не сумевший повторить какой-либо жест, выбывает из игры. Победителем становится ребенок, оставшийся последним.

Пятнашки на веревочке

Игра для детей 5-8 лет и их родителей. В нее очень весело играть на лесной полянке. Для игры нам понадобится веревка длиной 3-4 метра. Привяжем ее к дереву так, что бы она свободно вращалась, а на земле начертим круг, с радиусом, равным длине веревки. Теперь разбросаем внутри круга несколько десятков шишек и поставим папу охранять “сокровища”. Остальные игроки пытаются завладеть шишками, вынести их из круга как можно больше. Одной рукой папа держится за веревку, а другой старается запятнать маму или малышей, стремящихся собрать шишки. Тот, кого запятнали, из игры выбывает. В конце игры можно посчитать, сколько шишек у папы утащили, а сколько он сберег.

Кто первый?

Если вы заметили на полянке пенек, он пригодится нам для следующей игры. Положите на пенек пустую пластиковую бутылку. Теперь вся семья расходится на одинаковое расстояние от пенька. По команде, все бегут к бутылке и стараются ее схватить. Самый быстрый игрок становится победителем. Играть можно до тех пор, пока не надоест. Чтобы малыш не обиделся из-за того, что папа всегда выигрывает, можно ввести другие правила. Например, кроха будет бежать, а папа и мама прыгать на одной ножке или даже передвигаться на четвереньках. Тогда разница в скорости будет компенсироваться.

Общипанная курочка

Если вы захватите с собой на прогулку десяток бельевых прищепок, то сможете поиграть в веселую игру, которая называется “общипанная курочка”. Прицепите прищепки к одежде ребенка – он будет изображать “курочку”. Теперь все стараются “общипать курочку” – сорвать прищепки. Если малыш до кого-то дотронулся, этот игрок становится “курочкой”.

Окно

А вот еще игра, которая не только научит прыгать в высоту, но и потренирует ловкость и координацию движений. Протяните между двумя деревьями две веревки, что бы между ними образовалось “окно”. Нужно прыгнуть так, что бы одновременно и нижнюю веревку перепрыгнуть, и под верхнюю “нырнуть”. Для малышей “окно” расположите пониже и сделайте его большим. Пусть они для начала не прыгают, а просто пролазят между веревками. А вот папе можно и через узкую “форточку” прыгнуть. Пусть покажет, на что он способен!

Домики

Для игры нужно нарисовать на земле небольшие круги - “домики”. Их должно быть на один меньше, чем игроков. Каждый занимает свой домик. Водящий обходит все домики, собирает игроков за собой в цепочку и уводит их подальше. При этом он приговаривает примерно следующее: “Жили-были гномики, отправились они гулять и оставили свои домики: гномик Маша, гномик Лиза, гномик Олежка.  Гуляли они, гуляли и заблудились… ” В любом месте рассказа звучит команда: “По домам!” Все, в том числе и водящий, спешат занять “домик”. Кому это не удалось, сам становится водящим. Эта игра прекрасно развивает внимание.

Воробьи-попрыгунчики

Для детей старшего дошкольного и младшего школьного возраста. На площадке для игры чертят круг такой величины, чтобы все играющие могли свободно разместиться по его окружности. Один из играющих - кот; он находится в центре круга. Остальные играющие - воробышки - за кругом, у самой черты. По сигналу ведущего воробышки начинают впрыгивать в круг и выпрыгивать из него, а кот старается поймать кого-либо из воробышков в тот момент, когда он находится внутри круга. Тот из игроков, кого поймали, становится котом, а кот - воробышком, и игра повторяется. Можно усложнить условия игры, установив правило: впрыгивать в круг и выпрыгивать из него только на одной ноге.

Утиная охота

Для детей 9-11 лет, количество участников не менее 10 человек. Взявшись за руки, дети образуют круг и, рассчитавшись на "первый - второй", делятся на две команды. Одна команда - охотники, другая - утки. Утки становятся на середину круга. Охотники остаются на своих местах по кругу. Перед носками игроков, стоящих на кругу, проводится черта. Охотники стараются попасть волейбольным мячом в уток. Утки увертываются от мяча. Охотнику при этом нельзя переступать черту. Если мяч остается в середине круга, то любой игрок, находящийся в круге, бросает его охотникам. 
Утка, которую задел мяч, выходит из круга. Когда в круге не останется ни одной утки, команды меняются ролями. Выигрывает та из команд, которая быстрее перестреляла всех уток.

Бабушка, нитки запутались!

Собираем взрослых и малышей в круг. Это будет “клубок”. Выбираем водящего - “бабушку”. Можно на роль водящего и настоящую бабушку выбрать. “Бабушка” отворачивается, а “клубок” держится за руки и “запутывается”. Здесь можно переступать через руки друг друга, закручиваться, но соблюдать главное условие: руки не отпускать. Теперь все громко кричат: “Бабушка, бабушка, нитки запутались!” Бабушка должна распутать веселую “кучу-малу”, так, что бы снова получился круг.

Фанты

Игра подходит для всех возрастов. Сначала собираем у всех фанты. Фантом может стать любой небольшой предмет (брелок, украшение, галстук, записка с именем игрока) - главное, чтобы была возможность  безошибочно определить его владельца. Можно просто кинуть по одному фанту в общую шапку, а можно сбор фантов превратить в увлекательную игру, два варианта которой приведены выше.

Далее выбираются двое водящих. Один из них встает спиной к участникам игры, а второй поочередно достает фанты и показывает их всем, кроме первого водящего, каждый раз спрашивая у него: "Что сделать этому фанту?". Первый водящий должен дать каждому фанту задание (спеть, сплясать, попрыгать 10 раз на одной ножке, упасть-отжаться,  прокукарекать 5 раз и так далее). 

Когда все задания розданы, начинается самая веселая часть игры - каждый из участников должен выполнить то, что назначено его фанту. Другой вариант: задания выполняются по мере их раздачи, после вытаскивания каждого фанта.

Прорвись в круг

Все играющие встают в круг и берутся за руки. Их задача - не пропустить в круг водящего. А задача водящего - попасть в круг любыми средствами - силой, хитростью и т.д. Эта игра развивает не только сплоченность, позволяет попробовать разные способы поведения, позволяющие влиться в группу, но и помогает почувствовать свое отношение к изолированности, отверженности и к причастности к группе.

Только обязательно радостно реагируйте на принятие в круг каждого нового члена.

Море волнуется раз!

Выбирается водящий. Остальные игроки становятся в ряд, а водящий стоит спиной к ним на расстоянии 5-10 метров. Игроки стараются подбежать к ведущему, пока он говорит следующие слова: «Море волнуется - раз, море волнуется - два, море волнуется - три, морская фигура замри!» Игроки замирают в какой-нибудь интересной позе. Водящий пытается расшевелить-рассмешить игроков. Водящим становится тот, кто отомрет первый. А побеждает игрок, который первым добежит до водящего и дотронется до него.

Замри-отомри

Это простая игра, похожая на «Море волнуется». По команде ведущего участники игры замирают на месте в какой-либо позе. Проигрывает тот, кто первый пошевелится. Существует другой вариант, когда игроки изображают какое-то животное, а водящий угадывает, кого игрок изобразил. Участник, кого первого "угадали", становится водящим.

Яша

Для детей 7-10 лет, количество участников от 10 человек. Игроки встают в круг, в центре которого сидит водящий – «Яша». Ребята, взявшись за руки, ходят вокруг него и поют: «Сиди, сиди, Яша, под ореховым кустом. Грызи, грызи, Яша, орешки каленые, милому дареные!» Затем Яша встает, ему завязывают глаза и раскручивают на месте. Игроки в это время хлопают в ладоши и поют:  «Чок-чок, пятачок, вставай Яша - дурачок, где твоя невеста, в чем она одета, как ее зовут и откуда приведут». Яша встает, глаза у него закрыты, он крутится и пытается схватить кого-нибудь из игроков. Он должен узнать игрока по одежде, прическе и прочим признакам. Если ему удается, то узнанный игрок заступает на место Яши, а бывший Яша встает в круг. Если Яша не угадал, то он сидит дальше в круге. 

Сова

Играть нужно на воздухе, на местности с множеством укрытий - сад, лес и т.д. Начинают играть, когда на улице становится темно. Количество игроков - три и более. Для игры необходим фонарик. Выбирается ведущий - это сова, а остальные игроки мыши. Сова берет с собой фонарик и прячется с ним или отдельно от него на игровом поле. Мыши ждут какое-то время, пока она спрячется, в другом месте - это их норка, там они в безопасности. Задача мышей - дойти до фонарика и осветить им сову. Тогда она слепнет и не может их поймать. Задача совы - поймать мышь, тогда она станет следующей совой. Сова может обманывать, перемещаться по игровой территории, прятаться как рядом с фонарем, так и в другом месте.

Догонялки

Эта игра очень подходит для лесной полянки. С ее помощью ребенок потренируется в беге. Дистанция для бега представляет  собой овал, окружность достаточного большого размера. Расположитесь вдоль нее на равном расстоянии друг от друга. По сигналу ведущего все начинают бег одновременно. Кто-то бежит быстрее и нагоняет игрока, бегущего впереди. Тот, кого догнали, должен сойти с дистанции.

Коршун и наседка

Игра для детей 5-8 лет. Мама в этой игре изображает наседку, а папа – коршуна. Участники игры становятся в затылок друг к другу и обхватывают за пояс впереди стоящих. Первой в цепи стоит наседка, за ней - цыплята. Коршун старается схватить цыпленка, стоящего последним в цепи, наседка же всячески мешает этому, преграждает коршуну путь разведенными руками. Все играющие помогают наседке, перемещаясь по площадке так, чтобы конец цепи находился как можно дальше от коршуна. Цыплят, которых коршуну удалось схватить, он забирает себе.

Спящий разбойник

Эта игра тренирует реакцию и помогает быстро успокоить ребенка в минуты слишком большой активности. Подходит детям от 4 до 6 лет.

Мама или папа садятся спиной к ребенку и прикрывают глаза, охраняя свое "сокровище" (например, конфету). Ребенок будет красться из-за дерева или куста к вам на цыпочках. Его задача - украсть сокровище, так чтобы вы этого не услышали. Если он произведет какой-либо шум, вы оборачиваетесь и отрываете глаза. Но если он успел замереть и стоит, не шелохнувшись, он становится "невидимым". Тогда вы снова закрываете глаза и отворачиваетесь, а ребенок продолжает свой путь к сокровищу.

Многие такие семейные игры основаны на том, что ведущий говорит некоторые слова и показывает соответствующие движения, а дети повторяют эти слова и движения за ведущим.

Как живешь?

Для детей 5 –7 лет. Ведущий (им обычно бывает взрослый) становится перед детьми и начинает вести с ними диалог. Дети должны отвечать на вопросы ведущего, а свои слова комментировать действиями.

Как живешь? Вот так! – Дети показывают поднятый вверх большой палец.

А плывешь? Вот так! – Показывают, как плывут.

Ждешь ответ? Вот так! – Подпирают щеку рукой.

Машешь вслед? Вот так! – Машут рукой.

Как бежишь? Вот так! – Изображают бегуна.

Утром спишь? Вот так! – Дети закрывают глаза.

Вдаль глядишь? Вот так! – Прикладывают ребро ладони ко лбу, вглядываясь вдаль.

Как шалишь? Вот так! – Дети демонстрируют, кто во что горазд.

Тише едешь

Водящий и игроки находятся по разные стороны двух линий, которые прочерчены на расстоянии 5-6 метров друг от друга. Задача игроков - как можно быстрее дойти до водящего и дотронуться до него. Тот, кто это сделал, становится водящим. Но дойти до водящего не просто. Игроки двигаются только под слова водящего: «Тише едешь, дальше будешь. Стоп!» На слово «стоп» все играющие замирают. Водящий, стоявший до этого спиной к игрокам, поворачивается и смотрит. Если в этот момент кто-то из ребят пошевелится, а водящий это заметит, то этому игроку придется уходить назад, за черту. Водящий может смешить замеревших ребят. Кто рассмеётся, также возвращается за черту. Тот, кто первым дойдет до водящего, занимает его место.

Гонка мячей

Команды по 6-8 человек в каждой, расставив ноги на ширину шага, становятся в колонну по одному на расстоянии 3 м одна от другой. Дистанция между игроками в командах около 1 метра. Каждая команда имеет свой мяч, который находится впереди стоящих в колоннах. По сигналу руководителя играющие, наклоняясь (голова и плечи в воде), передают между ногами мяч стоящим сзади, которые таким же образом передают его дальше. Когда мяч дойдёт до конца колонны, его передают над головой: каждый игрок, прогнувшись, принимает мяч от стоящего позади и передаёт игроку, стоящему впереди. Направляющий, получив мяч, снова передаёт его между ногами назад. Выигрывает команда, которая быстрее закончит передачу мяча установленное количество раз. Игрок, уронивший мяч, должен овладеть им и продолжать передачу.

Летучая мышь и мотыльки

Для детей от 7 лет, количество игроков – любое. Играющие образуют круг 3-5 метров в диаметре. В центре один из играющих с завязанными глазами - это “летучая мышь” и трое “мотыльков”. “Летучая мышь” старается поймать “мотыльков”. Когда она кричит: “летучая мышь”, то мотыльки отвечают: “мотылек”. Их голоса помогают определить их местоположение в кругу. Пойманный мотылек выходит из игры. Когда все три мотылька пойманы, выбирают других мотыльков и летучую мышь, и игра начинается сначала. Перед игрой объясните детям, как подобным образом, используя ультразвук, ориентируется в пространстве летучая мышь.

Задержи мяч

Для детей 8-12 лет, количество игроков – любое. Выбирают водящего. Игроки стоят в кругу, расставив ноги так, чтобы стопы касались соседа. Водящий находится в центре с мячом. Он пытается выкатить мяч из круга между ног любого из игроков. Игрок, пропустивший мяч, становится водящим. Играющим разрешается останавливать мяч только руками, и не в коем случае они не должны сдвигать ноги.

Две линии

Количество игроков – любое. Для игры нужна ровная площадка, которую игроки делят на две части. Выбирают водящего. Играют две команды. Они становятся с одной и с другой стороны линии. Пересекать линию нельзя. Водящему завязывают глаза и дают в руки свисток. Задача команд - выбросить мяч из своей зоны за линию. Водящий может дать свисток, когда захочет, и та команда, на  чьей стороне окажется мяч, получает штрафное очко. Побеждает команда, у которой наберется меньше штрафных очков.

Бомбардировка

Игра похожа на предыдущую. Точно также подготавливаем площадку для игры – делим площадку на две части.  Положите на линию несколько мячей. Игроки делятся на две команды, которые находятся по обе стороны линии. По сигналу ведущего игроки каждой команды подбегают к линии, стараясь забрать как можно больше мячей, и бросают их в соперников. Никому не разрешается заступать за линию. Если в кого-то из игроков попадают мячом, он уходит из игры, но, если брошенный в него мяч он сумеет поймать, то это не считается попаданием. Побеждает команда, в которой останется больше игроков.

