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Пояснительная записка
Данный сборник игр  «Калейдоскоп» предназначен для  детей младшего школьного возраста. Сборник рекомендован для использования в работе педагогами дополнительного образования,   педагогами–организаторами  учреждений дополнительного образования детей, вожатыми детских лагерей, педагогами-организаторами школ.  Данный сборник разработан педагогом - организатором С.У. Мухаметовой  и методистом Л.И. Степановой СП ЦДТ «Радуга» ГБОУ СОШ №1 г.Нефтегорска. 
Сценарии игр,  представленные в сборнике, прошли апробацию  в течение 3-х лет на летней игровой площадке «Карусель» Центра детского творчества «Радуга», в работе с детьми летних пришкольных лагерей. Первоначально, эти игры были взятые из различных источников, но в процессе работы они изменялись, совершенствовались и  в сборнике представлены в новом варианте.
Сценарии составлялись с учётом того, что для детей младшего школьного возраста продолжает оставаться ведущим видом деятельности игра, которую постепенно вытесняет учебный вид деятельности. Если спросить сегодня детей, что для них есть игра, то большинство начинает перечислять различные компьютерные игры, в лучшем случае – спортивные, а вот про обычные игры, в которые можно играть во дворе с друзьями, мало кто вспоминает.
 Любой ведущий вид деятельности не возникает у ребёнка  из неоткуда. Тут, скорее всего, необходимо говорить о том, что надо учить детей играть. Играть с самим собой, играть с друзьями. Вот что важно. А если добавить, что через игру можно решать целые комплексы педагогических целей и задач, то становится понятным место и значимость игры в работе педагога-организатора. 
Игре принадлежит огромная роль в развитии и воспитании. Она является эффективным средством формирования личности школьника, его морально-волевых качеств, в игре реализуется потребность воздействия на мир. Советский педагог В.А. Сухомлинский подчеркивал, что «игра – это огромное светлое окно, через которое в духовный мир ребенка вливается живительный поток представлений, понятий об окружающем мире. Игра – это искра, зажигающая огонек пытливости и любознательности». Благодаря игре дети легко вовлекаются в различные действия, закрепляют быстроту реакции, учатся взаимодействовать со своими сверстниками.  С помощью игр познается окружающий мир, воспитывается творческая инициатива, пробуждается любознательность, формируется чувство ритма, вырабатывается пластичность, активизируется мышление. 
Условно игры классифицируют на подвижные, народные, интеллектуальные, сюжетно-ролевые, игры на развитие мышления, игры для дискотек. 

В данном сборнике представлены подвижные, интеллектуальные игры, сюжетно-ролевые и   игры  на сплочение коллектива.  Естественно, что здесь описан не полный набор всего того, что сегодня играется. Да это и невозможно. Каждый новый день в нашу работу привносит новые игры, и это важно. Ведь, игра  –  это жизнь.   Особенно если мы говорим о детских играх, призванных развлечь, сплотить, развить, развеселить, научить, показать – лишь бы  было интересно, динамично и задорно. 

Игра  «Командные приключения»
Краткое описание.

Командные приключения – это активная, объединяющая игра, направленная на командообразование. Игра достаточно динамичная, но при этом у детей  есть время вдумчиво, творчески решать поставленные задачи, каждый может проявить свои сильные стороны. Все команды идут к одной общей цели, которая в финале позволяет объединить весь коллектив в целом. 

Цели и задачи игры: 

для детей это возможность: 

· ощутить радость от совместного достижения цели; 

· увидеть свой творческий потенциал; 

· почувствовать преимущества командной работы. 
Оборудование: велосипед, 3 веревки, мячи, кегли,  ведро, 3 доски; карточки  с заданиями.
Количественный состав: неограниченное количество участников, кратное 8 или 12.
План проведения приключения.

Во время игры участники объединяются в команды по 8-12 человек, получают карту движения по маршруту с легендой и условиями выполнения заданий. Каждая группа двигается по своему маршруту, проходя множество различных испытаний. На выполнение задания даётся 10 мин. и в случае выполнения задания команда получает «золотой орех». Когда команда собирает 10 «орехов», ей вручается «ключ» от клада. Чтобы найти клад, участникам после каждого задания загадывается загадка, ребусы и в случае правильного ответа, игроки получают кусочек карты. Выполнив все задания и сложив все куски карты, команда сможет узнать, где зарыт клад. Клад - это большой сундук, у которого множество замков. Открыв их, команда получит общий приз (бутылка лимонада, дружественное послание, коробка конфет и т.д.) 

