

Окружной конкурс программно-методических материалов в сфере организации отдыха, занятости и оздоровления детей и подростков в летнюю кампанию 2013 года



Игры по станциям. Подвижные игры.                                   


В номинации  Сборники сценариев игр, мероприятий                                 для организации летней кампании




Парамонова Т. И.
учитель начальных классов 
ГБОУ ООШ пос. Ильичевский 








2013 год

Содержание
I. Игры по станциям                                 3 - 4
· Игра «Создай себя сам»                               5- 7
· Игра «День творчества»                               7 -11
· «Богатырские игры»                                    12- 14
· Игры по корпусу (школе)                            14-15
· Игра «Спасение от пиратов»                       15-16
· Игра «Гимнастика ума»                               16-17
· Произвольная станционка                            17-19
II. Подвижные игры                                    19-27
III. Используемая литература                          27














Игры по станциямМатериал из Летний лагеря
Перейти к: навигация, поиск

     Игры по станциям (станционки) организуются следующим образом. Ставят несколько пунктов (станций) по лагерю. На каждом этапе есть человек, который будет давать задания и отмечать результаты в путевом листе. Формируются несколько команд. У каждой команды - свой маршрут, своя последовательность следования (это для того, чтобы очередь не скапливалась) например на 1 станции- циркачи- надо пройти  по бревну. Условие - пройти должны все члены команды. На 2 станции- Угадайка,- все вместе должны разгадать десяток загадок. На 3 станции - Рисовалка - Какой-то коллективный рисунок. И так далее... У каждой команды в путевом листе отмечаются результаты. Подведение итогов - по окончании. Обычно на последнем этапе все команды собираются в одной точке, в одном месте.
Подготовка: 
1. Для этого мероприятия необходимо придумать конкурсы-этапы, которые можно провести на улице, привлекая по возможности, как можно больше народу (отряды).
2. Количество конкурсов должно быть равно количеству отрядов плюс один (не менее). Все этапы раскиданы по территории лагеря, а некоторые и за ней (в пределах досягаемости). На каждом этапе стоит один вожатый (воспитатель), чётко знающий правила данного конкурса.
3. Для всех отрядов готовится маршрутный лист (красиво оформленный).
4. На нём указаны этапы пути, старт и последовательность прохождения. Для каждого отряда старт сдвигается на один этап, чтобы, по возможности, избежать скопления нескольких отрядов в одном месте. 
Проведение игры:
1. Все отряды собираются к назначенному времени. Детям рассказывается предыстория. 
2. После передачи карт командирам отрядов и после объявления старта все пускаются в путь. Дети бегают не поодиночке, а всем отрядом плюс один вожатый (воспитатель)  (это обязательно, т.к. некоторые пункты находятся за территорией лагеря). На каждом этапе ребят ждёт ведущий-вожатый (воспитатель), который проводит конкурс, следит за правильностью выполнения задания и оценивает результат. Оценка (по 5-балльной шкале) ставится прямо в маршрутный лист. Или за каждый выигранный конкурс можно выдавать что-то вещественное, например, составную часть зелья или карты, или ключик. 
3. Смысл соревнований прост,  какой отряд быстрее пройдёт маршрут и наберёт большее количество баллов, тот и победил. 
4. Для "подогревания атмосферы" во время игры хорошо бы комментировать происходящее по громкой связи. 
5. После игры подводятся итоги, и на ближайшем общелагерном мероприятии (по возможности в тот же день) объявляется и награждается отряд-победитель.
6. Это мероприятие проводится по элементарной и универсальной схеме: кто быстрее и лучше пройдёт все конкурсы-этапы. В зависимости от места, времени года, погоды, каких-либо праздников эту игру можно проводить в совершенно разных вариантах, меняя название и предысторию. Например: Поиски Деда Мороза (Елки, подарков, снеговиков и пр.) (зимой), путешествие по сказкам Пушкина, и пр. Игра может использоваться как составная часть тематического дня (День Нептуна, индейцев, сказок, того же Пушкина и т.д.). А уж придумать конкурсы - тут открывается полный простор для фантазии. Главное, чтобы задания были выполнимы для детей