Золотые ворота

Играющие делятся на две равные команды. Одна команда образует круг, ее игроки берутся за руки и поднимают их вверх. Между игроками должна быть достаточная дистанция, чтобы между ними мог пройти человек, хотя бы согнувшись. Другая команда начинает движение, обходя по очереди каждого игрока первой команды, и каждый раз проходя через ворота, образованные руками игроков первой команды. Игроки второй команды держатся за руки, расцеплять которые нельзя! Итак, вторая команда оказывается то в круге, то за его пределами. Первая команда в течение игры говорит:

Золотые ворота.

Пропускают не всегда.

Первый – разрешается,

Второй раз запрещается,

А на третий раз,

Не пропустим вас!

На последнем слове команда резко опускает руки. Если кто-то из второй команды оказался внутри, он уходит из цепочки и встает в центре круга. Естественно, вторые играющие стараются на последнем слове быть вне круга, но не всегда удается. Усложнить игру можно тем, что игроки первой команды говорят свои слова одними губами, внимательно глядя друг на друга, и неожиданно опускают руки. Когда во второй команде остается один человек, он признается победителем, а команды меняются ролями.

Во время произнесения текста "мыши" вбегают и выбегают из круга. С последним словом "мышеловка захлопывается" - дети опускают руки и садятся на корточки. Не успевшие выбежать из круга "мышки" считаются пойманными и встают в круг. Выбираются другие "мышки".

Хозяин и молодцы

Играющих может сколько угодно, но не меньше 3 человек. Игра для детей 6-9 лет. Чем больше игроков, тем больше нужно места. Выбирается один хозяин, ему отводится какое - либо место - "дом" - это может быть дерево, скамейка, очерченный мелом круг. Подальше от хозяина находится "дом" молодцов. Здесь молодцы тихо договариваются, на какую работу к хозяину они будут наниматься. Работу они будут показывать только движениями. Делать это они должны одновременно. Например, молодцы договорились быть пильщиками и идут к дому хозяина. 

Подходят и говорят:

- Здравствуй, хозяин!

- Здравствуйте, молодцы! Зачем пришли?

- На работу наниматься!

- А что вы умеете делать? 

Молодцы отвечают:

- А вот что! – 

И начинают молча показывать движениями, как пилят дрова. Если хозяин догадывается, что ребята показывают, то говорит: "Пильщики мне не нужны!" И с этими словами бежит ловить молодцов. Пойманный становится хозяином и занимает "дом". Бывший хозяин становится молодцом.

Ну, а если не отгадает с трёх попыток, то молодцы ему "делают нос" и говорят: "Не догадался - без работников остался!" И уходят, оставив хозяина без работников.

Ну что, все вдоволь набегались? Теперь поиграем в более спокойные игры. Они требуют внимательности и быстрой реакции. Наверняка родители играли в эти игры в детстве, а теперь пришла пора научить  этим играм своих детей.

Надеемся, пикник удастся на славу, и ваши выходные пройдут не даром.

Глава 10. Игры в походе

Если в прошлой главе мы с вами отправились на семейный пикник, то в этой главе мы пойдем в туристический поход. Пешеходные прогулки, более длительные походы являются одной из форм активного отдыха, рационального использования свободного времени для укрепления здоровья. Родители не должны бояться и начинать брать ребенка с собой в поход как можно раньше. Чем раньше ребенок пойдет в поход, тем раньше он приобщиться к природе, научиться любить свой родной край, познакомится с флорой своего края.
В душе каждого ребенка живет тяга к приключениям. А поход - это самое настоящее приключение. Посудите сами, какой простор открывается перед вами для воспитания сына или дочурки! И происходит все это без нудных нравоучений и моралей, которые чаще всего отскакивают от чада, "как от стенки горох". Здесь в роли воспитателя выступает Природа, и все происходит естественно,  как бы само собой. В лесу или в горах, в отрыве от привычных благ цивилизации, малыш быстро усваивает, что дождь будет идти независимо от того, нужен он или нет. И если не хочешь промокнуть, нужно ставить палатку, а не рыдать и топать ногами. Малыш учится принимать решения и отвечать за свои поступки. Он видит своими глазами, насколько человек зависит от природы, но вместе с тем и природа зависит от человека. Ребенок приобретает полезные навыки, учится любить и ценить окружающую природу, сосуществовать с ней. Это расширяет его представление об окружающем мире. Походные условия оздоравливают и закаливают маленького человека. Ребенку идет на пользу и ходьба по лесной тропе, и купание в реке, и посиделки у костра. У каждой семьи или коллектива существуют свои походные традиции.

Они складываются на протяжении многих походов и одинаково любимы как взрослыми, так и детьми. Традиции помогут сделать поход незабываемым для ребенка, придадут ему некую сказочность, оторванность от реального мира.

В первый же вечер на привале можно провести для малышей посвящение в туристы. Придумайте веселую клятву туриста, которая будет торжественно произноситься у костра, организуйте замысловатую полосу препятствий с необходимостью прыгать, бегать, ползать, проведите викторину с вопросами на туристскую тему. Можно устроить соревнование по скоростной установке палатки или разжиганию костра. А еще лучше организовать сценарную игру в индейцев с переодеванием, раскрашиванием сажей, изготовлением луков из подручных средств или искать заранее спрятанный клад, получая кусочки разрезанной карты как поощрение за выполнение различных заданий. Здесь все будет зависеть от вашей фантазии. В завершение - праздничный ужин, вручение заготовленных заранее медалей или дипломов.

Можно также, пока вы в походе, придумать всем «вторые имена», опираясь на опыт североамериканских индейцев. Индейцы давали имя, исходя из качеств человека, его возможностей. Пусть папа станет «Непобедимым воином», мама – «хранительницей огня», а малыш будет отзываться только на имя «Зоркий глаз».  Туристские походы формируют чувства коллектива, ответственности, взаимопомощи. Трудности похода вырабатывают выдержку, настойчивость, выносливость, сочетают в себе познавательную и двигательную активность. Дети учатся подмечать интересное в пейзаже, во встреченных на туристских тропинках корнях и ветках деревьев, камнях, листьях.

После недлительного отдыха во время привала здесь же можно организовать подвижные игры, с тем, чтобы поддержать у ребят хорошее настроение на оставшийся путь.

Главная особенность этих игр состоит в том, что их приспосабливают к окружающей действительности. Главное в этих играх: хорошо прятаться, лазить по деревьям, ориентироваться в пространстве и т.п. Игра в туристическом походе является мощным средством воспитания и развития детей. Участие в игре вырабатывает трудолюбие, настойчивость в достижении цели, наблюдательность, смекалку. Следующие игры предназначены для игры в походе, куда ребенок отправляется со своей семьей или, находясь в летнем детском лагере. Дети научатся бесшумно ходить по лесу, ориентироваться на местности, маскироваться в кустах.

Перед тем, как отправиться в поход, надо собрать рюкзак, научиться ориентироваться в лесу. А помогут нам в этом следующие игры.

Собери рюкзак

Для детей от 8 лет, количество участников может быть любое. Игроки делятся на две команды. Каждой команде выдается рюкзак (его можно заменить любой сумкой), набор посуды (чашка, кружка, ложка, фляга) и спички. Если в команде много человек, то можно взять по два набора посуды. 

Команда выстраивается в ряд, перед первым участником лежит рюкзак. В 15-20 шагах от обеих команд находится посуда. Каждому игроку необходимо добежать до посуды, взять один предмет, вернуться, положить его в рюкзак и дотронуться рукой до следующего игрока - "сдать" эстафету. Затем бежит следующий участник. Побеждает команда, быстрее другой собравшая рюкзак.

Ориентирование на местности

Игроки делятся на две команды. Выбирают ведущего. На земле рисуется два круга, в которые по очереди встают игроки команд (начиная с первой пары). Перед ними - таблички со сторонами света (север, юг, восток, запад).

Ведущий называет сторону света, оба участника должны одновременно повернуться к соответствующей табличке. Как только один из пары ошибается, очко дается команде второго участника, а в круг вызываются следующие игроки. Побеждает команда, которая набрала большее количество очков.

Болотные кочки

Командам выдается по две газеты ("кочки"), участники вновь соревнуются в парах.  Нужно пробежать по кочкам, не попав в болото. По команде игроки кладут перед собой газету, переходят на нее, берут ту, на которой стояли, кладут впереди себя, переходят и т.д. Очко получает команда, игрок которой быстрее дошел до финиша, при этом не наступив на землю (не попав в "болото"). Если же игрок шагнет мимо "кочки", очко автоматически получает команда соперников.

Передвигайся скрытно

В эту игру надо играть в лесу. Играют дети старше 9 лет. Ведущий ставит перед игроками задачу: передвигаться следом за ним скрытно, находясь на расстоянии 30-40 м. Когда игроки займут места на указанном расстоянии, ведущий идет вперед, но время от времени останавливается, оборачивается и старается заметить кого-либо из игроков. Замеченный и названный правильно по фамилии игрок присоединяется к нему. Так продолжается до тех пор, пока останется один незамеченный. Он и становится победителем (при условии, что он соблюдал указанную дистанцию).

Маскировка

Эта игра похожа на предыдущую, но правила у нее более простые. Игра проводится в редком лесу или среди кустарников. Ведущий закрывает глаза, дает свисток (или кричит: «Прячьтесь!») и считает до двадцати). За это время игроки должны разбежаться в разные стороны и быстро спрятаться. Закончив счет, ведущий говорит: «Начинаю искать!» и, открыв глаза, осматривает все кругом, не сходя с места. Всех обнаруженных он называет по фамилиям. Если узнанный назван правильно, помощник водящего, находящийся вблизи спрятавшихся игроков, дает указание узнанному выйти. Узнанные игроки садятся рядом с водящим, не мешая ему наблюдать за местностью. Выигрывает тот, кто будет обнаружен последним.

Через цепь

Игра проводится в роще, перелеске, кустарнике. Игра для детей 10-13 лет. Играют два отряда равной численности. Игроки первого отряда, отойдя на 0,5-1 км от второго, разворачиваются в цепь и становятся лицом к другому. Расстояние между игроками в цепи – 15-20 шагов. Игроки первого отряда маскируются. Позади отряда, параллельно цепи игроков, обозначают линию финиша для второго отряда. До нее от цепи 30-50 метров. Это может быть тропинка, канава. Каждому участнику второго отряда дают по флажку. Задача отряда – проникнуть сквозь цепи противника и пересечь линию фронта, не дав себя осалить. О начале игры ведущий оповещает свистком, затем занимает место в цепи первого отряда, чтобы наблюдать за соблюдением правил игры. У задержанных в цепи играющих флажки отбираются. Если игроки второго отряда сумеют пронести сквозь цепь первого отряда не менее половины флажков, они выигрывают, не сумеют – побеждает первый отряд.

Слушай!

Для игры лучше всего подходит такое место, где много сухих веток, листьев и прочих шуршащих и хрустящих предметов. Как вы понимаете, больше всего подходит лесная поляна. Один из играющих – часовой. Его ставят около дерева (куста, камня) и завязывают глаза. Остальные расходятся в разные стороны примерно на 50 м. Ведущий находится около часового. По сигналу ведущего игроки начинают приближаться к часовому, делая это не спеша и бесшумно. Задача – коснуться часового или охраняемого им предмета (дерева, камня) рукой. Кому это удастся, тот будет назначен на место часового. Услышав шорох, часовой кричит: «Стой!» - и указывает рукой в направлении, где находится нарушитель. Если направление было указано правильно (с небольшой ошибкой), ведущий дает указание нарушителю выйти и приблизиться к нему. Выбывший игрок  подходит и до окончания игры ведет себя тихо, чтобы не мешать часовому. До тех пор, пока выбывший не подойдет к ведущему, остальные игроки не имеют права передвигаться с места, на котором они находятся. Игра заканчивается по истечении установленного времени (20 минут). Часовой выигрывает, если сумеет всех нарушителей вывести из строя. Из игроков победителем становится тот, кому удалось коснуться часового (или кто ближе всего незаметно подкрался к нему).

Часовой

Игра проводится в лесу или среди кустарника. Одного из играющих назначают часовым у склада (обозначается каким-либо предметом или флагом), и все остальные, вместе с ведущим, уходят за пределы игрового поля (примерно за 100-150 метров). Затем ведущий возвращается и, остановившись неподалеку от склада, дает свисток к началу игры. Разведчики пытаются подкрасться как можно ближе к часовому, но тот внимательно наблюдает за всем происходящим вокруг него, поворачиваясь во все стороны. Эти повороты часового и используют разведчики, чтобы сделать перебежки или переползания к новым укрытиям. Если часовой заметил разведчика, он называет его по имени и последний выбывает из игры как "раненый". Но если разведчик назван неправильно, он не отзывается. По истечении игрового времени ведущий дает сигнал к окончанию игры, и все разведчики встают и выходят из укрытий. Разведчик, оказавшийся ближе других к часовому, считается победителем игры. Следует добавить, что меняться одеждой, чтобы обмануть водящего, играющим не разрешается.

Белки на дереве

Количество игроков может быть любым. Все играющие - белки, они должны стоять на дереве (на деревянных предметах) или держаться за дерево. Между деревьями бегает собака - водящий. Белки прыгают, перебегают с дерева на дерево, а собака должна поймать (осалить) бегающих белок. Если ей это удалось, собака и белка меняются ролями. В игре есть условие: собака не должна трогать белок, которые находятся на дереве. В эту игру лучше всего играть в роще, где много деревьев, но растут они не плотно.

Невидимки

Игра проводится на участке густого леса или кустарника. Участники игры образуют большой круг, в центре которого встает руководитель, рядом с ним - водящий. По сигналу руководителя все играющие поворачиваются спиной к водящему, расходятся, от него на 100 шагов в разные стороны и маскируются так, чтобы их не видел водящий. Затем они поворачиваются лицом к водящему и ожидают условного сигнала. По первому сигналу (свистку) руководителя невидимки начинают приближаться к водящему, стараясь оставаться незамеченными. Водящий стремится обнаружить приближающихся ребят. По второму свистку, который подается через некоторое время, все играющие выходят из-за своих укрытий. Побеждает тот, кто оказался ближе всех к водящему.

Летучий голландец

В эту игру лучше всего играть в лесу, особенно, если все замерзли. Участники игры согреются очень быстро. Количество игроков может быть 10-30 человек. Игроки становятся в круг и берутся за руки. Одна пара человек бегает за кругом. Внезапно кто-то из них ударяет по сцепленным рукам кого-нибудь из круга. Пара, которую ударили по рукам, должна выскочить из круга и оббежать его вокруг, то же самое делает пара, которая ударила, только бежит в противоположную сторону. Те двое, которые быстрее оббегут круг, занимают пустое место. Другие же остаются бегать за кругом. Игра повторяется по-новому.

Не коснись земли

Для детей от 6 лет, количество игроков – любое. Дети свободно стоят на полянке. В центре стоит водящий. По сигналу «Раз, два, три – лови!» ребята разбегаются в разные стороны. Все остальные игроки убегают от него и им надо пристроиться так, чтобы не касаться ногами земли. Можно повиснуть на дереве, залезть на пенек, бревно, бугорок и т.п. Задача водящего осалить того, кто не удержался и коснулся земли. Водящий бегает между игроками и ждет подходящего момента. Игроки могут менять свое местоположение, перебегать с места на место. Тот, кого осалил водящий, сам водит в следующем коне.