Приключения проходят по двум сценариям:

· Кругосветное путешествие; 

· Затерянный мир.
«Кругосветное путешествие»

Компания, состоящая из нескольких команд, отправляется в путешествие по морям и океанам, по странам и континентам. Игроки могут побывать в Азии и Африке, промчаться по землям Америки и Австралии, пройти по волнам четырех океанов и даже посетить далёкие берега Антарктиды. На пути к общей цели участников ждет множество интересных испытаний: на знания и   силу, ловкость и смелость, на смекалку и находчивость. Каждая команда привезёт добычу из далёкого путешествия. Объединив вместе все свои находки, команды получат долгожданный приз. 

«Затерянный мир»
Компания, состоящая из нескольких команд, отправляется на поиски «Затерянного мира». Игрокам предстоит пересечь тундру, искать выход из глухой тайги, двигаться по бескрайним степям и равнинам, переваливать через горы и пробраться через непроходимые джунгли в поисках «Затерянного мира». На пути участников будет ждать много испытаний, которые надо преодолеть и двинуться дальше. И когда все команды пройдут этот нелёгкий, но удивительно интересный путь, и соберутся вместе, то будет ждать их большая победа и достойная награда. 

Задания для командных приключений:

«Велосипед» - Надо провести велосипед по некоторому лабиринту, держа его всей командой за верёвки, привязанные к разным частям велосипеда. 

«Азбука» - Один человек находится в гигантской букве «А», а все остальные участники команды должны при помощи оттяжек провести его по сложному маршруту. 

«Паутина» - Всей командой надо пролезть через «большую паутину» не задевая её, причём в одну ячейку может пролезть только один человек. 

 «Спутник» - Надо прокатить мячик по круговому лабиринту. 

«Минёр» - Команде нужно с помощью «минёров» (деревянные площадки на верёвочках) перебраться с одной кочки на другую. 

 «Переброска» - По параллельно натянутым верёвкам, которые держат по парам участники команды нужно перебросить различные предметы. 

 «Лабиринт» - Вся команда с завязанными глазами  должна пробежать по лабиринту  из кеглей, при этом не сбив их.

«Нога в ногу» - Участникам команды последовательно друг с другом связываются ноги. Задача – перешагнуть всем вместе через препятствие и не задеть его. 

«Шарики» - Между участниками команды помещаются воздушные шарики, которые нельзя держать руками. Команде нужно пройти по определённой траектории и не уронить шарики. 

«Гусеничка» - Участники команды встают друг за другом, при этом каждый держится за человека впереди себя. Всем, кроме последнего завязываются глаза. Такой   «гусеничке» нужно пройти по некоторому лабиринту, при этом не касаться ограничительных верёвок. 

«Лебедь рак и щука» - Три верёвки связываются в виде значка «Мерседес», в центре прикрепляется мячик. За каждый конец тянет часть команды, при этом у всех участников завязаны глаза. Нужно опустить мячик в ведро, стоящее на земле. Направляющие указания даёт один из участников, у которого не завязаны глаза. 

 «Кочки» - Участникам команды последовательно друг с другом связываются ноги. Всей команде нужно пройти по кочкам и при этом не наступить на землю. 

«Колобки» - Участники команды встают в круг, при этом держатся не за руки, а за специальные верёвочки, между которыми вставлены палочки. В центре круга лежат большие мячи. Нужно, не уронив палочек, каждому добыть себе по мячу и сесть на него. 

«Тройной мост» - Команда делится на три части, каждая из которых встаёт на площадку, находящуюся в вершине равностороннего треугольника. Каждой части даётся доска, которая доходит только до центра треугольника. Нужно сложить доски таким образом, чтобы вся команда собралась в одной точке. 


В «Игре» могут участвовать от 10 до 60 человек. Продолжительность такой игры от 2-х до 3-х часов. 

Итоги игры.