Игра «Создай себя сам»Материал из Летний лагеря
Перейти к: навигация, поиск

Спортивно – творческий праздник "Создай себя сам".
Форма проведения: игра по станциям. Участники: команды по 10 человек, болельщики.
Ход дела:
1. Представление команд, жюри.
2. Объяснение правил игры.
3. Старт. (Станции по 10 минут, переход – 2 минуты). В конце каждой станции команда выбирает лидера, имя которого ведущий станции заносит в протокол. 
4. После прохождения станций протоколы сдаются судьям, результаты подсчитываются, выбираются лидеры в командах.
5. В это время команды представляют домашнее задание на тему "Ценности, ради которых мы живем". Театральные постановки, которые также оцениваются жюри.
6. Награждение по номинациям:
· команда, набравшая наибольшее количество очков;
· наиболее ярко проявившие себя ребята – лидеры;
· наиболее яркое домашнее задание;
· приз зрительских симпатий.
  Действия команды оценивается по 5-бальной системе, исходя из "0" – никакой сплоченности, все сами по себе, никакого взаимодействия. "2" – команда взаимодействует слабо, нет лидера, "5" – команда взаимодействует на высшем уровне, полная взаимопомощь, взаимоподдержк а (заносится в протокол).
Станции.
·     "Палатка". Ведущий показывает команде способ разбора и сбора палатки, затем команда разбирает и ставит ее. Далее команда должна целиком залезть в нее и застегнуться изнутри. Учитывается время выполнения. Выбор лидера.
Реквизит – палатка, секундомер.
"Руки - ноги". В помещении (лучше угол) на пол и стены приклеиваются вырезанные из бумаги отпечатки 20 ладоней и 20 ступней. Каждый участник из команды должен стоять на двух "ногах" и касаться двух "рук". Далее команде предлагается достать пятью руками до потолка. Выбор лидера.
Реквизит – вырезанные ладони и ступни.
"Дартс". Участники команды по очереди кидают дротики в цель. У каждого – три попытки. Суммируются наибольшие результаты каждого из участников. Выбор лидера.
Реквизит – дартс, блокнот.
"Бревно". По перевернутой скамейке команда должна перейти с одного конца на другой, как при игре в чехарду: через друг друга. Выбор лидера.
Реквизит – скамейка.
"Узелки". Ведущий показывает команде различные морские узлы. Каждый участник должен сделать все узлы. Выбор лидера.
Реквизит – веревки, (ведущий этой станции должен уметь вязать узлы).
"Часы". В помещении по кругу расположены 12 стульев (как часы). Команда (10 человек) рассаживается в круг, участникам надеваются повязки на глаза. Ведущий называет время (два числа), задача команды – сесть так, чтобы пустые стулья показывали заданное время. Нельзя произносить числа, имена; переходить через круг (можно пересаживаться на соседние стулья по часовой стрелке).
Реквизит – стулья, цифры.
«Планеты». Команде выдается пазл планеты, на котором она рисует город своей мечты. Выбор лидера. В конце пазлы склеиваются, и получается планета.
Реквизит – подписные листы, пазлы планеты, фломастеры, скотч.

Общий реквизит – протоколы, музыка, стулья, помещения.