Поединок на мечах

Игра для мальчиков от 10 лет. В лесу много подходящего материала для этой игры. Нам понадобятся две крепкие палки длиной около метра. Выбирают ведущего. Он чертит на земле два круга диаметром в полметра каждый, и между ними полметра. В центр кругов надо положить по квадратной чурке (ее тяжелее будет катить). Два первых участника становятся за кругами со своими мечами в руках. Надо постараться мечом вытолкнуть чурку соперника из круга и при этом следить, чтобы соперник не вытолкнул твою.

Зайцы и волки
Количество играющих может быть любым. Играют две команды – «волки» и «зайцы». Зайцы узнают, что волки поймали нескольких зайчат и прячут их у себя в логове. Задача зайцев – проникнуть в волчье логово и освободить товарищей. Несколько зайцев 
 разведчиков пробирается к волкам так, чтобы их не заметили и делают разведку на местности. Они должны рассказать остальным, каким путем лучше подобраться к волкам, где сидят пленные и т.д. Затем выходит следующая группа зайцев, которая должна освободить пленников, в то время как остальные пытаются отвлечь волков. Если спасательная операция удалась, то команды меняются ролями. Игра эта очень увлекательна для детей и учит их наблюдательности, ловкости, умению действовать в команде.

Колонна

Для детей от 9 лет. Игра очень подходит для проведения в лесу. Игроки выстраиваются в колонну, держась за талию впередистоящего игрока. Ведущим завязывает всем участникам глаза. Сам ведущий становится впереди колонны, глаза в него не завязаны. Он водит колонну между деревьями. В случае, если кто-то в колонне натыкается на препятствие (например, на дерево), он выбывает из игры. Побеждает тот, игрок, который остается последним в колонне, не считая ведущего.

Задание не такое простое, как может показаться. Даже, подсказывая друг другу о приближении препятствия, колонна все равно умудряется “срезать углы”.

Джунгли

Для детей от 8 до 12 лет, количество игроков может быть любым. Игра помогает развить физические способности ребенка. Игроки делятся на три равные команды, каждая из них имеет свой цвет повязок. Оговаривается территория, на которой будет проходить игра. Ведущий называет, кто за кем гоняется, например: красные за зелёными, зелёные за синими, синие за красными (должно получиться кольцо). Затем ведущий  задаёт начальные направления, по которым разбегаются команды. Он считает до 20, и игра начинается. Игроки одной пытаются догнать и осалить игроков той команды, за которой они назначены гоняться, и убегают от игроков третьей команды, так как те ловят их. Если “хищник” осалил свою жертву, то жертва отдаёт свою повязку и выбывает из игры. Собранные повязки играющие отдают ведущему, если пробегают мимо него. Ведущий по собранным повязкам подсчитывает количество “живых” игроков в каждой из команд.

1-й вариант: побеждает та команда, которая быстрее переловит все свои “жертвы”

2-й вариант: побеждает та команда, которая останется в живых - это случается, когда у этой команды не осталось врагов (при этом тактика игры выжидательная: нельзя сразу “убивать все свои жертвы” так как они гоняются за врагами).

Передай по цепочке

Для детей 8-11 лет, количество игроков – любое. Игра учит детей сплоченности. Две команды игроков выстраиваются друг напротив друга. Участники команд должны взять своих соседей под руки. По сигналу они поднимают камешки и передают соседям, которые передают их дальше по цепочке. Руки играющих должны быть соединены на протяжении всей игры. Если кто-то уронит камешек, то должен его поднять, не разрывая цепи. Первый участник, передав первый камешек, может сразу же поднимать другой. Выигрывает команда, первой передавшая все камешки последнему игроку.

Похитители

Участники игры делятся на две команды. Выбирают ведущего. Команды выстраиваются друг напротив друга на расстоянии 10 метров. Участники каждой команды должны рассчитаться по порядку. В центре между командами поместите какой-нибудь предмет (кеглю, булаву или клюшку). Ведущий называет номера, а игроки обеих команд с соответствующими номерами выбегают в центр. Их задача - схватить предмет и вернуться к своей команде, стараясь  сделать это так, чтобы участник противоположной команды не успел его задеть. За удачное "похищение" начисляется по 2 очка. Если соперник сумел его запятнать - 1 очко. Побеждает команда, набравшая больше очков.

Мертвая зона

Количество игроков может быть любым. Свяжите концы длинной веревки. Все дети берутся за эту веревку двумя руками и образуют круг, внутри которого на земле рисуется еще один круг, раза в три поменьше. Это “мертвая зона”. По сигналу  каждый начинает тянуть веревку на себя, стараясь заставить других играющих вступить в малый круг. Тот, кто туда наступит, выбывает из игры. Игра продолжается до тех пор, пока не останется один играющий.

Медведь в западне

Для детей 8-11 лет, количество участников от 10 человек. Выбирают водящего (медведя). Играющие образуют круг, внутри которого стоит медведь. В то время как остальные играющие крепко держатся за руки, медведь пытается, силой разорвав кольцо или проскочив между игроками, выбраться из круга. Медведь не может для этой цели использовать «лапы» (руки). Когда ему все- таки удастся вырваться, остальные игроки бросаются в погоню. Тот, кто первым дотронется до медведя, занимает его место.

Катапульта

Участников игры может быть любое количество. Игра развивает в детях ловкость. Найдите толстое бревно и положите поперек него доску длиной  1-1,5 м (как качели). На один конец положите и прикрепите консервную банку. В нее положите теннисный мячик. Игроки по очереди подходят к бревну и  резко наступают на один конец, заставляя мяч взлететь в воздух. Начисляются очки тому, кто сумеет поймать свой мяч. Можно делать несколько подходов и победит тот, у кого будет больше очков.

Охота на оленя

Игра для детей от 9 лет, количество участников может быть любое. Из числа играющих выбирается “олень”, который убегает в лес.

По дороге он разбрасывает заметные, заранее оговоренные предметы: клочки бумаги, веревки, камушки и т.п. Причем, убегая, “олень” всячески пытается запутать следы. По следам “оленя” через десять минут бросаются “собаки”. Их задача - найти спрятавшегося “оленя” и попасть в него шишкой или веткой. “Собаки” могут использовать только три выстрела. В случае промаха они выбывают из игры. Продолжительность игры оговаривается заранее. Если оленя поймали, он выбывает из игры, а новым оленем становится игрок из числа собак. Побеждает олень, которого дольше всего пришлось ловить.

Следопыт

Эта игра напоминает предыдущую. Играющие делятся на два племени, примерно по 10 человек в каждом. Одно племя уходит из лагеря, оставляя на своем пути разные следы (костровище, стоянка, следы на земле). Через некоторое время за ним отправляется другое племя. Его задача - по следам, найденным по дороге, описать действия первого племени. Вот члены племени остановились на привал, разожгли костер, поужинали, затем отправились дальше. Игра учит детей ориентироваться в лесу, быть внимательными.

Знамя

Играющие делятся на две команды с количеством участников от 5 до 10 человек. У каждой команды есть свое знамя, которое игроки прячут на заранее оговоренной территории. Площадка для игры делится с таким расчетом, чтобы оба знамени находились на одинаковом расстоянии от границы. Задача команд - вынести знамя противника на свою территорию. Если играющего поймали на территории противника, то он остается на этом месте до того момента, пока игрок из его команды не выручит его. Побеждает команда, которая первой возьмет себе знамя противника.

Выслеживание зверя

Для детей 8-12 лет. Количество участников от 8 до 15 человек. Из числа играющих выбирается ведущий, который берет на себя роль какого-нибудь зверя, например, лисы. Он встает  на открытом месте (поляне, просеке, опушке леса), а остальные игроки должны подобраться к лисе как можно ближе. Тот, кого замечает ведущий, выбывает из игры. Побеждает тот игрок, который сумел подобраться ближе всех к зверю.

Разведка в горах

Играть в эту игру лучше всего на холмистой местности. Количество участников может быть любым. Среди игроков выбирают троих, они будут зайцами. Им дается определенное количество времени на то, чтобы спрятаться среди холмов. Затем на поиски зайцев отправляются остальные игроки – гончие. “Гончие” имеют право пользоваться биноклями. Заметивший “зайца” должен запомнить где, кого, когда он видел, а также чем был занят “заяц”. На обнаружение зайцев тоже дается определенное время. Если к назначенному времени не будет найден хотя бы один “заяц” - “гончие” проиграли. Если гончие обнаружили всех зайцев, то они выигрывают.

Белки, орехи, шишки

Кого можно встретить в лесу? Насекомых, птиц и, конечно, белок. Наверное, во время похода у ребят была возможность полюбоваться на этих шустрых маленьких зверьков с пушистыми глазами. Давайте сейчас все вместе поиграем в белок. Количество игроков в этой игре может быть любым. Все ребята встают, взявшись за руки, по три человека, образуя беличье гнездо. Между собой они договариваются, кто будет белкой, кто - орехом, кто - шишкой. Водящий один, гнезда у него нет. Есть в этой игре еще и ведущий, который произносит слова: белки, шишки, орехи. Если он сказал белки, то все белки оставляют свои гнезда и перебегают в другие. В это время водящий занимает свободное место в любом гнезде, становясь белкой. Тот, кому не хватило места в гнездах, становится водящим. Если ведущий говорит: орехи, то местами меняются орехи и водящий, занявший место в гнезде, который становится орехом. Ведущим может быть подана команда: белки – шишки - орехи, и тогда меняются местами сразу все.
Глава 10. Конкурсы и эстафеты

Конкурсы очень интересно проводить, когда собралась большая компания. Без конкурсов и соревнований не обходится ни один детский праздник, день рождения или Новый год. А можно устроить веселые соревнования на даче или просто во дворе дома. Найдутся подходящие конкурсы для участников самых разных возрастов, а родители, бабушки и дедушки тоже с удовольствием поучаствуют. Дети привыкают в этих играх работать в команде.

Лихие шоферы

На детские машинки ставятся стаканы, маленькие ведерочки с водой, налитые до краев. К машинкам привязаны бечевки одинаковой длины (10-15 метров). По команде надо быстро наматывать бечевку на палочку, подтягивая к себе машинку. Если вода плещется, ведущий называет громко номер "шофера", и тот на секунду перестает мотать бечевку. Побеждает тот, кто быстрее всех подтянул машинку и не расплескал воду. Он и получает приз. Можно играть и без воды, только в этом случае верёвку надо удлинить.

Пройди, не задень

На ровном месте, на расстоянии шага друг от друга ставятся 8-10 городков на одной линии (или кеглей). Играющие двух команд становится перед первым городком, им завязывают глаза повязкой и предлагают пройти между городками туда и обратно. Выигрывает тот, кто свалит наименьшее количество городков. Команда этого человека может помогать ему. Ещё очень весело выходит, если все препятствия тихо убрать.

Бросок с завязанными глазами

Количество участников может быть любое. Выбирают ведущего. Игроки по очереди становятся на расстоянии 3х метров от ведра, коробки или корзины. У каждого из них по 10 картофелин. Игрок делает несколько тренировочных бросков, а затем ему завязывают глаза. Задача игрока – забросить как можно больше картофелин в корзину.

Рыболовы

Для этой игры необходимо иметь три удочки длиной по 3 метра. К удочкам на леске прикрепляется по проволочному кольцу с внутренним отверстием 25 миллиметров. На расстоянии 2-х метров от "берега" ставятся на землю несколько бутылок (кегли). Приглашаются трое игроков. Нужно за возможно короткий срок надеть кольцо на горлышко бутылки и "подсечь" ее, т. е., повалить. Выигрывает тот, кто повалит наибольшее количество кеглей или бутылок в самое короткое время. На леску можно привесить большой гвоздь. Тогда необходимо опустить гвоздь в горлышко бутылки.

Веселые поварята

Для этого аттракциона понадобятся два поварских колпака, две курточки или два белых халата, два фартука. Предметы раскладываются на табуретах, находящихся на линии старта, на противоположных табуретах ставят по миске, наполненной водой, кладут по столовой ложке, ставят по пустой бутылке. Участники состязания делятся на две команды. Они выстраиваются на линии старта. По сигналу ведущего первые номера подбегают к табурету, надевают колпак, куртку и фартук и бегут к противоположным табуретам. Затем берут ложки, один раз зачерпывают воду из миски и наливают ее в бутылку, после чего возвращаются к своей команде и раздеваются, передав второму номеру фартук и колпак. Он быстро одевается и выполняет то же задание и т.д. Побеждает та команда, которая быстрее наполнит бутылку.

Перебежки
Тут важно другое - показать свою выносливость. Отмеряют дистанцию - и бегут «от флажка до флажка» все вместе, в посильном для всех среднем темпе. Добежали — остановились, разом повернулись и бегут обратно. Так несколько раз. И вот кто-то уже не выдерживает. Устал, не можешь бежать со всеми — остановись, выбывай из игры. С каждой новой перебежкой число бегущих уменьшается; в конце концов, определяется победитель.

Догонялки

Дистанция для бега представляет собой овал, окружность. Расположитесь вдоль нее на равном расстоянии друг от друга. Сигнал! Все начинают одновременно. Кто-то бежит быстрее и нагоняет бегущего впереди. Тот, кого догнали, должен сойти с дистанции.

Атака со всех сторон

На какое-либо возвышение ставится кегля (городок, булава, да что угодно). В разные стороны отмеряются одинаковые расстояния (скажем, шагов 12—15). Ты с соперником занимаешь исходные позиции. Хлопок в ладоши - можно сходиться, то есть сбегаться. Кто схватил кеглю, тот победил. Можно устроить соревнование из нескольких попыток. Можно атаковать цель и с трех, с четырех сторон.

Пять в линию

Расставлены или разложены на земле в линию пять небольших предметов. Это могут быть кегли или городки, мячики или кубики, да просто палочки или чурки... До первой чурки 2 метра, и от чурки до следующей чурки тоже 2 метра, так что всего придется пробежать 10 метров, на бегу эти чурки подбирая, и еще 10 метров обратно, бережно к себе их прижимая, чтобы не выпали; без добычи возвращаться не положено.

Картошка в ложке

На одном конце площадки для игры стоят два стула, на каждом –  по чашке с картошкой. На другом конце площадки – тоже два стула, но на них находятся пустые чашки. Соревнуются две команды. От каждой команды выходят по одному человеку. Им надо с помощью ложки, куда помещается одна картофелина, перенести всю картошку из одной чашки в другую. И не так-то просто пробежать несколько десятков метров, не уронив эту ношу!  Если картофелина упала, ее кладут обратно и продолжают бег. Бежать без картофелины нельзя. Побеждает та команда, которая быстрее перенесет картошку из одной чашки в другую.

Сколько секунд в стакане воды

Вот похожая забава. Снова бег наперегонки, снова с ношей. А нести надо ведерко, до краев наполненное водой. (Нет ведерок - возьмите кастрюльки или какие другие посудины, небольшие.)

Конечно, так хотелось бы выиграть лишнюю секунду! Но в конце пути может выясниться: тот, кто бежал со всех ног, расплескал воды больше других. А условие таково: каждый пролитый стакан воды — это секунда, которая добавляется к результату.