Награждаются победители –  каждая команда получает Грамоту  за ловкость, смелость, смекалку и т.д.
Игра «Академия весёлых наук»
Краткое описание

Увлекательная театрализованная викторина с элементами ролевой игры, содержание которой основано на материале наук, изучаемых в рамках школьного курса. 

Цели и задачи:
     
Основная цель данного мероприятия - развитие познавательного интереса ребят. В этом направлении реализуется задача развития кругозора и фантазии. Это становится возможным на основе раскрытия творческих способностей, посредством демонстрации детьми эрудиции, интеллектуальных возможностей и актерских способностей. Обращает на себя внимание факт организации мероприятия на материале предметов, изучаемых ребятами в школе, что способствует развитию у них мотивации учебной деятельности.

Мероприятие используется с целью группового сплочения детей. 

     Материалы и оборудование:  мантии для магистров,    дипломы, подарки для победителей (ручки, блокноты, фломастеры и т.д).
Количество участников: неограниченное количество участников, кратное 6.
Инструкция:

Игра-викторина проходит в форме заседания "научного совета" Академии веселых наук и требует предварительной организации. 

Каждый отряд - "факультет академии" получает задание - подготовить краткое инсценированное сообщение, отражающее содержание науки, которую представляет отряд. Тематику сообщения ребята выбирают самостоятельно. Перед отрядом ставится задача в логике изложения содержания той или иной, выбранной ими науки, допустить определенное число неточностей таким образом, чтобы это было неявно для зрителей, увлеченных сюжетом сценки. 

Жюри - "научный совет академии" состоит из почетных магистров. Заблаговременно каждый факультет предоставляет в жюри список намеренных ошибок, обеспечивая тем самым объективность оценок. 

При  планировании игры с вожатыми сделайте акцент на уровне ошибок. Игра рассчитана на любой возраст, следовательно, сложность неточностей не должна превышать 2х2=5. 

Ход мероприятия:

На заседании научного совета, которое происходит в актовом зале или на эстраде, выходя на сцену каждый отряд (факультет академии), в порядке очередности представляет свою науку: математику, физику, химию, литературу, иностранный язык, медицину, биологию и т.п. 

Представление - это небольшая сценка на любую тему, отвечающую содержанию науки, которую представляет отряд. На первый взгляд на сцене идет логичное обоснованное и занимательное повествование о том или ином явлении, изучаемом данной наукой. Однако, в этой логике можно не заметить те факты, которые умышленно не соответствуют истине. Именно эти ошибки должны обнаружить остальные отряды, наблюдающие за ходом действия. Число ошибок определено заранее по договоренности (например, 5). 

Зачастую выступающие   так волнуются, что допускают большее количество ошибок, чем планировали. В этом случае задача отрядов-наблюдателей в первую очередь обнаружить "задуманные" неточности, и, если наблюдательность позволит участникам заметить дополнительно и "незапланированные" ошибки, - справедливое жюри оценит это по достоинству. 

По окончании выступления каждого факультета отводится специальное время, за которые они коротко формулируют содержание обнаруженных ошибок и результаты передают в жюри. Чтобы остальная детвора не скучала, ведущие заполняют паузы, играя с залом. 

Так,  например, ведущими игры-викторины могут быть Знайка и Незнайка. Вся игра принимает форму театрализованного представления, в ходе которого проходят выступления ребят. 

Итоги игры.

    Награждаются победители - интеллектуалы, набравшие наибольшее количество очков, а также отряд - факультет, миниатюра которого была лучшей.

Игра «Весёлые старты»
Краткое описание.

Программа должна начинаться с игр, способствующих организации внимания, психологическому настрою на выполнение участниками более трудных заданий. Сюда входят игры на внимание, игры с участием всех ребят. Далее содержание соревнований осложняется.  Заканчиваются «Веселые старты» комбинированной эстафетой, где ребята выполняют различные задания. Придайте некую торжественность открытию и закрытию «стартов». Как бы ни были просты отдельные игры, конкурсы, составляющие программу «стартов», есть необходимость предварительно отрепетировать ее для уточнения правил и нюансов судейства, для гарантии организованности, выигрыша во времени. Важно, что это будет и хорошей тренировкой участников. Проведение «Веселых стартов» возлагается на судейскую коллегию. Ведущий напоминает участникам правила состязаний, их оценку, поддерживает порядок и дисциплину, комментирует ход поединков, сообщает их итоги секретарю, ведущему подсчет очков. Секретарь, в свою очередь, информирует об этом участников и зрителей, записывает результаты на стенде. 5—6 судей выполняют задания ведущего, поочередно назначаются старшими судьями игр, конкурсов. За критерий оценки мест отдельных состязаний при проведении итогов «стартов» можно принять следующую шкалу: за 1-е место дается 10 очков, за 2-е—8 очков, за 3-е—6 очков и т. д. 