Игра «День творчества»Перейти к: навигация, поиск

    На организационной линейке каждый отряд получает свой маршрутный лист, где обозначены этапы и куда заносятся баллы. По сигналу все отряды расходятся на этапы, на каждом из которых их ждет задание (выполнение заданий оценивается по пятибалльной системе).
Этап 1. «Золотая кисть».
  Ребята должны нарисовать общий рисунок на заданную тему. Принять участие в рисовании должен каждый, т.е. один ребенок выполняет одну деталь рисунка.
Реквизит – карандаши, лист бумаги.
Этап 2. «Музыкальная шкатулка».
   На этом этапе можно провести «Кольцовку песни». Отряд делится на две команды, и между ними проходит конкурс песен. Одна команда начинает петь (можно один куплет), дает отсчет другой команде: 1, 2, 3, другая команда начинает петь (можно другую песню) и т.д. Можно предложить темы песен о лете, цветах, животных, дружбе и т.д. А можно предложить песню, которую они должны спеть как ансамбль русской народной песни, в стиле рэп, как дети из детского сада, как цыганский хор и т.д.
Реквизит – листочки со словами песен.
Этап 3. «Имиджмейкер».
  Детям предлагается создать чей-либо образ, например индейца, инопланетянина, известного актера и т.д. Для этого на данном этапе должны быть приготовлены необходимые реквизиты.
Реквизиты -  грим, одежда и т.п.
Этап 4. «Я – актер».
  Участникам на этом этапе предлагается сыграть в театре-экспромте. Заранее подбирается текст, раздаются роли – это имена существительные из текста.     Ведущий читает текст знакомой детям песни под музыку, а актеры выполняют действия.
Реквизиты – листочки с текстом, музыкальный центр.
Этап 5. «Игротека».
  Повторяй-ка. Дети становятся в одну линию. По жребию или считалке выбирают 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 движения первого участника и добавляет свое.
     Третий игрок добавляет два предыдущих и добавляет свое, и так по очереди делают остальные участники.
Вороны и воробьи
  Отряд делится на две команды: одна – «Воробьи», другая – «Вороны». Например, по команде «Воробьи!» дети будут ложиться, а при команде «Вороны!» - залезать на скамейку. Теперь можно начинать игру. Ведущий медленно, по слогам, дает команды. Дети должны быстро выполнить движение, если оно было задано для их команды. Кто выполнил последнюю команду последним, или путает – лишается очка.
Игра со шляпой
  Дети сидят по кругу. Ведущий включает музыку, и дети начинают передавать друг другу дамскую шляпку. Как только ведущий останавливает музыку, тот из детей, у кого осталась эта шляпа, надевает ее на себя и проходит по кругу, изображая благородную даму. Может быть несколько вариантов: ковбойская шляпа – изображать ковбоя; военная фуражка – изображать солдата и т.д. Можно усложнить игру – передавать несколько шляп. С остановкой музыки все дети, у которых оказались шляпы, показывают свой моноспектакль.
Тролль и молодцы
  Выбирается тролль, ему отводится какое-либо место – «дом» - это может быть стул, очертанный мелом круг. Подальше от тролля находится «дом» молодцов.
  Здесь молодцы тихо договариваются, на какую работу они будут наниматься (например, договорились быть пильщиками). Происходит диалог между молодцами и троллем. Работу они будут показывать только движениями. Делать это они должны одновременно. 
     Если тролль догадывается, что ребята показывают, то говорит «Пильщики мне не нужны!» и с этими словами бежит ловить молодцов. Пойманный становится троллем и занимает его «дом». А тролль становится молодцем.
А если не отгадает с трех попыток, то молодцы ему «делают нос» и говорят «не догадался – без работников остался» - и дают троллю новое задание.