По ниточке

Те, кто тренирует бегунов-спринтеров, добиваются от своих учеников того, чтобы они ставили ступни ног на дорожку параллельно воображаемой линии бега. Сделаем из этого игру. На земле проводят острой палочкой несколько (по числу участников игры) параллельных прямых линий, отмечающих дистанцию (метров 50—60). Старт! Все бегут наперегонки — важно не только прийти первым, но и пробежать дистанцию «как по ниточке» — так, чтобы следы обязательно попадали на прочерченную прямую. Кстати, легче это удастся тем, кто бежит, высоко поднимая колени, а не волоча ноги.

Забудь, что ты умеешь бегать

Это не так, оказывается, просто, если тебе очень хочется обогнать соперника. Но дистанцию (30— 40 метров) надо именно пройти. Если ты оторвал от земли сразу обе ноги, это уже не ходьба, ты перешел на бег (или прыгаешь) — и проигрываешь сразу, потому что внимательный судья-посредник не дремлет и внимательно следит за каждым.

Да, бег — вещь очень заманчивая!

Последний выбывает 

Шестерка (может быть другое число) участников игры бежит по кругу вокруг положенных на землю пяти одинаковых предметов (кубиков, городков, теннисных мячей, шишек и пр.). По свистку каждый старается схватить находящийся ближе к нему предмет. Кто не успел этого сделать — выбывает из игры. Убирают из круга и один из предметов. Игроки бегут в другую сторону и по сигналу стараются овладеть предметом. Снова один из игроков оказывается вне игры. Наконец, остаются два самых быстрых и ловких игрока, которые встают в 10 шагах от лежащего в середине круга предмета и выполняют по указанию ведущего различные движения (приседания, прыжки, шаг на месте и пр.). По сигналу они устремляются к предмету, и через несколько секунд определяется победитель!

Попади в цель

Участники игры делятся на две команды. Становятся по противоположным сторонам лесенки на расстоянии 1,5 - 2 метров. Надо бросать мячик поочерёдно в каждое окошко лесенки: сначала в нижнее, потом в то, что повыше. И так до самого верха. Если игрок промахнётся, то другому игроку из его команды придётся кидать в то же окно. Победит та команда, которая скорее закончит игру.

Баскетбол
Для проведения конкурса нужен средних размеров мячик, не больше футбольного, и обыкновенное ведро. Мячик должен быть накачан не туго, в этом случае он не очень сильно отскакивает. Все дети по очереди стараются забросить мяч в ведро так, чтобы мяч остался в ведре и не выскочил наружу. Каждому можно предоставить, например, по 6 -7 попыток. Сколько раз очередной участник сделал удачных бросков, столько очков он и получил. Расстояние до ведра не должно быть большим, игра получается намного интересней, когда попаданий больше, чем промахов.

Прыжки вниз

Это прыжки в высоту наоборот. Для проведения конкурса нужна длинная линейка, рейка или лёгкая дощечка, которые укладываются на подпорки, например, на столбики из кубиков или из чего-нибудь еще, что у вас найдётся под рукой. Все участники по очереди стараются пройти или пролезть под планкой, стараясь не уронить её с опор. Тот, кто планку всё-таки собьёт, выбывает из игры. После того, как все участники совершили попытку на первоначальной высоте, часть подпорок убирается, и планка опускается ниже. Оставшиеся в игре снова делают попытку пролезть под планкой. Планка снова опускается. Всё повторяется до тех пор, пока не ошибётся последний участник. Начинать стоит с таких высот, чтобы первые две попытки смогли выполнить все участники. Каждый получает столько очков, сколько он сумел выполнить успешных попыток. Естественно, этот конкурс надо проводить в сухую тёплую погоду на чистой травке.

Игры с обручем развивают в детях гибкость, плавность движений, умение быстро реагировать. Представляем вам несколько игр с гимнастическим обручем.

Сквозь обруч

Для проведения конкурса нужны гимнастический обруч и верёвка длиной 3-4 метра. За эту верёвку обруч подвешивается на каком-нибудь суку или перекладине так, чтобы нижний край обруча почти касался земли. Обруч слегка раскачивается. Все участники по очереди должны постараться проскочить сквозь обруч. Каждому даётся 10 попыток. Кто сколько раз успешно проскочит сквозь обруч - столько очков и получит. Вам остаётся только отмечать в блокноте удачные попытки и иногда подталкивать обруч, не давая ему останавливаться.

Вокруг обруча

Участники игры по очереди сильным движением рук направляют гимнастический обруч по ровной дорожке. Затем стараются догнать его и успеть проскочить через него туда и обратно. Кто сделает это большее число раз, тот победитель. Можно провести соревнование по-другому. Два обруча кладут в трёх шагах один от другого. Двое соревнующихся стремятся в течение минуты большее число раз пролезть сквозь обруч, надевая его сверху вниз. Два самых быстрых игрока в финале соревнуются между собой. Ещё один вариант игры с обручем: берут его одной рукой и движением пальцев заставляют вращаться на месте. Судья засекает время вращения до тех пор, пока обруч не упадёт. Соревнуются поочерёдно, а если есть два обруча - парами. Тогда в финальном поединке встречаются два лучших игрока.

Ныряй в обруч

Гнать обруч желающие всегда найдутся. А вот ты готов взять на себя дело посложнее - на ходу нырять в обруч то с одной, то с другой стороны? Сколько раз сумеешь ты сделать это на дистанции, скажем, 30 метров? А сколько раз удастся это твоему товарищу? Примечание: если по твоей вине обруч упал, у тебя отбирают одно очко (из тех, что ты заработал за удачные нырки), а гонка продолжается с места аварии.

Баба -Яга

Игра эстафетная. Участвуют две команды, количество участников может быть любое. В качестве ступы используется простое ведро, в качестве метлы - швабра. Игроки становятся в ряд на линии старта. Они встают одной ногой в ведро, другая остается на земле. Одной рукой он держит ведро за ручку, а в другой руке - швабру. В таком положении необходимо пройти всю дистанцию и передать ступу и метлу следующему участнику. Побеждает команда, которая быстрее прошла дистанцию.

Юный натуралист

Для детей 8-11 лет. Выбирается ведущий, он получает большой сачок на длинной палке и воздушный шарик. Остальные игроки выступают в роли бабочек. Задача ведущего как можно скорее поймать игроков в сачок, стараясь не "потерять" при этом шарик. Пойманный игрок выходит из игры, а натуралист начинает ловить следующего. Побеждает тот игрок, который остался последним на площадке.

Космонавты

По краям площадки чертят 6-8 треугольников - "ракетодромов". Внутри каждого из них рисуют круги - "ракеты", но обязательно на несколько кругов меньше, чем играющих. Все участники встают в круг в центре площадки. По команде ведущего идут по кругу, взявшись за руки, говоря слова: "Ждут нас быстрые ракеты для прогулок по планетам. На какую захотим, на такую полетим! Но в игре один секрет: опоздавшим места нет!" После этого все бегут к "ракетодрому" и занимают места в "ракетах". Кто не успел занять место - выбывает из игры.

Челнок

Посередине площадки проводят черту, неподалёку от которой выстраиваются две команды по 4-6 человек. Представитель одной из них выходит к черте и прыгает с места как можно дальше от черты. К отметке, куда допрыгнул представитель первой команды, выходит представитель другой команды и прыгает обратно к черте. После этого ещё один представитель первой команды вновь прыгает в обратную сторону и т.д. Если последний прыжок оказался за чертой, то завершающая соревнование команда побеждает: сумма прыжков её членов больше. Если последний прыгун не допрыгивает до черты, то победа на стороне команды, начинавшей игру.

Вдогонку за мячом

Две команды (по 4-6 человек) выстраиваются двумя шеренгами справа и слева от ведущего и рассчитываются по порядку номеров. Ведущий кидает мяч как можно дальше вперёд и громко называет какой-либо номер. Два участника игры, имеющие этот номер, устремляются к мячу, чтобы завладеть им и сразу же бросить партнёрам по команде. Если это удаётся, команда получает очко. В том случае, когда мяч перехвачен противником, очко засчитывается ему. Затем снова выстраиваются две шеренги, и игра продолжается. Ведущий называет номера в любой последовательности, и чтобы выиграть, нужно быть внимательным. Побеждает команда, набравшая большее число очков.

Эстафеты-поезда

Перед командами, стоящими в колоннах (по 8-10 человек), проводится стартовая линия, а в 10-12 м от каждой из них ставятся стойки или кладутся набивные мячи. По сигналу ведущего первые номера из каждой команды бегут к стойкам, обегают их, возвращаются к своей колонне, но не останавливаются, а огибают её и снова бегут к стойкам. Когда они пересекают стартовую черту, к ними присоединяются вторые номера, обхватив первые за пояс. Теперь уже игроки вдвоём обегают стойку. Точно так же к ним присоединяются третьи номера и т.д. Игра заканчивается, когда вся команда, изображающая вагончики поезда (не расцепляя рук), финиширует, т.е. последний игрок пересекает линию старта. В игре большая нагрузка приходится на первые номера, поэтому при повторении игры участники в колоннах располагаются в обратном порядке.

Кому достанется приз

Бревно диаметром 10-15 см при помощи цепочек или металлических скоб подвешено к двум врытым в землю стойкам и свободно раскачивается. Пройти по такому бревну, сохранив равновесие, не так-то просто. К одной стойке приделан шест с выпиленным из фанеры петушком и корзинкой, висящей на шнурке. В корзинке - приз. Он достанется тому, кто сумеет пройти по бревну, ни разу не соскочив на землю.

Штангисты
Соревнование для мальчиков от 8 лет. На концах палки приделываются два бутафорских диска - это будет 'штанга'. Концы резинового многожильного жгута (или резинового бинта) привязываются к концам палки. Ребята по очереди наступают на середину жгута, а палку стараются поднять выше головы и возможно большее число раз. Для каждого участника соревнования устанавливается длина жгута, соответствующая его росту. Побеждает тот, кто поднимет палку большее число раз.

Кто сильнее?

Для мальчиков 8-12 лет. Для проведения соревнования необходима  крепкая толстая веревка длиной 5-6 метров. Концы ее свяжите прочным узлом. У вас получится большое веревочное кольцо. Двое участников состязания, находясь внутри веревочного кольца, растягивают его в разные стороны, заведя веревку под лопатки и ухватившись за нее обеими руками. Посредине между ними проводят черту. По сигналу оба, пятясь назад, стараются перетянуть один другого за черту.

Кажется, дождь начинается…

Это эстафета. Участвуют 10-20 человек. Разделите группу на две команды с равным количеством игроков. Каждая команда получает плащ, зонтик и шляпу. Чем они глупее, тем лучше. По команде марш первый человек из каждой команды подбегает к стулу, надевает плащ и шляпу, затем, открыв зонтик, кричит: «Кажется, дождь начинается». Затем всё снимает и бежит назад к своей команде. Следующий игрок делает то же самое. Выигрывает команда, которая быстрее закончит эстафету.

Веселые ребята
Участники игры делятся на две команды. Одна команда играет роль догоняющих, вторая – убегающих. Команды  выстраиваются в линию на разных концах игрового поля. По команде обе команды начинают двигаться навстречу друг к другу, говоря: «Мы веселые ребята, любим бегать и играть, но попробуй нас догнать!». Как только кончат произносить слова, команда догоняющих ловит команду убегающих. Пойманных приводят к ведущему и считают. Команды меняются ролями. Победители определяются по количеству пойманных. Догоняющие могут ловить противников до тех пор, пока они не забегут за свою линию. Это активная игра, основана на беге и учит ребят выносливости.

Перебежки

Соревнование на выносливость. Количество участников может быть любое. Выбирают ведущего (взрослого), отмеряют дистанцию, которую будут бежать. Игроки выстраиваются на линии старта и начинают бежать в посильном для всех среднем темпе. Добегают до финиша, поворачивают и бегут обратно и так много раз. По ходу соревнования кто-то не выдерживает, сходит с дистанции. С каждой новой перебежкой число бегущих уменьшается; в конце концов, определяется победитель. Ему достается заслуженная награда.

С ношей на голове
Очередной конкурс на самого быстрого игрока. Только теперь надо бежать, положив на голову небольшой мешочек с песком или опилками. Количество участников может быть любое. Игроки выстраиваются у черты старта, кладут на голову мешочек и по сигналу ведущего начинают бег. Тот, кто уронит ношу, выбывает из игры. И не уронить, понятное дело, этот мешочек! Если кто-то посмотрит со стороны на вас, бегущих, ваш забавный вид доставит ему немалое удовольствие. Весело будет, думаем, и вам. А еще, поверьте, такие игры-забавы помогают выработать хорошую осанку.

Кенгуру

Они водятся только в Австралии. Но мы сами станем такими прыгучими, как кенгуру! Берешь мяч, зажимаешь его коленями или щиколотками. Ни шагом, ни бегом двигаться уже не получается. Остается одно: отталкиваясь обеими ногами, прыгать. Вот и отмерим дистанцию в тридцать - сорок шагов, поспорим, кто из нас самый лучший кенгуру. Коварный мяч норовит выскользнуть, и если это случится, то придется его изловить, подобрать и уж тогда продолжать австралийские скачки — с того места, где ты мяч упустил. А соперники ни мяча, ни времени даром не теряли. Ну, ничего, и у нас еще не всё потеряно, скорее вперед!

С кочки на кочку
Начертите на земле десять - двенадцать кругов диаметром 40-50 сантиметров; расстояние между кругами – 50-60 сантиметров. Вот пусть теперь ребята ловкими лягушатами прыгают с кочки на кочку (то есть из круга в круг), стараясь побыстрее перебраться с первой на последнюю. Отталкиваться надо обязательно обеими ногами: присесть, согнув ноги в коленях, затем прыжок. Кто не станет соблюдать это правило, тот  не лягушонок, придется ему выбыть из игры. Выбывает из борьбы и тот, кто, прыгнув, не оказался точно в круге. Кто был самым быстрым, определяют по часам, которые могут отсчитывать секунды. Но если начертить на земле по соседству еще один ряд кругов, то можно устроить скачки лягушек наперегонки. Можно обойтись и без кочек, а просто прыгать вперед с проведенной на земле черты, стараясь обскакать друга-соперника. Тут, понятно, чем дальше каждый раз прыгаешь, тем лучше. О дистанции условьтесь заранее.

Прыжок или нырок?
Прыжки в высоту - дело понятное: надо пролететь над планкой или веревочкой. А что, если в метре над первой планкой установить вторую? Задача: не сбить ни ту, ни другую. Получается нечто вроде прыжка в окно. Тут не очень важно, как высоко это окно расположено; главное, как вы понимаете, именно в умении ловко нырнуть в него. Остается в состязании (с самим собой или с друзьями-соперниками) выяснить, до каких пор можно будет сближать верхнюю и нижнюю планки. Сначала промежуток между ними около метра, но постепенно этот промежуток сужается, так что окно превращается в форточку! Кто сумеет нырнуть в самую узкую щель? У кого-то лучше будет получаться прыжок с места, кому-то понадобится разбег — кто как хочет, тот так пусть и прыгает.

Попади в цель
Играющие делятся на две команды. Становятся по противоположным сторонам лесенки на расстоянии 1,5 - 2 метров. Надо бросать мячик поочерёдно в каждое окошко лесенки: сначала в нижнее, потом в то, что повыше. И так до самого верха. Если игрок промахнётся, то другому игроку из его команды придётся кидать в то же окно. Победит та команда, которая скорее закончит игру.