Характеристика.
Во-первых, это увлекательное полуспортивное, полу игровое мероприятие, где ребята могут выплеснуть двигательную и эмоциональную энергию, проявить находчивость и изобретательность.  Во-вторых, "Веселые старты" — это спортивный праздник, в котором могут участвовать все без исключения. Более того, как показал опыт, особенный эмоциональный отклик у ребят это мероприятие вызывает в случае, когда соревнование проводится между командой вожатых и командой детей. 

Цели и задачи игры.

 Кроме развития физических способностей, целью этого мероприятия является утверждение ребенком собственного статуса в ходе соревнования. Ребенок принимает себя таким, какой он есть со своими успехами и неудачами. Однако, во время мероприятия может обнаружиться позиция неприятия ребенком себя и себя в глазах группы. Эта ситуация не должна включать в себя только диагностику. Для организаторов важно обеспечить ребенку возможность и в случае победы команды, и в случае ее поражения суметь сказать: "Мы победили" или "Мы проиграли", тем самым утвердив себя на фоне группы, обретя психологическое чувство "МЫ". Среди задач "стартов" можно отметить инициирование соревновательной активности, двигательное, эмоциональное и волевое раскрепощение ребенка. Решая серьезные психологические задачи, мероприятие создает позитивный эмоциональный настрой.
Место проведения. Действие происходит на игровой  площадке. Временные рамки. 1 — 1,5 ч. 

Материалы и оборудование. аудиоаппаратура (музыкальный центр) с аудиозаписями на спортивную тематику,  секундомер, грамоты 

Спортивный инвентарь: кегли, мячи, скакалки, обручи, ведра, канат. 
Количественный состав: неограниченное количество участников, кратное 6 или 12.

Инструкция.

Участники — 2 или 3 команды, в каждой из которых от 6 до 12 человек. Обязательным условием комплектования команд является то, что команды должны быть равными по силам. Желательно, чтобы число мальчиков и девочек в командах было одинаковым. 
Заранее найдите помощников и объясните им, какой инвентарь и когда может понадобиться. Пригласите судей и договоритесь с ними о критериях оценок, а также случаях применения штрафных санкций. 

Главное без чего нельзя обойтись на "Веселых стартах" - это веселые задания - эстафеты, которые помогут участникам  и организаторам в проведении "Веселых стартов".
Ход игры.

Происходит открытие мероприятия. Звучат позывные.
Ведущий  представляет команды и даёт им приветственное слово. Далее происходит знакомство с членами жюри. Председатель говорит напутственное слово  соревнующимся. Командам представляется задание (см. ниже). 

После выполнения каждого задания подводится итог. Предоставляется слово жюри.

Перечень заданий:
1. «Гладкий бег» По сигналу, первый участник команды бежит до поворотного флажка и обратно, добежав до линии, за которой в колонну по одному выстроилась команда, хлопает по ладони руки следующего участника — передает эстафету. Победителем, естественно, является команда, последний из игроков которой первым достигнет финишной черты. 

2. «Сиамские близнецы» Как известно, сиамскими называют близнецов, сросшихся между собой. Такими близнецами в командах - участницах будет каждая пара. А срастаться им придется спинами. Для этого необходимо встать друг к другу спиной и крепко сцепиться переплетением рук на уровне локтя. Бежать в таком положении возможно только боком. А значит, первая пара готовиться на линии старта, заняв положение "боком по фронту". По команде, боком стартует и боком возвращается, передавая эстафету следующим сросшимся близнецам. Одним из условий успешного выполнения задания является плотно прижатая спина. Побеждает наиболее согласованная и быстрая команда. 