Краски
    Выбираются водящий – «монах» и «ведущий – «продавец». Все остальные загадывают в тайне от монаха цвета красок. Цвета не должны повторяться.
     Игра начинается с того, что водящий приходит в «магазин» и говорит «Я, монах, в синих штанах, пришел к вам за краской». Продавец, «За какой?». Монах называет любой цвет, например «За голубой». Если такой краски нет, то продавец говорит: «Иди по голубой дорожке, найдешь голубые сапожки, поноси, да назад принеси!». Монах начинает игру сначала.
  Если такая краска есть, то играющие, загадавшие этот цвет, пытаются убежать от «монаха», а тот их догоняет. Если догнал, то «краской становится водящий, а если нет, то краски загадываются вновь, и игра повторяется.
Море – суша
    Для этой игры понадобятся обручи. Обручи кладут на пол. Договариваются, что внутри обруча водная стихия – море, река, океан и т.п. Снаружи обруча – суша, берег, луг, пляж и т.п. По команде «Море!» дети должны запрыгнуть в обручи. По команде «Суша!» дети должны находиться вне обруча.
Реквизиты – обручи.
Невидимка
   Игроки становятся в круг и передают за спиной друг у друга шапку-невидимку (любой головной убор). Вдруг кто-то решает, что его соседу пора стать невидимкой, и неожиданно надевает ему на голову головной убор со словами: «Берегись невидимки!» Стоящие в кругу разбегаются кто куда, а невидимка спешит к мячу, который лежит в центре круга. Схватив его, он кричит: «Стой, ни с места!». Все останавливаются. Теперь невидимка может запятнать кого-нибудь мячом со своего места. Если это удается, то он бросает шапку и убегает подальше от нее. Остальные в это время стоят.    Теперь в игре новая невидимка. Он подбирает мяч и, надев шапку, старается осалить мячом кого-нибудь еще. И так далее. Как только кто-нибудь промахнется, все снова встают в круг, в центр кладут мяч и шапка-невидимка снова идет по кругу.
Реквизиты –мяч, шапка или шляпа.
Флюгер и ветер
  Сначала нужно объяснить детям, что такое флюгер, и показать стороны света. Ребенок изображает флюгер – стоит замерев. 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, а при слове «штиль» - замирают. Кто ошибется – становится «Флюгером».
Группировки
  Игроки свободно прогуливаются по помещению. Внезапно ведущий дает сигнал и сообщает условие. Участники должны как можно быстрее сформировать группы в соответствии с этим условием. Условия могут быть простыми (собраться по двое, по трое, по четыре и т.д.; собраться в группы с четным (нечетным) числом человек. Также условия могут быть и сложные (собраться парами – мальчики и девочки; собраться в тройки, где все одного пола (одного роста, одного цвета волос и т.д.)
Первооткрыватель
  Сначала участникам конкурса предлагается «открыть» новую планету – надуть как можно быстрее воздушные шары, а затем «населить» эту планету жителями – быстро нарисовать человечков фломастерами. У кого «жителей» на планете больше – тот победитель.
Этап 6. Танцевальный.
  На этом конкурсе отряд показывает свои танцевальные способности. Музыка несколько раз меняется. Конечно, не все дети знают, как исполняется тот или иной танец, важно, чтобы они чувствовали музыку.
Реквизиты - музыкальный центр.
    После прохождения последнего этапа все отряды собираются в актовом зале для подведения итогов, награждаются все отряды. Вожатые (воспитатели) предлагают ребятам поделиться впечатлениями, вспомнить самые интересные моменты, показанные на творческих этапах.
Богатырские игры
   Регламент каждой станции 5 минут, каждый ведущий наблюдает за временем! Переход со станции на станцию обязательно интересным необычным способом,Материал из Летний лагеря