Попрыгунчики

Потребуется несколько картонных подставок для яиц (лучше квадратные, которые на 3 десятка) и несколько мячиков от настольного тенниса. Подставки кладутся на пол и на расстоянии 1,5-2 метра от них чертится линия броска. Участники разбиваются на команды и бросают мячики, стараясь попасть в пронумерованные ячейки, причем, мячик должен один раз удариться о пол прежде чем попадет в цель. Побеждает та команда, которая наберет больше очков.

Прокатись на мяче

Все участники соревнования выстраиваются в команды по 3 человека. Каждая «тройка» игроков получает тугой волейбольный мяч. По сигналу ведущего один из игроков тройки, поддерживаемый под локти двумя другими игроками, переступая на мяче, катит его. Группа, первой дошедшая до финиша, побеждает.

Соревнования с приколами
Эти соревнования подойдут для любой компании игроков. Очень интересно проводить эти соревнования на природе. Необходимое "оборудование" - стаканы, вода, 2 кочана капусты (чтоб было смешнее, но можно обойтись двумя мячами, небольшими арбузами, дынями и т. п.), 2 книги, мелкий мусор (любой - бумажки, кусочки газеты, шелуха от семечек, опилки и др.), 2 столовые ложки.

а) Игроки делятся на 2 команды. Участники соревнуются в прыжках на одной ноге (по желанию - на двух), держа в руках стакан с водой. Побеждает тот, кто меньше разлил.

б) Бег с кочаном капусты на голове, придерживаемым одной рукой.

в) Быстро пройти определенное расстояние с книгой на голове, держа в одной руке стакан воды, а другой рукой подметая веником рассыпанный мусор (опилки, бумажки и т. п.). Можно усложнить задачу: в это время нужно еще ногой подгонять мячик. Жюри определяет, чья территория подметена чище.

г) Из каждой команды бежит один игрок, при этом держит в руках два стакана и переливает воду из одного в другой. Побеждает тот, кто разлил меньше. Вариант более сложный (и более смешной). На старте и финише стоит стул. На старте на стуле стоят 2 стакана с водой, на финише - 2 пустых стакана. Если играете на пляже - стаканы могут стоять на песке, столиках, лежаках (если есть) и т. п. Каждый игрок переносит воду в ложках из полного стакана в пустой. Для большего азарта можно взять не столовые ложки, а… чайные! Побеждает та команда, где игроки быстрее перенесли всю воду и меньше разлили. Из команды можно выделить и наградить наиболее выдающегося - у кого это получилось лучше всего.

д) Игроки соревнуются в прыжках, держа обеими руками колено. Варианты: один бежит и держит другого за ноги, а тот перемещается на руках; бегут по два игрока от команды, неся на сцепленных руках третьего.

Дай яблочко
Участники игры делятся на 2 команды, каждой команде вручается по яблоку (можно теннисный или другой небольшой мячик, персик и т. д.). Участники команды выстраиваются друг за другом. Игроки, стоящие впереди, зажимают яблоко между шеей и подбородком. Игроки, стоящие сзади, должны взять яблоко, также зажав его между подбородком и шеей. Яблоки передаются всем игрокам. Кто уронил - тот выбывает. 

Выигрывает команда, которая справилась быстрее (или где осталось больше игроков). Игру можно продолжить, устроив конкурс на то, кто из команды быстрее съест это многострадальное яблоко (выбрать по одному желающему из каждой команды). А можно по очереди откусывать яблоко игроками каждой команды - какая команда быстрее съест.

Игра со спичками
Каждому игроку выдаются спички (сколько хотите - коробок, коробок на двоих, коробок на всех и т.д.). По команде участники начинают выкладывать из спичек что-либо, заданное ведущим. Это может быть свое имя, фамилия, изображение какого-либо животного, смешного сюжета ("Сосед спит", "Пожар в ванне", "Спасатель" и т. п.). Выиграет тот, кто справился быстрее (при более простых заданиях) или тот, у кого получилось оригинальнее (более сложные задания).

Веселое дерево

Участники делятся на две команды по 5-7 человек в каждой. К двум деревьям с примерно равными по толщине стволами привязываются веревки одинаковой длины. Участники вызываются парами, по одному из каждой команды. 

По команде оба участника начинают бегать вокруг деревьев и наматывать на них веревки. Очко получает команда, участник которой первым "намотался". Это очень веселая игра.

Волейбол без рук
В эту игру играют как в обычный волейбол, только запрещено пускать в ход руки. Игроки делятся на две команды по 6-8 игроков в каждой. Подачи делаются плечами, ногами и головой. Подающая команда размещается так: два человека по углам у сетки и один подающий сзади. Он становится в начерченный круг (2,5 метра от заднего края площадки). Кто-либо (это может быть один из игроков, стоящих у сетки) руками перекидывает мяч подающему, тот отбивает его ногами через сетку - и игра началась. Каждая команда имеет право коснуться мяча всего 3 раза до того, как мяч попадет на сторону противника. Причем если один игрок делает 2 или 3 касания, то у команды остается соответственно только 2 или 1 разрешенное касание. Играется три партии, счет до 15 очков.

Добеги и прыгни

Количество игроков может быть любое. Участники игры становятся шеренгой. На расстоянии 10 метров от них начерчена полоса шириной 30-40 см, над ней подвешены на шнуре ленточки. По сигналу ведущего дети быстро выбегают вперед и снимают ленточки. Выигрывает тот, кто первым выполнит задание, при этом подпрыгивать он должен в обозначенной полосе.

Догони мяч

Любое количество детей перебрасывают мяч через веревку, натянутую на высоте 1,5 метра, догоняют его и ловят, не давая ему коснуться земли более 1-2 раз. Надо стараться бросать мяч повыше, но недалеко. Бросать можно маленький или большой мяч, одной или двумя руками. Расстояние до веревки – 50-60 см.

Дальше бросишь – ближе бежать
Участники игры делятся на две команды. От каждой команды выходят по одному человеку. Они стоят на черте и каждый держит в руках небольшую палку. По сигналу ведущего игроки бросают свои палки как можно дальше и срываются с места. Но бегут они не за своей палкой, а за чужой. Кто первый вернулся с палкой на черту, тот победил в этом забеге. Чем больше ты выиграешь в дальности броска, тем дальше по сравнению с тобой придется сопернику бежать. Затем выходят два следующих игрока от команды и т.д.

Перетяжка каната

Перетягивание каната - излюбленная забава матросов. Пожалуй, ни один морской праздник не обходится без нее. Да и сухопутные люди успешно перенимают эту привычку вот так меряться своими силами. А в тесном семейном кругу, в небольшой компании сверстников разве не место этой молодецкой игре? Для игры необходим канат длиной 3-4 метра. Обозначим на земле два круга диаметром 2 метра каждый, расстояние между кругами - 1 метр. Взявшись за канат, два соперника, стоящие в кругах, начинают тянуть его каждый к себе. Задача - вытащить соперника из круга или заставить его отпустить канат. (Несколько раз, может быть, удастся перехватить канат, но он же не бесконечен, вот ты уже за самый конец его держишься...). Тянуть канат уговариваются двумя руками или одной. Но может и так быть: кто-то готов тянуть его одной рукой, а соперник пусть тянет двумя. Или же силач готов один противостоять двоим, а то и троим. 

Силачи
Игра подходит для мальчиков 10-13 лет. Игроки делятся на две команды. На земле чертят круг диаметром 2-3 метра, в котором будет происходить борьба. Выбирают ведущего. От каждой команды выходят по два игрока и становятся в круг. Каждому игроку надо попытаться оторвать соперника от земли и вынести за пределы круга. Тому, кому это удается, начисляют 3 очка. Затем выходит следующая пара игроков и т.д. Побеждает команда, у которой в конце игры наберется большее количество очков.

Ладонь в ладонь

Эта игра также подходит мальчикам 10-13 лет. Девочки в таких играх являются зрителями. В этой игре важно исходную стойку - ноги сомкнуты, носки и пятки вместе - и сохранять ее во что бы то ни стало. В такой стойке соперники стоят лицом друг к другу, между ними на земле проведена черта. Поединок начинается по сигналу ведущего. Он же будет вести счет (до условленного числа очков). Ударом ладони в ладонь надо постараться вывести соперника из равновесия - тогда он волей-неволей, чтобы не упасть, отставит ногу назад. Вот он и заработал сразу два штрафных очка. Такой же штраф полагается и за то, что он сделает шаг не назад, а вперед и переступит через черту - а это может случиться тогда, когда ты схитришь (это допускается!): сделаешь вид, что наносишь удар, а сам уберешь ладонь; тут-то соперник невольно и качнется вперед... Удары можно наносить только в ладонь! За удар по туловищу или по руке - одно штрафное очко.

И в конце главы забавная игра, которая развеселит и зрителей, и самих участников. 

Клоунский нос

Вы все, конечно, видели, какой нос у клоуна: круглый красный шарик. А у нас он на время игры будет в виде спичечного коробка. Для проведения этой игры необходимо разделиться на 2-3 команды и приготовить 2-3 коробки спичек. Точнее нужен не весь коробок, а только верхняя его часть. Внутреннюю, выдвигающуюся часть вместе со спичками можно отложить в сторону. Для того чтобы начать игру, все команды выстраиваются в колонну, первый человек надевает коробок себе на нос. Суть игры заключается в том, чтобы как можно быстрее передать этот коробок с носа на нос всем членам своей команды, руки при этом должны быть за спиной. Если у кого-то коробок упал, команда начинает процедуру заново. Выигравшей считается та команда, которая закончит передачу коробка быстрее.
Глава 11. Игры детей мира

И напоследок давайте попробуем сыграть в игры детей мира. Некоторые из них напоминают всем нам известные игры, а некоторые имеют яркий национальный колорит той страны, из которой они к нам пришли. Признайтесь, вам никогда не приходилось играть в игры, которые любят дети из Лаоса, Кубы или Йемена. Дети этих стран тоже любят побегать, попрыгать и пошутить друг над другом. Сначала изучим казахские игры, которые взяты нами из книги  Аскара Молдагаринова «Казахские детские игры».

Пеший кокпар

С давних пор существует игра джигитов - кокпар, без которой не обходится ни один казахский праздник. В этой игре побеждают самые сильные, ловкие и быстрые наездники. Наш кокпар - пеший, но главными остаются те же качества: сила, ловкость и быстрота. Испытайте себя! Это можно сделать  во дворе дома, на даче. 
Сначала выберите «судью», им может стать взрослый участник игры. Он будет следить за соблюдением правил, не допускать нарушений и грубости по отношению к соперникам. Судья выстраивает участников в одну шеренгу, а в 30 или 60 шагах (как условитесь) располагает приз, допустим пакет с конфетами. Судья, кроме того, должен определить финиш. 

Итак, старт!

Задача каждого игрока из шеренги, опередив остальных, добежать до приза, суметь захватить его и достичь с ним финиша. Приз, конечно же, достается победителю. 

Есть и еще один, не менее интересный вариант этой игры. Если вас много, то вы можете разделиться на команды, примерно по 3-4 человека в каждой. Задача та же: сначала постараться захватить приз, а затем, передавая его друг другу в команде (вдруг кого-то задержит соперник!), добежать до финиша.

Вытолкни из круга

Тем, кто решил померяться силой, не найти лучшего способа это сделать, чем эта игра. 
По названию вы уже поняли, что для игры надо прочертить круг. И чем больше его размеры, тем увлекательнее и сложнее состязание. Ну, кто кого? Игроки делятся на две команды, и от каждой команды выходят поочередно по два человека и становятся в круг. Их задача – вытолкнуть соперника из круга. Сначала участники толкаются, стоя на обеих ногах, а потом, по мере развития игры, соперники будут выталкивать друг друга, стоя на одной ноге. Касание земли второй ногой засчитывается как поражение.

Летит - Летит

Эта игра развивает внимательность и быструю реакцию. Водящий произносит название той или иной птицы, прибавляя «ушты-ушты» (т.е. «летит-летит»), и одновременно машет руками. Все играющие повторяют его движения. Делают это один раз, другой, третий. Но вдруг водящий произносит, к примеру, «корова». Если кто-то, поддавшись на его уловку, опять замахал руками, ему придется нести какое-нибудь шутливое «наказание», например, спеть песню. Как, впрочем, и тому, кто, «перестраховавшись», не поднял рук при упоминании птицы или поднял с опозданием.

Пять камешков 

Каждый из вас наверняка знает несколько вариантов игры с камешками. Мы предлагаем еще один, который, возможно, вам неизвестен. Эта игра была широко распространена среди ваших сверстников в далеком прошлом. Хотите попробовать? Найдите пять небольших и примерно равных по величине камешков. А теперь пусть самый смелый из вас подкинет их вверх и попробует поймать в ладони обеих рук. Получилось? Тогда задача усложняется. Надо вновь подбросить камешки и, прежде чем поймать их, хлопнуть перед собой и за спиной в ладоши. Один-два камешка упало? Ничего, еще будет возможность подобрать их. Теперь же, подкинув оставшиеся камешки, надо постараться поймать их — уже тыльной стороной ладоней.

Опять несколько камешков упало? Что ж, настало время самого сложного этапа: подбросить имеющиеся в руках камешки и, пока они летят, подобрать с земли ранее упавшие. И, наконец, пятый этап снова легкий, - он повторяет первый: имеющиеся в руках камешки надо подбросить и поймать на ладони. Побеждает тот, у кого после пяти таких испытаний в руках больше камешков.

Кто сильнее

Это игра на силу и выносливость для мальчиков 9-12 лет. Если ты собираешься померяться с кем-нибудь силой - предлагаем отличный способ это сделать. Два игрока становятся друг к другу спиной, веревку сначала вешают на плечи, а потом пропускают под мышками. Концы этой веревки должны быть связаны, а узел – находиться между игроками. Ведущий дает отчет: «Раз…два…три!»

После счета «три» игроки начинают одновременно тянуть друг друга, каждый в свою сторону. Тот, кто сильнее, наверняка перетянет товарища за отметку, которую заранее надо сделать на земле.

Быстрый платок

Это игра на внимательность и быстроту реакции. В этой игре обнаружить платок очень и очень трудно: ведь он становится как бы невидимкой. Количество игроков от 8 человек. Выбирают водящего. Остальные участники игры садятся кругом и тесно прижимаются плечами друг к другу. Ноги они вытягивают и слегка сгибают в коленях. Водящий остается за кругом. Все готовы? Игра началась! Дети начинают быстро передавать платок под коленями со словами: «Вон бежит платок, вон бежит платок!». Задача водящего – понять, у кого находится платок-невидимка, и назвать имя игрока.

Но это совсем не просто! Ведь все сидящие в круге, чтобы запутать водящего, повторяют одно и то же движение – как будто передают платок. Но вот водящий заметил, что замешкался один из игроков, допустим, Марат, и краешек платка мелькнул в его руке. «Марат!» - должен крикнуть водящий. «Пойманный» меняется ролью с водящим. Если же произошла ошибка и платок оказывается у другого игрока, то водящий должен искупить свою вину перед незаслуженно «пострадавшим» Маратом - спеть при всех песню, прочитать стихотворение или исполнить какое-либо желание несправедливо обвиненного игрока.