З. «Бег со скакалкой» Эта эстафета проста. Первые участники команд, преодолевая расстояние от линии старта до флажка, прыгают через скакалку и обратно. Затем, они передают скакалку следующим и так далее до победы... Более сложный вариант - бег с прыжками через обруч, используемый вместо скакалки. 

4. «Прыжки и бег с мячом» Участники встают на лини старта, образовав пары, и держатся за руки. В свободной руке у каждого из участников первой пары мяч (волейбольный, футбольный, баскетбольный, но не теннисный). Задача - допрыгать вместе до финиша, не расцепляя рук и не уронив мяча. При этом мяч нельзя прижимать к телу. Добравшись до флажка, обратный путь игроки проделывают бегом, по-прежнему держась за руки. Добежав до своей команды, ребята передают мячи следующей паре. Последняя пара участников, первыми заканчивая прыжки и бег, приносит победу своей команде. 

5. «Прыжки с мячом» Для эстафеты потребуется мяч (футбольный, волейбольный или баскетбольный). Задача участника, зажав мяч между ногами, допрыгать с ним до поворотной отметки и обратно, как можно быстрее. Удержать мяч - довольно трудная задача! 

6. «Полоса препятствий» Это задание потребует три кегли, ведро и футбольный мяч. Каждый участник должен прокатить (толкая ногами) мяч зигзагом между кеглями, выстроенными в линию перпендикулярно линии старта. Проведя мяч к ведру, участнику необходимо, не прибегая к помощи рук, забросить мяч в ведро. Попыток на это ему дается сколько угодно. После того, как мяч все же оказался в ведре, участник вынимает его руками и быстро бежит к следующему игроку. 

7. «Поезд» Капитан команды в этой эстафете будет "локомотивом", остальные участники - "вагонами". После сигнала капитан бежит вперед до флажка и обратно к линии старта. Когда он возвращается к команде (будем считать, что в этот момент "локомотив" прибывает на "станцию"), к нему прикрепляют "вагон". Второй игрок крепко берется за пояс капитана, и путь до флажка и обратно они проделывают вдвоем. На  следующей "станции" ко второму "вагону" "прицепляют" третий и т.д. Побеждает команда, действовавшая согласованней и быстрее. 

8. «Прыжки в длину» Эстафета проходит так: первый участник встает на линию старта, и прыгает с места в длину. Его задача - с момента приземления не двигаться с места, до тех пор, пока не будет проведена черта, фиксирующая "место посадки". Проводить черту необходимо по носкам обуви прыгающего. Следующий участник ставит ноги перед чертой, не "заступая". И прыгает в длину. В сумме вся команда совершает один коллективный прыжок в длину. Задача - прыгать аккуратно и не падать при посадке. В противном случае, результат прыжка - аннулируется. Самый длинный командный прыжок - победный. 

9. «Перетягивание каната» Это заключительное задание - шуточное. Будем перетягивать канат, пропустив его между ногами, и стоя спиной друг к другу. 

Итоги игры.

Награждаются победители –  каждая команда получает Грамоту  за ловкость, смелость, смекалку и т.д.
Интеллектуальная игра  «Эрудит»
Краткое описание.

Познавательная игра для младших школьников, которая  дает возможность раскрыть резерв способностей, сообразительности ребенка; пополнить знания интересными фактами.
Цели: Использование интеллектуальных игр с целью создания благоприятных условий для развития каждой личности, способной к достижению результативности в интеллектуальном труде.

Задачи:
1. Создать условия для самопознания и самореализации.

2. Стимулировать развитие интеллектуальных и познавательных возможностей детей.

3. Воспитывать уважительное отношение друг к другу в условиях работы в команде.

4. Развивать творческую активность детей.

Участники игры: 

В игре участвуют 4 команды. Участников каждой команды объединяет дата рождения. В первой команде ребята, которые родились осенью, во второй – зимой, в третьей – весной, в четвёртой – летом.

Участники команды придумывают название команды, выбирают капитана.

Оборудование:  карточки с заданиями, грамоты, призы (календарики, ручки, блокноты, карандаши).

Ход мероприятия:

                                                     Вопросы первого тура
«Арифметический понедельник»
1. Забежал щенок в курятник разогнал всех петухов. Три взлетели на насест, а один в кадушку влез. Два в раскрытое окно.Сколько было их всего?      (Шесть)
2. Назовите сказки, в названии которых есть цифры и числа?