Перейти к: навигация, поиск
 например, взявшись за руки, закинув руки за голову, на одной ноге, танцуя левым глазом и т.д. Переход со станции на станцию 2-3 минуты! Передвигаются  по станциям в соответствии с порядком станций на их маршрутном листе. На старте игры командам раздадут маршрутные листы и варяжский алфавит, нужно расшифровать станции, дается 5-7 минут.     Затем все команды возвращаются на старт, и только после этого запускается игра!
   Так как игра  тематическая – всем быть в некоем подобии варяжских костюмов: тельняшки, меха, секиры и т.п..
Море - На этой станции группа должна петь песни о море.  
Реквизит – костюмы моряков.
Войны - На этой станции: рассказать группе, что их корабль терпит кораблекрушение, им нужно успеть доплыть до суши. 
Реквизит -ковер. Вначале группа полностью становится на весь ковер, потом он складывается пополам, потом еще вдвое. Если они заступают, то начинают сначала. (вам нужен ковер, который вы будете складывать)
Викинги - На этой станции ведущий загадывает одно короткое слово (например кот), группа строится в колонну друг за другом и последний человек пишет на спине первую букву слова. И дальше все передается до первого человека, в конце называется слово. 
Слова – тематические и короткие, придумать  тематические короткие слова.
Реквизиты – ручки, листочки.
Торговля – или 33. На этой станции группа выстраивается по кругу. И начинает отсчет от 1 до 33. Если число кратно 3 или содержит цифру три в своем названии, то это число не произносится, а заменяется хлопком. В случае ошибки, повтора или т.д. счет начинается сначала.  
Варяги - На этой станции группа строится, взявшись за руки в линию на бордюре. Крайний участник должен переправиться на другой конец цепи с помощью остальных участников моста любым способом не заступая и не сходя с линии бордюра. 
Корабль - На этой станции каждый член группы получает свою букву русского алфавита, которую он должен запомнить. Затем, ведущий показывает название корабля, а команда (группа) должна «напечатать» название не произнеся ни единого слова и не договариваясь заранее. 
Реквизиты -  заранее приготовить названия кораблей, наиболее интересные и длинные, с максимальным использование букв, плюс записать эти названия на бумаге на варяжском алфавите, так, чтобы эти названия были видны издалека! Ручки и листочки.
Золото - На этой станции участники закрывают глаза. Задача группы -называть по порядку числа по кол-ву детей. Условия игры - каждое следующее число не может называть рядом сидящий участник, нельзя называть два числа подряд одному и тому же участнику, нельзя одновременно называть число двум и более участникам. После каждой ошибки, ведущий возобновляет счет. 
Охота - чудище. Ведущий ставит команде (группе) условия. Например, создать (показать) чудище с 2 головами, 8 ногами и 4 руками. Соответственно, вся группа с учетом каждого участника собирает это чудище. 
Маневр – лабиринт. На этой станции ведущий рисует поле с квадратами. Размером, например, 7 на 5 квадратов. Вход в лабиринт осуществляется с одной стороны из одного квадрата, ведущий показывает этот квадрат группе. Группа выбирает одного человека от команды, он встает на вход лабиринта, ведущий завязывает ему глаза. Один человек от команды подсказывает куда наступить, вся команда молчит. Тропу знает только ведущий. Если направляющий и заблудившийся ошибаются, они меняются на других членов команды, поэтому команда должна запоминать правильные и неправильные ходы своих предыдущих игроков. 