Сбей шапку

Для игры необходима «шапка», сделанная из газеты. Еще потребуется колышек высотой около 1 метра, ремень и платок. Количество игроков может быть любым. Игра развивает память и быстроту реакции. Колышек надо вбить в землю на расстоянии примерно 20 шагов от старта, а шапку - надеть на колышек. Игроку завязывают глаза, вручают ремень и отпускают со старта. Он должен, надеясь лишь на свою зрительную память, добраться до колышка и  сбить ремнем шапку! Разрешается сделать три удара. Состязание крайне трудное, поэтому будет справедливо, если победителю его вручат какой-либо приз.

Находчивый

Игра на сообразительность. Чтобы провести эту игру, вам потребуется мяч и секундомер (или часы). Игрокам надо разделиться на две равные команды. Водящий выбирается с помощью считалки. Затем игроки садятся в две линии друг напротив друга. Расстояние между командами – примерно 2 метра. Водящий бросает крайнему игроку одной из команд в руки мяч и произносит начало любого слова, например: 

«Ар...». «...буз!»— быстро, не мешкая, должен закончить игрок и - бросить мяч сидящему напротив: «Ко...». «...рабль!»— сразу отвечает тот и бросает мяч своему сопернику... Водящий отмечает любую заминку с ответом и начисляет за нее одно штрафное очко. В обязанности водящего входит и контроль за соблюдением правил: за точной передачей мяча, за тем, чтобы не было подсказок, а также - за временем. Игра должна идти 3 или 5 минут, как вы условитесь.

Для усложнения игры вы можете ограничиться, к примеру, названиями городов, растений, животных.

Победительницей объявляется команда, набравшая меньшее количество штрафных очков. Ну и, конечно, в некоторых случаях игра может окончиться очень быстро когда чьи-либо раздумья над ответом слишком затянулись.

Ремешок

Игру эту можно проводить где угодно - во дворе, в школьном лагере, в туристском походе - важно, чтобы была открытая и ровная полянка. В игре вам понадобится ремешок. Успех будет зависеть от вашей быстроты и ловкости. Начнем же! Сядьте широким кругом, тесно прижавшись плечами друг к другу. Водящий (его определите с помощью жребия или считалки) быстрым шагом, низко опустив руку с ремешком, проходит по кругу сзади вас и старается незаметно оставить ремешок у кого-либо за спиной. Если ему это удается, то он, быстро обойдя круг, поднимает ремешок и со словами: «Здесь тесно, найди свое место!»- слегка ударяет по спине невнимательного игрока. Кому же хочется получать удары?! Игрок вскакивает и по кругу убегает от водящего, стараясь первым снова сесть на свое прежнее место. Водящий гонится за ним, и если успевает настичь и ударить ремешком, прежде чем игрок добежит до своего места, то они меняются ролями. Вы спросите; а если кто-то заметил, как хитрый водящий оставил ремешок у него за спиной? Вот и отлично! Он должен подхватить ремешок и догонять водящего. А не догонит - ему водить!

Кто сбросит 

В прошлом в казахских степях существовала игра-состязание под названием «Схватка на копьях». Она вырабатывала в воинах силу, навыки владения копьем. Хотя, как и средневековые турниры рыцарей, была небезопасна. Позже правила ее несколько изменились, в игру были включены новые элементы. Теперь верховые джигиты боролись с целью сбросить соперника с лошади. Этой игре батыров и аналогична детская «Кто сбросит». В ней те же правила, только состязаются здесь не на лошадях. Более легкие весом игроки взбираются на спину своих напарников, и - начинается бой двух «верховых»! Наездники пытаются сбросить друг друга с «лошади». Бороться можно только руками. Игру надо проводить на ровной чистой площадке, желательно, поросшей травой, или на пляжном песке, чтобы побежденному не больно было падать.

Охотники

В этой игре важнее всего точность и внезапность удара. Ну и, конечно, ловкость. Для игры потребуется 4-6 (можно и больше) одинаковых волейбольных мячей. Участники игры делятся на две группы - «охотников» и «волков». «Волки» находятся внутри не очень большого - примерно 4 метра в диаметре - круга. «Охотники» - за его пределами.

«Охота» началась!

По команде «охотники», не сходя со своих мест, поочередно начинают «обстрел» находящихся в круге «волков» волейбольными мячами. «Волки» могут увертываться, нагибаться,  ловить мячи, но не имеют права сходить с места. За каждое попадание «охотники» получают 1 очко. А если кто-то из «волков» поймал мяч, то набранные «охотниками» очки «сгорают». После проведения бросков - а их столько, сколько мячей, - «охотники» и «волки» меняются ролями. Побеждает группа, набравшая большее количество очков.

Платочек

Чтобы игра получилась интересной, участников ее должно быть не более 5-6 человек, среди которых один - водящий. Выбрать его вам поможет, как обычно, считалка. Затем на открытой площадке нужно будет очертить большой круг, за пределы которого выходить запрещено - иначе игра потеряет смысл. Игроки хором считают до трех, при счете «три!» все разбегаются в разные стороны. Водящий должен догнать игрока, у которого находится платок, и отобрать его. Однако сделать это будет не так уж и легко - ведь участник, которого вот-вот догонит водящий, может передать платок другому игроку, тот третьему, четвертому. Если же водящий, проявив чудеса быстроты и ловкости, все же перехватит платок - водить тому, кто платок «упустил».

Следующие две игры пришли к нам из Аргентины.

Поезда

Игра аргентинских детей от 6 до 10 лет. Играют 7 и более человек. Для игры необходим свисток. Каждый игрок строит себе депо: очерчивает небольшой круг. В середине площадки стоит водящий – паровоз. У него нет своего депо. Водящий идёт от одного вагона к другому. К кому он подходит, тот следует за ним. Так собираются все вагоны. Паровоз неожиданно свистит, и все бегут к депо, паровоз тоже. Игрок, оставшийся без места, становится водящим – паровозом.

Кошка и мышка

Игра для детей 6-9 лет. Количество играющих 10-30 человек. Среди участников игры выбирают кошку и мышку. Остальные берутся за руки и образуют круг. Мышка выходит на середину круга, а кошка остается снаружи. Двое ребят, подняв руки, представляют ворота. В начале игры кошка стучится в ворота и спрашивает: "Мышка здесь?". Ворота отвечают: "Да, она умывается". Кошка обегает два-три раза и снова спрашивает: "Мышка здесь?" В ответ слышит: "Да, но она теперь причесывается. - "А когда она будет готова?"  - "В восемь (семь) часов", - отвечают ворота. Играющие подпрыгивают столько раз, сколько сказали ворота. "Мышка здесь?" - спрашивает кошка в третий раз.

«Да, она уже собирается выходить". После этих слов кошка вбегает в ворота и пытается догнать мышь. Кошка и мышка могут выбегать из круга, при этом кошка имеет права выбегать только в том месте, где пробежала мышка. Игра продолжается до тех пор, пока кошка не поймает мышку.

Буйволы в загоне

Дети в Судане любят играть в игру «Буйволы в загоне». Играют 10 и более человек от 8 до 12 лет. Игроки встают в круг и берутся за руки. Два-три игрока стоят в центре. Это буйволы. Их задача – вырваться из круга. Игроки, стоящие кругом плотно прижимаются друг к другу и стараются не выпустить буйволов. Буйволы с разбегу пытаются прорвать круг, подняв вверх руки. Грубые приёмы не разрешаются. Если не удалось прорваться в одном месте, они пытаются делать это в другом. Если это им удаётся, буйволами становятся те игроки, которые не сумели сдержать их.

Африканские салки по кругу

В далекой Танзании дети, оказывается, тоже играют в салки. Только салки эти не простые, а африканские. Давайте проверим, чем африканские салки отличаются от наших. Участников должно быть 10 и более человек. Игроки встают в круг лицом к центру. За их спинами ходит водящий и дотрагивается до ладоней игроков листом от дерева. Затем он кладет лист кому-нибудь в руку и бежит. Игрок с листом бежит за ним. Если водящий пробежит круг, и его не догонят, он встанет на свободное место, а преследовавший его игрок становится новым водящим. А если игрок догонит водящего, он отдает ему листок, и водящий начинает снова.

Больная кошка
Это бразильский вариант пятнашек для детей 6-10 лет. Играют более пяти человек. Один из игроков – это здоровая кошка, которая старается поймать всех остальных. Игроки, которых запятнали, должны положить руку точно на то место, до которого дотронулся водящий. Они тоже становятся “кошками”, но “больными” и должны помогать водящему в ловле, причем пятнать они могут только свободной рукой. Последний оставшийся игрок побеждает и становится “здоровой кошкой” в следующей игре.

Булава

Азербайджанская игра, которая развивает у детей быстроту и ловкость. Количество играющих 10 и более человек. Две команды ребят выстраиваются друг против друга и рассчитываются по номерам. Перед каждой командой чертится штрафная линия, а между линиями - круг, в центре которого ставится булава. Ведущий называет номер, и из обеих команд игроки под этими номерами бегут к кругу, стремясь схватить булаву. Если один из игроков успел сделать это первым, он бежит к своей команде, а его противник стремится догнать его и запятнать. Если игрок схватил булаву и сумел уйти, его команде засчитывается очко. Если игроку другой команды удалось запятнать его, очко присуждается другой команде. Если оба игрока схватили булаву одновременно, очки никому не засчитываются. По правилам игрок может запятнать противника только до штрафной линии, если игрок с булавой успел забежать за штрафную линию своей команды – он в безопасности.

У кого жгут?

Еще одна азербайджанская игра. Количество играющих: 10 и более человек. Для игры необходима площадка, в пределах которой будет проходить игра. За ее границы забегать нельзя. Участники игры садятся в тесный кружок и закрывают глаза. За ними по кругу ходит водящий, в руках у него жгут (или пояс). Он незаметно кладет жгут за спиной одного играющего. Затем один из игроков говорит: "Стой!" Все оборачиваются, и тот, кто находит жгут у себя за спиной, берет его и стремится догнать водящего и запятнать. Если ему это удается, он становится водящим.

Земля, вода, огонь, воздух

Игра детей Армении. Количество играющих: 8 и более человек. Ребята становятся в круг, в середине - ведущий. Он бросает мяч кому-нибудь из игроков, произнося при этом одно из четырех слов: "земля", "вода", "огонь" или "воздух". Если водящий сказал: "Земля", тот, кто поймал мяч, должен назвать быстро какое-либо домашнее или дикое животное; на слово "вода" играющий отвечает названием какой-либо рыбы; на слово "воздух" - названием птицы. При слове "огонь" все должны несколько раз быстро повернуться кругом, взмахивая руками. Затем мяч возвращается ведущему. Правило. Медлительные, неповоротливые и невнимательные ребята выходят из игры после первой же ошибки. 

Из Афганистана дошла к нам игра «Лев и коза»

Лев и коза

Участники игры выбирают "льва" и "козу", остальные игроки, взявшись за руки, образуют круг. "Коза" стоит внутри круга, а "лев" - вне круга. Он должен поймать козу. Играющие свободно пропускают козу, льва же, наоборот, задерживают.   Игра продолжается до тех пор, пока лев не поймает козу. В случае удачи они обмениваются ролями или выбирается другая пара.

Бросание бобов

В эту игру любят играть бразильские школьники. Перед началом игры надо выкопать в земле несколько лунок. Перед каждой лункой на расстоянии двух шагов от нее становятся два игрока. Первый игрок старается попасть в лунку сразу семью бобами. Все бобы, попадающие в лунку, он может брать себе. Затем наступает очередь следующего игрока. Он бросает одновременно 7 бобов. Игрок, который попал в лунку наибольшим количеством бобов, может постараться закинуть в лунку и остальные бобы. Если заброшены все бобы, то оба игрока отходят на один шаг назад от лунки, оттуда они бросают 11 бобов.  На третьем круге они опять отходят на один шаг назад и бросают 13 бобов сразу. И так до тех пор, пока кто-то из них не решит прекратить игру.

Многие игры дошли к нам из Белоруссии, ведь наши народы всегда дружили между собой и у нас много общего. Это относится и к детским играм.

Беляк

Это зимняя белорусская игра. Участники скатывают из снега шар диаметром около 1 метра, становятся вокруг него, взявшись за руки. По сигналу ведущего каждый играющий, упираясь ногами, старается затянуть соседа в середину, чтобы он коснулся снежного шара. Как только кто-нибудь коснется шара - "побелится" (а это обычно хорошо видно, так как на одежде "побеленного" останутся следы снега), заметивший это кричит: "Побелен!" - и называет имя "побеленного". Игра останавливается. "Побеленный" выбывает из игры. Остальные берутся за руки, и игра продолжается. Последние двое игроков, оставшихся в игре, становятся друг против друга и, взявшись за руки над шаром, стараются перетянуть друг друга. Кто из них "затянет" соперника на шар, тот и выигрывает. Игроки, разомкнувшие руки, выбывают из игры.

Дед Мороз

Количество играющих:10 и более человек. Ребята по считалке выбирают Деда Мороза. На него надо накинуть какую-нибудь белую или серебристую накидку, чтобы он вошел в образ. Игроки разбегаются по площадке. Дед Мороз бежит за ними и старается дотронуться до одного из ребят рукой, "заморозить" его. "Замороженный" должен остановиться и развести руки в стороны. Игра заканчивается, когда будут "заморожены" все ребята (или двое-трое ребят по уговору). Затем выбирают нового Деда Мороза и начинают игру сначала.

Лес, болото, озеро
Для детей 9-12 лет. Игра носит познавательный характер. Количество играющих от 10 человек. Чертят круг такого размера, чтобы в него поместились все играющие, и еще 3 круга примерно на равном расстоянии от первого (при проведении игры в зале это могут быть три противоположных угла, ограниченные линиями). В первый круг (или угол) становятся играющие, а остальные круги получают названия: "лес", "болото", "озеро". Ведущий называет зверя, птицу, рыбу или любое другое животное  и быстро считает до 10. Все бегут, и каждый становится в тот круг, который, по его мнению, соответствует месту обитания названного животного или птицы и т.д. (например, в круг, означающий лес, если назван волк, в круг, означающий озеро, если названа щука). Слово "лягушка" позволяет стать в любой круг, поскольку лягушки живут и в озере, и в болоте, и в лесу. Менять круг, в который уже встал, нельзя. Игрок, который не успел добежать до круга во время счета, получает штрафное очко. Побеждают те игроки, кто ни разу не ошибся за определенное число конов.

Моя маленькая лодочка

Игра дошла к нам из Бразилии. Игра развивает у детей быстроту реакции. Участники образуют круг и, двигаясь, декламируют: "Моя маленькая лодочка перевернулась при первом порыве ветра. В этом виновата Катя (имя называет ведущий), ведь она не умеет грести". Как только называется имя участника, он быстро поворачивается спиной, берет своих соседей снова за руки и продолжает хоровод. Так происходит до тех пор, пока все не повернуться спиной к центру. Вторая половина игры начинается со слов: "Если бы я был рыбкой и мог бы плавать, я бы спас маленькую Катю (имя называет ведущий) и взял бы ее с собой домой". Названный игрок поворачивается, но уже лицом к центру. "Спасение" продолжается до исходного положения, т.е. все играющие должны стоять лицом к середине круга.