(3 поросенка, Волк и 7 козлят, О мертвой царевне и 7 богатырях,7 Семенов - 7 Симеонов, Али - баба и 40 разбойников, Белоснежка и 7 гномов, Цветик 7 - цветик и др.)
3. Что надо сделать, чтоб четыре парня остались в одном сапоге?

(Снять с каждого по одному сапогу)
4. Сколько гласных букв в русском алфавите?

(10)
5 .Какой месяц короче других?

(Май, всего три буквы)
6. Сколько килограммов весит один пуд?

(16кг.) 
7. Портной имеет кусок сукна в 16 метров от которого он ежедневно отрезает по 2 метра. По истечении скольких дней он отрежет последний кусок?

(По истечении 7дней)
8. Врач прописал больному три укола по одному через каждые полчаса. Через сколько времени будут сделаны все уколы?

(Через час)
«Исторический вторник»
1. В какой праздник показывали кукольный спектакль в Вифлеемском ящике?

(В Рождество Христово)
2. На какой праздник обмениваются крашенными яйцами?

( На Пасху)
3. Народный праздник,  в который выпекали жаворонков?

(Гуканье весны еще его называли Сороки или Жаворонушки)
4. Крестьянскую обувь лапти плели из лыка, а из чего добывали лыко?

(Из древесины липы)
5. Кто был первым космонавтом в мире и когда отмечается день космонавтики?

(Юрий Гагарин, 12 апреля)
6. Когда у нас в стране отмечают праздник народного единства?

(4 ноября)
«Окружающая среда»
1. Почему бабочку назвали крапивницей?

(Ее гусеницы живут на крапиве)
2. Путник часто ранит ноги - вот и лекарь у дороги.

(Подорожник)
3. Что ест жаба зимой?

(Она спит)
4. Как называется растение,  на котором цветки разного цвета; розовые, голубые, синие и фиолетовые?

(Медуница)
5. Куда записывают названия исчезающих растений и животных?

  (В Красную книгу природы)
6. Почему стрижи и ласточки в хорошую погоду летают высоко, а в сырую   над самой землей?

    (У насекомых намокают крылья и они не могут взлетать высоко.)
7. Какое животное летом ест траву, а зимой кору и ветки деревьев?

    (Лось)
«Литературный четверг»
1. Название книги, в которой собраны сказы Бажова П.П.

   (Малахитовая шкатулка)
2. Как звали знаменитого мастера, выточившего чащу из малахита?

   (Данила - мастер)
3. Откуда Илья зачерпывал воду ковшом?

  (Из Синюшкина колодца)
4. Хранительница подземных кладов Уральских гор?

   (Хозяйка Медной горы)
5. Что необычного было у дочери Великого Полоза и как ее звали?

  (Ее звали Золотой волос, у нее коса из золота)
6. Сам большой да бородатый, а ора махонькая  и носишко пуговкой. Идут по улице, а кошчонка  ободранная за ними попрыгивает.» Из какого сказа эти персонажи и как их зовут?

  (Серебряное копытце. Дед Кокованя,  Даренка и Муренка)
«Культурная пятница»
1. Торжественная песня принятая как символ государства?

    (Гимн)
2. Как называется картина, на которой изображены виды природы?

   (Пейзаж)
3. Руководитель хора, оркестра?

   (Дирижер)
4. Тянется, а не резина, с клапанами, а не машина, песни поет, а не радио?

   (Баян)
5. Помещение, где собраны произведения искусства?

    (Музей)
6. Группа музыкантов, совместно исполняющих музыку на различных инструментах?

     (Оркестр)
«Домашняя суббота»
1. Под одной крышей четыре брата стоят?

    (Стол)
2. Живет в нем вся вселенная, а вещь обыкновенная?

  (Телевизор)
3. Всем кто придет и всем кто уйдет она ручку подает?

   (Дверь)
4. Золотая птичка вечером в дом влетает, весь дом освещает?

    (Электрическая лампочка) 
5. Дом из жести, а жильцы в нем вести?

   (Почтовый ящик)
6. Лето придет не глядят на нее, а зима настанет обнимают ее?