Реквизиты - мел, чтобы нарисовать квадрат, либо скотч, так как мероприятие может проводиться в корпусе, и квадрат придется клеить, скотч цветной! + заранее продумайте маршрут наиболее извилисто и интересно, он может быть одинаков для всех команд.
Сказ - по предложению, друг за другом, недоговариваясь, группа рассказывает сказание о варягах. Если сбиваются или говорят одновременно несколько человек, начинают сначала! 
На маршрутные листы ставятся оценки и свою подпись. Система оценок:
Любое слово из 5 букв и более – оценка 5
Любое слово из 4 букв – оценка 4
Любое слово из 3 букв – оценка 3
Любое слово из 2 букв – оценка 2
Из 1 – единица.
В конце игры все команды сдают маршрутные листы на последней станции!
Игры по корпусу (школе).
  Когда на улице грязно, мокро устраиваются игры в корпусе. При этом следует учитывать, какие помещения можно использовать, какие нельзя. 
Замок кощея
Команды по очереди проходят путь с препятствиями (через весь корпус (школу)) к замку кощея.
Препятствия:
1. “Тёмный лес”. С завязанными глазами пролезть (перелезть) под (над) препятствиями (столики, тумбочки и т.д.), держась за верёвку. Далее, также держась за верёвку, и с завязанными глазами подняться по лестнице на 2-ой этаж до следующего препятствия.
2. “Нападение нечистой силы”. Нечистая сила раскидывает всех (глаза всё ещё завязаны) по разным местам своих владений (углам холла) и одному человеку надевает паралоновый нос. Все остальные должны молча на ощупь найти человека с этим носом. После воссоединения группы, злые чары рассеиваются (снимаются повязки с глаз), и путь продолжается.
3. “Путь через болото”. Путь из картонных листов, газет  и т.д.. Каждый кусочек пути должен проходиться всей командой вместе, помогая друг другу, и не растягиваясь по всему пути. Наступать на пол нельзя, иначе затянет в болото.
4. “Замок кощея”. На другом конце болота находится замок кощея. Кощей встречает команду и забирает в замок, где каждый должен пройти комнату страха. Для выхода из замка необходимо отгадать загадки.
Игра «Спасение от пиратов»
   Все неожиданно оказываются в трюме пиратского корабля. Все пленники с разных кораблей, но никто не помнит кто с какого, но у каждого сохранился кусочек картинки его корабля. Пленники собирают свои корабли. Таким образом получаются команды. У каждой команды свой корабль, на обороте которого план побега от пиратов (расположение этапов и маршрут их прохождения).
Этапы:
1. Открыть дверь. Достать нужный ключ из нескольких висящих ключей с помощью длинной палки с гвоздём на конце.
2. Пройти тёмный коридор. Пройти определённый путь с завязанными глазами, держась за верёвку.
3. Пройти другой тёмный коридор. Пронести горящую свечу от одного места до другого. Ветер-пират пытается её задуть.
4. С завязанными глазами на вкус распознать напитки в разных стаканах.
5. Побег с корабля. Связать верёвку определённой длины из своей одежды.
6. Удочкой поймать плавающую бутылку.
7. Очистить себе проход. Из тазика маленькими кружечками вылить всю воду.
8. Ровно опустить шлюпку. Шлюпка – доска, к которой с двух сторон привязаны по одной верёвке. Шлюпка опускается одновременно разными людьми с двух сторон за верёвки. На доску ставится что-то, что не должно упасть при её опускании.
9. Битва с пиратом. Армрестлинг с пиратом.
      На каждом этапе, при его успешном прохождении, команде выдаётся одна буква. Из собранных букв необходимо составить слово-ключ к кладу.
     Основной задачей команд является, сбежать с пиратского корабля (пройти все этапы). Клад является бонусом и достаётся команде, которая первой его найдёт.
Игра «Гимнастика ума»Материал из Летний лагеря
Перейти к: навигация, поиск