Один в круге

Это старинная венгерская игра. Игроки становятся в круг и перебрасывают большой легкий мяч друг другу, пока кто-то не ошибется и не уронит его. Этот игрок выходит в круг, становится посередине. Игроки продолжают перебрасывать мяч, но стараются, чтобы его не схватил стоящий в центре, а мяч попал в него. Если все же центральному игроку удается поймать мяч, то он может бросить его в любого. В кого попадет, тот занимает его место. Игра становится интереснее, если идет в хорошем темпе и быстрой передачей удается заставить хорошенько повертеться и попрыгать игрока, стоящего в центре.

Обманный мяч

В эту игру любят играть грузинские школьники. Количество играющих от 20 и более человек. Для игры необходим небольшой резиновый мяч. Чертят круг диаметром 20-25 метров. Внутри его второй круг, диаметром вдвое меньше первого. Перед игрой одна команда по жребию размещается по меньшему кругу, а другая отходит в сторону метров на 5-6 от наружного круга в вычерченный заранее квадрат. Один из игроков прячет в карман или за пазуху небольшой резиновый мяч. После этого игроки располагаются по большому кругу, не переступая его линии, руки они держат за спиной, в карманах или за пазухой. Каждый старается показать, что мяч находится у него. Играющий, у которого спрятан мяч, выждав подходящий момент, бросает мяч в кого-либо из игроков, стоящих во внутреннем круге. В случае попадания этот игрок выходит из игры. Если бросивший мяч промахнулся, то он сам выбывает из игры. Побежденный игрок из первой команды может остаться в кругу, если он успевает поднять мяч и поразить им кого-нибудь из игроков другой команды до того, как они убегут в квадрат. Когда заранее определенное число игроков будет выведено из строя, игра начинается снова. На этот раз мяч прячет победившая команда.

Спящий медведь
Родина этой игры – Дания. Количество играющих: 7 и более человек. Для игры необходима веревка длиной 50 см. По жребию выбирают медведя и его стражника. Участники игры становятся в круг. Посередине на скамеечке сидит медведь, рядом с ним стоит его стражник. Медведь и стражник держат в руках два конца полуметровой веревки, которую нельзя выпускать из рук в ходе игры. Обычно на концах веревки завязывают узлы, чтобы удобнее было держать.

Стоящие кружком дети осторожно придвигаются к медведю и его стражу, стараясь "разбудить" медведя, т.е. коснуться его, но так, чтобы игрока не схватил ни медведь, ни страж. Если медведь или страж схватили кого-нибудь из игроков, то этот игрок занимает место медведя, бывший медведь становится стражем, а бывший страж присоединяется к стоящим в кругу. Во время "нападения" медведь не может оставить свое место и не может выпустить веревку. Поэтому движения медведя и стража ограничены.

Молотилка

В далеком Йемене дети любят играть в «Молотилку». Игра развивает ловкость и выносливость. Подходит для детей 7-10 лет, количество играющих не менее шести человек. Игроки встают все вместе в тесный круг. Один остается снаружи – это ведущий. Он старается попасть в круг. Для этого он должен выдернуть кого-нибудь из круга. Стоящие в круге пытаются избежать этого и бегут, как карусельные лошадки, по кругу.   Если кого-то выдернут из круга, то он водит.

Зеленая веточка

Вы знаете, где находится Колумбия? Правильно, в Южной Америке. А во что играют там школьники, знаете? Если нет, то мы предлагаем вам веселую игру «Зеленая веточка». Она подходит детям 8-10 лет, количество играющих: 10 и более человек. Игра развивает словарный запас детей и учит быстро реагировать. С помощью считалки выбирают ведущего. Участники игры становятся в круг, ведущий остается за кругом. У него в руках зеленая веточка. Игроки говорят хором:

- Зеленая веточка! 

Ведущий отвечает:

- Сосна!

Играющие продолжают:

- Зеленая веточка!

- Яблоня, - отвечает на этот раз ведущий.

Так продолжается до тех пор, пока ведущий не обойдет весь круг, называя деревья. Затем ведущий кладет веточку позади одного из играющих, который должен быстро поднять веточку и догнать ведущего, прежде чем тот займет свободное место.

Неразбериха

Игра кубинских детей. Количество играющих от 10 человек. Выбирают водящего. Остальные игроки садятся в круг. Водящий каждому дает название какого-нибудь города. Затем он говорит: "Я слышал, что в городе... кошки лают, а собаки мяукают". Игрок, чей город назван, отвечает: "Нет, господин, в городе ... кошки не лают, а собаки не мяукают. Город, в котором кошки лают, а собаки мяукают, называется ...". Игрок, чей город назван, отвечает таким же образом. Если он отвечает не сразу или путает, т.е. говорит неправильно, например: "Кошки не мяукают, а собаки не лают", он выбывает из игры. В конце - концов в игре остается самый внимательный игрок. Он и становится победителем. 

Две латвийские игры.

Пять, пятнадцать, пятьдесят

Подходит детям от 8 лет, количество участников от 10 человек и более. Выбирают водящего. Игроки образуют круг, став на расстоянии вытянутых в стороны рук. В середину его становится водящий. Водящий начинает игру. Он громко называет числа. Если он говорит: "Пять!" - все игроки должны поднять руки  вверх, при слове "Пятнадцать!" – положить их на пояс, при слове "Пятьдесят!" – все игроки должны подпрыгнуть. 

Водящий называет быстро любое из трех перечисленных выше чисел. Он может поддразнивать игроков, растягивая слово: «Пя-я-ят…». Надо внимательно следить за окончаниями слов. Игроки должны правильно выполнять соответствующие движения. Игрок,  допустивший ошибку, меняется ролью с водящим. Выигравшим считаются игроки, ни разу не  менявшиеся ролью с водящим.

Все на поиски

Для детей 8-11 лет, количество игроков – любое. Игроки выбирают водящего, а затем ложатся на траву лицом вниз и закрывают глаза. Водящий бросает палку длиной 50 см в кусты так, чтобы ее не сразу можно было найти. По сигналу водящего участники игры быстро вскакивают и бегут искать палку. Тот, кто нашел ее первым, становится водящим.

Огонь - вода

Следующие игры  пришли к нам из Литвы. Эта игра развивает физические способности ребенка. С помощью считалки выбирают ведущего. Остальные участники становятся вокруг него на небольшом расстоянии. Когда ведущий громко говорит: «Огонь» - все начинают приседать, когда говорит: «Вода!» - все бегут в одну сторону по кругу, каждый в своем темпе. Ведущий старается запутать игроков, повторяя иногда подряд одно и то же слово, меняя при этом интонацию, делая движения, соответствующие другому слову. Ведущий может не стоять на месте, а двигаться вместе с остальными участниками игры по кругу. Кто из них ошибся, тот выходит из игры. Играют до тех пор, пока останется один участник. Он считается победителем. 

Зайчик в огороде

Для детей 7-10 лет, количество участников от 10 человек и более.

По считалке выбирают «зайчика». Затем все участники встают в круг и берутся  за руки. "Зайчик" прыгает в середину круг - это "огород". По команде дети поднимают и опускают руки, а "зайчик" старается проскочить под ними. Если ему удается выскочить из огорода, он выбирает себе замену - нового "зайчика. Игра начинается сначала.

Бег с платком

В Мексике ребята любят игру «Бег с платком». Она подходит для детей 8-11 лет, количество участников от 10 человек. Выбирают ведущего. Все игроки встают в круг, а ведущий берет в руки платок и обегает круг один-два раза. Затем он дотрагивается до спины одного из играющих, кладет платок на землю за его спиной и продолжает бег. Игрок должен поднять платок, обогнать ведущего и прибежать на свое место. Если он не сможет это сделать, то сам занимает место ведущего.

Галки

Увлекательная игра, которая развивает в детях ловкость. Она пришла к нам из Молдавии. В нее играют дети от 9 до 13 лет. Количество участников любое.

Для игры необходима маленькая палочка длиной 10 см, диаметром 3 см и палки длиной около 1 м, диаметром 4-5 см (для каждого участника).
Участники образуют круг, диаметр которого зависит от числа играющих. Они должны стоять по кругу так, чтобы не касаться друг друга палкой при взмахе ею. По считалке - выбирается игрок, который будет бросать палку первым. Он берет в левую руку маленькую палочку и, подкинув ее, подбивает большой палкой так, чтобы она летела к любому игроку. Отсылать палочку надо не очень сильным ударом. Следующий игрок также отбивает палочку другому и т.д. до тех пор, пока палочка не упадет. Тот, у кого она упала, получает штрафное очко. Игрок, получивший 3 таких очка, становится "галкой". Игрок, ставший "галкой" 3 раза, выбывает из игры. Участник игры, оставшийся в кругу последним, объявляется победителем.

Игра в камешки

В эту игру дети играют в Афганистане. Она подходит для детей от 7 лет, количество участников может быть любое. Для игры необходимы красивые камешки. Они должны различаться между собой, чтобы каждый игрок мог узнать свой камешек. На земле чертится круг диаметром чуть больше руки от локтя до пальцев. Один игрок собирает все камешки и подбрасывает их над кругом. Чей камешек не попадет в круг, тот не играет. Начинает игру тот, чей камешек ближе всего находится к центру круга. Он старается выбить другие камешки из круга. Если ему это удается, то он выигрывает этот камешек, и можно сделать еще один ход. Если игрок промахнулся, наступает очередь следующего игрока, чей камешек ближе всего лежит к центру. Тот, кто при выбивании камешков выбьет из круга свой, выбывает из игры. Выигрывает тот, кто выбил больше всего камешков.

Поймай того, у кого камешек

А в Греции играют в другую игру, но тоже используют камешки. Игра подходит для детей от 8 лет, количество участников от 5 человек. Игра напоминает нашу «Колечко».

 Игроки выстраиваются в одну шеренгу, напротив них ведущий, у которого имеется камешек. Все протягивают вперед вытянутые руки со сложенными ладонями. Ведущий ходит перед шеренгой и делает вид, будто хочет положить камешек в ладони игроков. Затем незаметно опускает его в чьи-нибудь ладони. Кому достанется камешек, тот бежит до обозначенного заранее места. Остальные игроки преследуют его и пытаются поймать, пока он в поле. На линии его уже схватить нельзя. Если этого игрока никто не поймал, то он становится ведущим. Если же его поймают, место ведущего займет игрок, первым коснувшийся того, кто бежал с камешком. 

Быки

Игра популярна в Канаде.

Выбирают двух водящих – это быки. Обозначают площадку для игры. Быки подходят к остальным детям и говорят: "Быки пришли, кто их боится - убегайте, кто не боится - окружайте!" После этих слов дети-быки убегают. Если быки никого не "запятнали", а их поймали, прежде чем они достигли условленного места, быки снова остаются водящими. Если они, убегая, "запятнают" кого-либо, то эти игроки становятся мускусными быками.

Китайский бадминтон

Как видно из названия, в эту игру играют китайские дети. Подходит детям от 8 лет, количество игроков может быть любое. Для игры нужен специальный мяч. Для этого вырезают круг из толстого картона и красят его акварельными красками. В центр мяча втыкают куриные перья и закрепляют их. Выбирают ведущего.

Игроки по очереди подбрасывают мяч и бьют по нему ногой, чтобы он взлетел как можно выше. Каждый игрок подбрасывает мяч до тех пор, пока мяч не упадет на землю. Ведущий считает количество ударов. Побеждает тот игрок, которому удалось произвести большее количество ударов.

Палка и камень

Еще одна китайская игра. Она больше подходит мальчикам от 9 лет. Количество участников может быть любым. Для игры необходимы палки длиной около 50 см. Выбирают водящего. Остальные участники игры устанавливают между собой очередность.

Первый игрок кладет палку на камни. Другой палкой он цепляет ее снизу и подкидывает в воздух. Остальные игроки пытаются поймать палку. Если никому это не удается, водящий измеряет палкой расстояние от камня до того мест, где она упала. Сколько палок составляет это расстояние, столько баллов получает игрок.

Затем водящий кладет палку наискосок на один камень. Игрок ударяет другой палкой по свободному концу. Игроки снова пытаются поймать палку. Если палка упала, то расстояние снова измеряется, и эти баллы прибавляются к уже имеющимся. На третьем круге игрок подкидывает палку в воздух и старается попасть по ней во время полета другой палкой. Если никто не поймает летящие палки, то игрок опять измеряет расстояние и прибавляет себе баллы. Затем наступает очередь водить следующему игроку. Если кто-нибудь поймает летящую палку, то он получает право водить вне очереди.  Выигрывает тот, кто наберет больше баллов.

Колокольный звон

Дети в Лаосе очень любят эту увлекательную игру. Она развивает сноровку, учит быстро реагировать. Подходит детям от 9 лет, количество участников – любое. Для игры необходим колокольчик и небольшая палка.

На столб или ветку дерева привязывают колокольчик, рядом - палку. У колокольчика лицом к дереву стоит водящий. Он произносит короткое стихотворение или считалку. В это время дети прячутся кто куда. Закончив говорить, водящий идет искать игроков. Найдя кого-то, водящий бежит и ударяет битой по колоколу. Если это удается прежде, чем найденный игрок добежит туда, выбитый игрок становится пленником, и поиски продолжаются. Если найденный игрок добежит раньше, он спасся, и водящий должен прочесть новое стихотворение, а за это время найденный игрок снова прячется. Игроки договариваются между собой, и по условному знаку все одновременно выбегают и бьют битой по колоколу. Если это удается, водящий снова в проигрыше и опять должен водить.

Квинта (Литва)
Для детей от 9 лет. Количество игроков – 5 человек, как видно из названия. На земле чертят большой квадрат (8х8м), по углам квадрата - круги. Такой же круг - в центре. Диаметр каждого круга - 1,5метра. Один игрок встает в центральный круг. Он - "квинта", то есть мишень. Остальные занимают круги по углам квадрата и начинают перебрасывать друг другу мяч, стараясь в удобный момент метнуть его в квинту. Тот, уклонясь от мяча, то подпрыгивает, то приседает. Если в течение пяти минут в квинту никто не попадет, он остается в центре, и новая четверка игроков занимает места по углам квадрата. Тот, кто попал мячом в квинту, получает право занять его место.

Лошадки (Молдавия)

Для детей 7-10 лет, количество участников может быть любое. По считалке ребята делятся на "лошадок" и "кучеров". На земле проводят черту, по одну сторону которой становятся "лошадки", по другую - "кучера". "Лошадки", взявшись за руки, подходят к черте и говорят: 

Та-ра-ра, та-ра-ра,

Ушли кони со двора.

После этого они разбегаются, а "кучера" их ловят и уводят в огороженное место - "двор". Начинать ловить можно только со слов «…со двора». Дети, играющие лошадок, должны все время, пока их не поймают, щелкать языком: "цок-цок-цок", чтобы кучера знали, кого ловить. Когда всех лошадок переловят, меняются ролями.

Квадратики (Молдавия)
Количество играющих: один или несколько человек. Игрокам надо начертить на земле квадрат 2х2 метра, разделенный на 36 квадратиков. Каждый квадратик номеруется. 