    (Печь)
7.  Место для хранения домашних заготовок в своем доме, а не в квартире?

   (Погребок)
«Веселое воскресенье» (хитрые вопросы)
1.  Кто со всеми говорит, а его не видно?

     (Эхо)
2. Когда черной кошке легче всего пробраться в дом?

    (Когда дверь открыта)
3.  Какого камня в воде нет?

     (Сухого)
4. Где вода столбом стоит?

   (В колодце)
5. Без чего дом не построишь?

   (Без углов)
6. Что с земли не поднимешь?

   (Тень)
7. Какой колокольчик не звенит?

    (Цветок)
8. Сколько горошин могут войти в пустой стакан?

    (Ни одной у них ног нет)
9.  Летела стая совсем не большая. Сколько в ней птиц и какие?

    (Было 7 сов)
По окончании 1 тура жюри подводит итоги.
В перерыве между турами выступление воспитанников вокальных или хореографических коллективов.
Второй тур проходит в письменной форме

Задания второго тура
Первое задание «Ошибка»
Прочитать название сказок, зачеркнуть неправильное слово, а над ним написать правильное.

1. Царевна - индюшка

2. По собачьему велению

3. Сивка - будка

4. Иван - царевич и зеленый волк

5. У страха уши велики

Второе задание «Это что за зверь такой?»
Перед вами имена сказочных героев. Напишите, кто какой зверь, например: Чичи - это обезьянка.

1. Ряба - это .....................

2 . Серая Шейка - это .....................

3. Карудо - это..............................

4. Тортила - это............................

5. Шер - хан - это ..........................

Третье задание «Деревья»
Прочитайте отрывки из стихов, а вместо точек напишите названия деревьев.

1.У лукоморья .... Зеленый,

Златая цепь на том.

1. Белая........................

Под моим окном

3. Заколдован невидимкой,

Дремлет лес под сказку сна,

Словно белою косынкой

Подвязалася.................

4............душистая

С весною расцвела

И ветки золотистые,

Что кудри, завила.

5.Пусть сосны и ......

Всю зиму торчат,

В снега и метели

Закутавшись, спят.

Четвертое задание «По страницам былин»
Подчеркните правильный ответ.

1. Какой знаменитый богатырь тридцать лет на печи лежал?

- Добрыня Никитич.

- Алеша Попович.

- Илья Муромец

2.С кем сражался Алеша Попович?

- с Тугарином Змеевичем.

- со Змеем Горынычем.

- с Соловьем разбойником.

3. Какое чудище одолел Илья у реки Смородины?

-Идолище Поганое

- Чудо-юдо

- Соловья - разбойника

4.  Как звали знаменитого гусляра?

-Садко

-Всеслав

- Святогор

Пятое задание «Поговорки-поговорочки»
Здесь приведены начала поговорок

Продолжите их, подчеркнув правильный ответ.

1. Без труда...........

- упал в яму

- не выловишь и рыбку из пруда

- мышке слезки

2. Ученье - свет........

- и рыбки не съешь

- и суда нет

- неученье тьма

3. Какой палец не укуси...........

-он все к лесу глядит

- и тот к матери лезет

- все больно

4. Все за одного..................

- а один отрежь

-один за всех

- а надену - не спущу

5. Любишь кататься.................

- люби и саночки возить

- бери хлеба на неделю

- за хвост не держись

Итоги викторины.

Подведение итогов проводится путём подсчёта баллов за каждый конкурс. Дети награждаются грамотами и призами.
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Приложение 1

Загадки

(игра «Командные приключения»)
1. Вода в южноафриканской реке Оранжевая оранжевого цвета, так ли это?

(Нет.)

2. В какое море впадает Жёлтая река? 

(В Жёлтое море.)

3. Самый большой медведь?

(Белый медведь.)

4. Самый южный материк?

(Антарктида.)

5. Самые большие волны?

                                                                                                           (Цунами.)

6. Самый большой кусок льда?

                                                                                                           (Айсберг)

7. Самый уральский камень?

(Малахит)

8.  Самая известная башня в мире?

(Эйфелева башня в Париже, столице Франции)

9. Самая знаменитая в мире стена?

(Великая Китайская стена)

10. Самая «американская» статуя?