Форма: спортивно-интеллектуальная эстафета. Возраст участников: 11-15 лет.
Педагогические задачи: развитие двигательной и познавательной активности подростков.
Краткое описание: 
1. Отряд делится на группы по 6 человек.
2. Группы в свободном порядке в течение часа перемещаются по территории лагеря, выполняют спортивные, интеллектуальные задания, зарабатывают баллы. Отряд, заработавший наибольшее количество баллов, признается самым «быстромыслящим».
Примеры станции.
· «Своя игра» - серия вопросов по определенной тематике.
· «Эрудит-лото» - задаются вопросы, на которые нужно ответит как можно быстрее.
· «Геошароиды» – называется слово, к нему необходимо подобрать географический эпитет (Волк - тамбовский)
·  «Общее слово» - называются три слова, нужно назвать четвертое слово, которое их объединяет (роза, церемония, ложка - чайная).
· «Забей» - нужно как можно больше забить голов в баскетбольную корзину (дается 10 попыток).
· «Ножки-ножки» - как можно дольше продержаться на одной ноге при выполнении упражнения «пистолетик».
· «Ручки-ручки» - как можно дольше держать в воздухе волейбольный мяч.
· «Подручный мир» - с помощью подручных средств сбивать приготовленные мишени (кегли).

Произвольная станционкаМатериал из Летний лагеря
Перейти к: навигация, поиск

Возможные задания для игр по станциям: 
· Носить воду ложкой из одной емкости в другую – кто больше за определённое время. 
· Переправа – один или двое как можно быстрее переправляют остальных из пункта А в пункт В. 
· Рисунок по очереди – поле разделено на сектора, и команда по одному рисует что-то, каждый рисует только в одном секторе, задача – получить целую картинку. 
· ОЗУ – оперативно-запоминающее устройство – несколько слов перечисляются одному игроку (в течение двух минут), после он должен их перечислить, каждое угаданное слово – + 1 балл, каждое придуманное – - 1 балл. 
· 10 шишек – собираем шишки, а потом закидываем ровно 10 из них в далеко стоящее ведро. Задание на скорость. 
· Хороводная – водить хороводы в разных стилях: папуасы, эскимосы и т. п. 
· Эмоциональная – изображать различные эмоции: храбрую утку, весёлого индюка… 
· Танцевальная – танцевать под нарезку музыки разных стилей. 
· Оригами – сделать что-то из бумаги, потом стоящий на станции должен угадать что. 
· Тонкой лести – говорить комплименты стоящему на станции. 
· Поэтическая – написать стихи по заданным рифмам – буриме. 
· Загадочная – отгадывать загадки, которые загадывает ведущий станции. 
· Зеркальная – повторять движения ведущего. 
· Болото – пройти цепочкой, держась за руки, по камушкам, досочкам и т. п. через болото. 
· Танцы шаманов – танцуется танец по какому-нибудь поводу: умер член племени, свадьба… 
· Племя забило бегемота – надо перетащить или перенести ведущего из одного места в другое. 
· Опознавание трупов – запихав руку в мешок, взять предмет и сказать, что это, только потом достать. 
· Запихаловка – поместиться в как можно большем количестве в заданном пространстве: телефонной будке, на лавочке… 
· Калькулятор – быстро и правильно считать в уме примеры, которые задает ведущий.