 Первый по очереди участник игры бросает с любого места битку в квадратик №1 и прыгает в него одной ногой. Из этого квадратика он бросает битку в следующий по номеру квадратик и прыгает в него и т.д. победа присуждается тому, кто пропрыгает через все квадратики. Если игрок ошибается, то битку бросает следующий.
Белая палочка (Таджикистан)

По считалке дети выбирают водящего и делятся на две команды. Незаметно для ребят водящий прячет "белую палочку" (можно обернуть бумагой карандаш). По знаку водящего все бегут искать палочку. Участник игры, нашедший палочку, кричит: "Есть!" - и старается отнести ее в заранее условленное место, например, в вычерченный на земле кружок. Ему помогают игроки его команды, ребята же из другой команды стараются палочку отнять. Палочку нельзя перебрасывать, ее можно только передавать.

Разведчики (Туркмения)

Количество играющих: 10-20 человек. Площадка, где проводится игра, обычно делится на две равные половины, длиной в 50 метров. Участники игры делятся на две равные по числу команды и становятся друг против друга. Каждая команда выбирает капитана, который назначает одного из членов своей команды в разведку. Надо дойти до линии соперников, коснуться кого-либо из стоящих там и быстро бежать назад к своей команде, чтобы не дать сопернику "запятнать" себя. Если убегающий успел уйти от преследования, он занимает место в своей команде, а тот, кто его догонял и не смог догнать, становится "пленником" или выбывает из игры, в зависимости от условий. Игра кончается, когда одна из команд потеряет более половины своих участников.

Лиса и наседка (Турция)
Количество играющих может быть от 5 до 12 человек. Выбирают лису и наседку. Остальные становятся цыплятами. "Цыплята" стоят позади "наседки" и крепко держатся друг за друга. "Лиса" Приближается к "наседке" и требует последнего "цыпленка". Наседка ей отказывает, тогда лиса начинает забегать с разных сторон, пытаясь схватить малыша. Если лисе удается поймать последнего цыпленка, она ведет его в нору и возвращается за следующим. Освободить своих цыплят из норы лисы может и сама наседка: она должна дотронуться до каждого пойманного. Одновременно наседка защищает и остальных цыплят, стоящих позади нее. Игра продолжается до тех пор, пока лиса не переловит всех цыплят или же наседка не освободит их.

Выверты (Украина)


Количество игроков может быть любым. Для каждого из них необходимы палки. Получивший (по считалке) право первого броска размахивается и бросает палку как можно дальше в любую сторону; остальные вслед за первым также бросают свои палки, стараясь, чтобы они упали как можно ближе к палке первого или легли на нее. Следующим бросает тот, чья палка оказалась ближе всего к первой. Расстояние между палками измеряется ладонью руки. Игрок, чья палка касается первой, получает 10 очков. Если между палками расстояние в одну ладонь - 9 очков, две ладони - 8 очков. Если же расстояние между ними больше, чем в пять ладоней, очки не засчитываются.

Иголочка-ниточка (Украина)

Количество играющих:7 и более человек. По считалке выбирают водящего - "иголочку. К нему присоединяются (по желанию) 3-7 человек (в зависимости от количества играющих), которые составляют "ниточку". Остальные произвольно размещаются на площадке, стоя по одному. Игроки, составляющие "ниточку", и "иголочка" берутся за руки, образуя цепочку. Впереди - "иголочка". "Иголочка" бежит между стоящими, делая самые неожиданные повороты, зигзаги, а "ниточка" должна повторить ее путь. Те, кто оторвался от цепочки, платят фанты, а в конце игры выполняют различные задания: поют, танцуют, читают стихи, разыгрывают сценки и т.п. Играют по уговору, до 5-10 фантов.

Кошки и собака (Филиппины)
 Для детей от 7 лет, количество игроков – любое.

На земле чертят большой круг. В середину его кладут разные предметы, изображающие кости (шишки, палки, ветки). Собака сидит в середине круга и сторожит кости. Другие (кошки) находятся за кругом. Они дразнят собаку, вбегают в круг и пытаются отобрать кости, оставаясь при этом невредимыми. Собака должна коснуться кошек, но выбегать за круг нельзя. Если кошкам удается утащить все кости до сигнала "Кончай игру!" и собака их не запятнает, то выбирается другая собака.

Охотничий мяч (Франция)
Количество игроков – от 10 человек. Игроки собираются кучкой. Посреди игроков стоит "охотник", который потом будет охотиться за всеми. Охотник подбрасывает мяч вверх, ловит его, когда он отскакивает от земли. Так он подбрасывает мяч трижды. За это время игроки разбегаются по площадке, так как охотник, в третий раз схватив отскочивший мяч, сразу же бросает его в ближайшего игрока. Кого он выбьет, тот становится его "собакой" и должен помогать ему. "Собаки" не могут сбивать игроков, но могут схватить после сбивания отскочивший мяч и бросить его находящемуся в выгодном положении охотнику. Постепенно число собак увеличивается. Однако игроки могут защищаться. Если им удастся поймать мяч, которым их хотели выбить, они могут передавать его друг другу и даже выбить собаку. Выбитая собака снова становится полноправным игроком. Игра заканчивается, когда охотник с помощью собак выбьет всех или признает свое поражение.

Последняя пара, вперед! (Швеция)
Игроков должно быть нечетное число. Игроки делятся на пары, берутся за руки. Тот, кто остался один, водящий. Пары стоят друг за другом. Впереди на 3 м от первой пары стоит ведущий, спиной к игрокам. Неожиданно он кричит: "Последняя пара, вперед!" Последняя пара бежит вперед. Они должны, обойдя ведущего, взяться перед ним за руки. Ведущий не может оглядываться и поворачивать голову, он видит игроков лишь тогда, когда они оказываются перед ним. Теперь он бросается к одному из них и старается поймать, прежде чем они возьмутся за руки. Если ему это удается, то пойманный игрок становится ведущим, а бывший ведущий образует пару с оставшимся игроком. Они становятся в ряд первой парой, и игра продолжается.

Доброе утро, охотник! (Швейцария)

Количество играющих: 10-15 человек. Игроки становятся в круг, выбирают охотника, который ходит за спинами игроков. Неожиданно он прикасается к плечу игрока. Тот, до кого дотронулись, поворачивается и говорит: "Доброе утро, охотник!" и тут же идет по кругу, но в направлении противоположном тому, куда идет охотник. Обойдя полкруга, они встречаются, игрок вновь произносит: "Доброе утро, охотник!" И оба бегут, чтобы занять оставшееся пустым место. Тот, кто не успел это сделать, становится охотником. 

Игра в школу (Эстония)

Для детей 8-11 лет, количество игроков – любое.

Выбирают по считалке или другим способом "учителя". Он берет маленький камешек, прячет его за спиной в кулак, вытягивает руки вперед. Один из "учеников" должен отгадать, в какой руке камешек. Если ему это удалось, то он получает право бросить камень в квадрат первого класса так, чтобы камешек остался там. Если это получится, он снова угадывает и в случае удачи бросает камешек в квадрат второго класса. Если камешек не попадает в квадрат или "ученик" неправильно отгадает, то он остается в первом классе и очередь переходит к следующему "ученику". И так далее. Кто первым закончит все классы, тот победитель.

Чухур

А вот интересная азербайджанская игра, которая называется “чухур” (“ров”). На землю на небольшом расстоянии друг от друга кладут две длинные палки или веревки, изображающие ров. Теперь попробуем перепрыгнуть через него. Получилось? А с завязанными глазами? Такая игра прекрасно развивает чувство равновесия и учит ориентироваться в пространстве. Для малышей “ров” должен быть совсем узким, и их во время прыжка нужно слегка подстраховывать. А теперь завяжем глаза и отойдем на несколько шагов назад. Получится ли перепрыгнуть с разбега?

Хромая уточка
Ну а теперь поиграем в пятнашки, да не простые, а “утиные”. Игра “Хромая уточка” была очень популярна в старину на Украине. Играют в нее дети старшего дошкольного и младшего школьного возраста. Количество игроков от 10 до 20 человек. Обозначьте границы площадки, на которой будет проходить игра, выберите “хромую уточку”- водящего. Игра начинается. Все прыгают на одной ножке, придерживая другую ногу сзади рукой. Становиться на обе ноги и выходить за пределы площадки нельзя. “Хромая уточка” старается дотронуться до кого-нибудь из игроков. Тот, кого она запятнала, сам становится “хромой уточкой”.

Тюлень

Эта игра канадская. Количество играющих от  7 человек. Подходит детям 8-10 лет. Выбирают водящего – тюленя. Участники игры становятся парами друг против друга, образуя круг. Декламируя и хлопая в ладоши (друг друга), игроки произносят следующие слова: "Эй! Тюлень! Иди сюда! Вкусная рыбка ждет тебя! Пригласи меня, тюлень! Потанцуй со мной скорей! Ведущий-тюлень из центра круга направляется к одной из пар, выбирает себе партнера и, взявшись за руки, они танцуют, а затем возвращаются на место. Оставшийся напарник становится тюленем.

Народный мяч (Болгария)
Играют две команды по 10-15 человек в каждой. Для игры используется площадка, как для волейбола, только без сетки. Команды стоят на своей половине площадки, а по одному игроку посылают на половину противника. Мяч вводится в игру броском. Если игрок одной команды ловит его, то бросает на половину другой команды, стараясь попасть в игрока противника. Игрок, в которого попали мячом, выбывает из игры. Если игрок противника ловит мяч на лету, он бросает его, стараясь попасть в противника. Так меняется порядок бросков, и число выбывших растет. Команда, выбившая всех противников, выигрывает. Роль стоящего сзади игрока: если брошенный мяч не попадет ни в кого и покатится дальше, схватить его и перебросить своей команде. Игрок, стоящий сзади, может ввести противника в заблуждение. Брошенный ему через площадку мяч он неожиданно отбрасывает своим партнерам для более удачного броска. Однако он сам не может выбить противника.

Аист и лягушка (Япония)

Для детей от 8 лет, количество участников – любое.

 На земле или на асфальте рисуется игровое поле. Оно представляет собой большое озеро с бухтами, мысами, островками. "Лягушки" сидят в озере. Они не могут выпрыгивать на сушу. Вокруг озера по суше бегает "аист". Ему нельзя заходить в воду, но он может прыгать с острова на остров. При этом аист пытается поймать лягушку. Каждая запятнанная лягушка выходит из игры. Последняя лягушка становится новым аистом.

Хлопни в ладоши (Япония)
Количество играющих: 5 и более человек. Игроки встают в круг. Ведущий обращается к одному из соседей по кругу: возглас "ап" и одновременно ладонь правой руки под подбородок, а пальцем он указывает на кого-либо. Этот игрок, в свою очередь, указывает пальцем на стоящего справа или слева, произнося "пон" и кладя руку на голову. Третий так же, но уже хлопает в ладоши, обращаясь к одному из своих соседей. Последовательность действий - рука под подбородком, рука на голове, хлопанье в ладоши - соблюдается строго. Направление же передачи - по желанию каждого играющего. Непреложное правило игры - сочетание нужного слова с правильным движением. Самое трудное в игре - это промолчать при хлопании в ладоши. Кто из участников игры допустит ошибку, тот и выбывает.

Волк-калека и баран

Родина этой игры - Узбекистан

Количество играющих: 10 и более человек. Играющие, разделившись на две команды ("волков" и "баранов"), образуют круг. Каждая команда составляет половину круга. Внутрь его становятся двое водящих (по одному из каждой команды, по жребию) - "волк" и "баран".

По сигналу "волк" начинает прыгать на одной ноге, стараясь поймать "барана" в пределах круга в течение установленного времени (10-30 секунд, время засекается по секундомеру или вслух считают до 20-30). Если по истечении этого времени баран не пойман, волк заменяется; если волк поймает барана, команды меняются ролями. В заключении игры отмечается, какой команде удалось быстрее переловить баранов.

По домам

В эту игру играют дети государства Перу. Возраст игроков – от 8 лет, количество участников 7 и более человек.

Выбирается площадка для игры размером 10 на 10 метров. На площадке игроки рисуют круги. Это дома, их должно быть на один меньше, чем играющих. Все игроки стоят в середине площадки и восемь раз подряд повторяют «По домам». После восьмого раза все бегут по "домам". Кому не достанется "дома", тот подходит к кому-нибудь из игроков и спрашивает: "Молоко (картошка, мясо и т.д.) продается?" Тот отвечает: "Нет, продает тот, кто напротив", или называет имя другого игрока. Водящий идет, куда его послали, но и там получает подобный ответ. Пока он ходит от одного к другому, два домовладельца меняются домами. Задача водящего - занять временно пустующий дом. Если ему это удается, тогда водящим становится тот, кто остался без дома.

Заключение

Надеемся, что и большим и маленьким читателям понравилась наша книга. Игры, представленные здесь, достаточно просты и не требуют специальной подготовки. Возьмите эту книгу с собой, когда отправитесь на дачу, в поход или на воскресный пикник, ведь с ее помощью вы еще раз убедитесь, сколько пользы приносят совместные игры родителей и детей. 

Было доказано, что совместные занятия родителей с детьми приносят следующие положительные результаты:

- углубляют взаимосвязь родителей и детей;

- предоставляют возможность позаниматься физкультурой за короткий отрезок времени не только ребенку, но и взрослому: родитель показывает ребенку те или иные упражнения и выполняет большинство из них вместе с ним;

- позволяют с пользой проводить то свободное время, которое мать или отец посвящают ребенку, служат взаимообогащению, способствует всестороннему развитию ребенка.

Когда для игр собираются большие компании, родителям предоставляется возможность сравнить уровень физического развития своего ребенка и  других детей того же возраста. Увидев, что ребенок отстает от сверстников в каких-то действиях (беге, прыжках, лазанье и т.д.), родители имеют возможность позаниматься с ребенком именно в этом направлении. После нескольких совместных занятий ребенок, как правило, достигает требуемого уровня двигательного развития, а зачастую и перегоняет других детей, делая незаурядные успехи.

Во время совместных занятий взрослый поднимает, носит, качает ребенка, помогает ему подтянуться, подпрыгнуть, взобраться наверх и т.д. Благодаря этому сами родители развиваются физически, становятся более сильными, ловкими и выносливыми. Такое использование свободного времени полезно для обеих сторон. Ребенок восхищается отцом: какой папа сильный, как ловко его поднимает, покачивает, как хорошо выполняет упражнения! Подражает матери в грациозности и координации движений – например, при выполнении упражнений, сопровождающихся пением или музыкой. Родители же, занимая полуактивную позицию, путем ловких движений помогают ребенку выполнить упражнение, подбадривают его и вместе с ним радуются успеху. Позже эти совместные занятия становятся действительно самым счастливым событием дня, и ребенок радуется той минуте, когда кто-то из родителей скажет: «Иди сюда, будем заниматься!» В сегодняшней круговерти дня это – минуты праздника, однако занятия должны быть не по-праздничному редкими и случайными, а регулярными и ежедневными. Только систематическая забота о двигательном развитии ребенка может принести желаемые результаты: систематическое повторение одних и тех же упражнений и логическая преемственность занятий являются основными предпосылками успеха.

Данная книга поможет родителям еще больше сблизится со своим ребенком. Возможно, впервые проведя выходные дни всей семьей на пляже, в лесу, играя в активные игры, вы поймете, как много это дает вам.