(Статуя Свободы)

11. Самый уральский камень?

(Малахит)

12.  Самая красивая птица в мире?

(Павлин)

Приложение 2

Ребусы

(игра «Командные приключения»)
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Ответы: (1- сапоги; 2 -ученик; 3- пальто; 4 – русский; 5 – рабочий; 6 – корова)

Приложение 3

Методические рекомендации по организации игр 

Как же играть? Как преподносить детям игру, чтобы она не вызывала отторжение, а наоборот, привлекала? У каждого свой подход к организации игры, свое видение, свое отношение. Кричалки и игры с залом не требуют от играющих   длительной и большой подготовки. Эти игры играются здесь и сейчас. Даже если необходимо разучивать слова, то все это делается по ходу, уже само разучивание слов и есть игра. Тут важно ваше отношение к игре. Вы решили поиграть? Что вы хотите от игры? Для чего она вам? Для чего она детям? Какие результаты будут достигнуты? Задумайтесь над этими вопросами, перед тем как выйдите к детям играть. 

Следующий вопрос: Как объяснять правила игры? Ведь если вы неверно разъясните детям правила, то и играть они будут неправильно. Тут важно еще и слова умело подобрать, что бы они были доступны и понятны.

Как видно из всего этого, если для  играющих большой подготовки не надо, то вот ведущему необходимо готовиться, и готовиться тщательно. Вы одновременно и актер, и дирижер, и конферансье, и статист, вы - ведущий игры. Помните об этом, выходя играть. Будьте веселым, жизнерадостным и добрым. Играйте сами, и тогда дети тоже будут играть вместе с вами. Ну а ниже приведенные советы, надеюсь, помогут вам играть правильно и непринужденно.

· Будьте внимательны к своему внешнему виду, вы демонстрируете пример для подражания.

· Выходя играть, всегда имейте больший запас игр, чем нужно.

· Будьте внимательны к тем словам, которые вы используете при общении с детьми. Молодежный  слэнг – вещь хорошая, но уверены ли вы, что правильно трактуете  то или иное слово.

· Обращаясь к детям, улыбайтесь. Улыбка всегда располагает к человеку.

· Шутите в меру. Помните о том, что шутка иногда может и обидеть человека.

· Всегда начинайте с приветствия. А если вы играете в первый раз, то неплохо и познакомиться, хотя бы просто представиться.

· Объясняя правила игры, пользуйтесь понятными словами, и удостоверьтесь, что ребята правильно вас поняли. Не бойтесь повториться, но и не переусердствуйте.

· Используя при объяснении правил жестикуляцию, не машите слишком сильно руками. Это не смотрится со стороны.

· Частенько приходится работать с микрофоном. Заранее попробуйте, как звучит ваш голос, как лучше держать микрофон, чтобы слова получались четкими, без всяких лишних звуков.

· Работая с микрофоном, помните, что он для того и служит, чтобы вы не кричали.

· Если в подобранных вами играх детям предстоит выходить на сцену, то продумайте, как это сделать лучше. Можно договориться с радистом о фонограмме, а можно договориться с детьми об аплодисментах. Тут все зависит от условий, в которых вы будете работать.

· Если работа происходит без микрофона, то сразу оговаривайте с детьми правила. Лучше всего тут подходит правило поднятой руки:

- Поднятая вверх правая рука, обозначает, что вам есть что сказать, а всем остальным нужно послушать. 

- Поднятая вверх левая рука, обозначает, что вы даете ребятам несколько минут на шум. Разучивание этого простого правила можно превратить в игру, главное, что бы ребята поняли вас и слушали.

· Выстраивайте игры в логической последовательности, от простого к сложному.

· Не забывайте говорить спасибо, да и просто хвалить играющих. А еще лучше, если ребята сделают это сами:

Ведущий: А теперь положите правую руку себе на голову. Погладьте, и скажите: "Ах! Какой я молодец!"

Или: А теперь положите правую руку соседу на голову. Погладьте, и скажите: "Ах! Какой ты молодец!"

· Заканчивая играть, особенно если после вас будет происходить следующее действие, или играть продолжит кто-то другой, не забудьте попрощаться и передать слово, представив следующего за вами человека, или людей.

PAGE  
31