Подвижные игры для детей
Вышибалы
Инвентарь: Волейбольный мяч.
Описание игры: Игровое поле длиной 8-10 метров очерчено с двух сторон линиями, за которыми стоят вышибалы (водящие), их задача — выбить мячом игроков с поля, мяч подается поочередно от одного вышибалы к другому.
Картошка
Инвентарь: Волейбольный мяч.
Описание игры: Игроки, став в круг, перекидывают мяч друг другу (ловят или отбивают, как в игре «волейбол»), тот, кто пропускает или роняет мяч, становится «картошкой» — садится на корточки в круг и по нему могут производиться удары мячом. Если мяч после удара по «картошке» падает на землю, то он не считается пропущенным и игра возобновляется, если «картошке» удается поймать мяч (наподобие «свечи»), то «картошкой» становится потерявший мяч, а остальные игроки выходят из круга.
Летел гусь
Описание игры: Участники становятся в круг, вытягивают руки, при этом ладони необходимо держать вертикально, положив свою правую ладонь на левую ладонь соседа справа. Все игроки поочередно произносят по одному слову из считалки, под каждое слово делают ход — хлопок по левой руке соседа слева. «Летел-гусь-кричал-женюсь». — «На ком?» — «На тебе». — «Сколько раз?» — число; или: «Летела-ворона-в голубых-панталонах-читала-газету-под номером» — число; или: «Летели-дракончики-ели-пончики-сколько-пончиков-съели- дракончики?» — число. Игрок называет вслух любое число и делает хлопок. Хлопки вслух поочередно считаются. Задача игрока, на которого «выпадает» названное число, быстро убрать руку из-под хлопка. Кто не успел — выбывает.
Я знаю пять имён
Инвентарь: Мяч.
Описание игры: По земле чеканят мячом (ладонью), при каждом ударе произнося очередное слово: «Я знаю пять имен девочек (мальчиков, названий цветов, птиц и так до бесконечности): Маша — раз, Таня — два, Катя — три, Соня — четыре, Ира — пять, Я знаю пять ...»Если игрок ошибается или делает долгую паузу, мяч переходит к другому игроку, когда мяч сделает круг и возвращается к игроку, игра для данного игрока возобновляется с того места, где она прервалась (как это делается в «классиках»), при этом заранее лучше договориться, в каком порядке будут называться предметы.
Шаги
Описание игры: Чертится круг диаметром 1,5-2 м, в который помещаются все участники. Водящий подбрасывает мяч как можно выше, и все разбегаются как можно дальше от круга. Поймав мяч, водящий кричит «стоп», выбирает «жертву» и назначает количество шагов до нее (шаги могут быть самые разнообразные и в разном количестве, например, два «гиганта» и «пять «лилипутов»).
Если водящему после выполнения назначенных шагов удается дотронуться до водящего, то «жертва» становится водящим. Названия некоторых шагов: «гиганты» — большие шаги в прыжке, «лилипуты» — шаг на полступни, «ниточка» — от мыска к мыску, «утята» — вприсядку, «зонтики» — прыжок с переворотом, «зайчик» — прыжок — ноги вместе. Остальные можно придумать самим.
Море волнуется раз...
Описание игры: Водящий стоит спиной к игрокам, которые изображают различные фигуры в движении, и произносит слова: «Море волнуется — раз, море волнуется — два, море волнуется — три, морская фигура, на месте замри». Затем оборачивается. Тот, кто не успел замереть или пошевелился первым, становится водящим.
Фанты
Описание игры: У игроков собирается по одному любому предмету, которые складываются в мешок. После чего одному играющему завязываются глаза; ведущий вытаскивает вещи по очереди, а игрок с завязанными глазами придумывает задание для вытащенной вещи, хозяин которой должен его выполнить.
Задания могут быть самыми различными: спеть песню, станцевать и пр. Только фантазия может ограничить вас в выборе.
Кис-брысь
Описание игры: Водящий стоит спиной к игрокам. Ведущий показывает рукой на любого игрока противоположного пола (по отношению к водящему) и произносит «кис». Если водящий отвечает «брысь», то ведущий показывает на другого игрока, задавая тот же вопрос.
Если ответ «мяу», то ведущий спрашивает, что должен сделать этот игрок в паре с водящим (или предлагает водящему вытянуть задание из шапки). Пара выполняет задание. Например: танцует, поет, изображает известный памятник, рисует связанной парой ног и др. Далее водящий присоединяется к игрокам, а вызванный игрок становится водящим.
Удочка
Описание игры: Удочка — это скакалка. Один ее конец в руке «рыбака» — водящего. Все играющие встают вокруг «рыбака» не дальше, чем на длину скакалки. «Рыбак» начинает раскручивать «удочку», пытаясь задеть ею ноги играющих. «Рыбки» должны уберечься от «удочки», перепрыгнув через нее. Чтобы «рыбки» не мешали друг другу, между ними должно быть расстояние примерно в полметра. «Рыбки» не должны сходить со своих мест. Если «рыбаку» удалось поймать «рыбку», т.е. дотронуться «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 см.
Чай-чай, выручай
Описание: Есть водящий (или несколько), который пятнает участников. Тот человек, которого он запятнал, встает на месте и начинает говорить: «Чай-чай-выручай!» Непойманные игроки пытаются выручить товарища, пытаясь до него дотронуться. Если это удается, то осаленный игрок освобожден и снова в ифе. Суть — поймать всех.
12 палочек
Описание игры: Для этой игры нужны 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 один из играющих ударяет так, чтобы все палочки разлетелись. Водящий собирает палочки, а играющие в это время убегают и прячутся. Когда палочки собраны и уложены на дощечку, водящий отправляется искать спрятавшихся. Найденный игрок 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 играющие снова прячутся. Игра заканчивается, когда все спрятавшиеся игроки найдены и при этом водящий сумел сохранить свои палочки. Последний найденный игрок становится водящим.
Машина ехала, ехала
Описание игры: Один участник стоит спиной к остальной группе на достаточно большом отдалении. Водящий произносит: «Машина ехала, ехала...(может много раз говорить «ехала»), в это время остальная группа начинает двигаться по направлению к водящему. Водящий неожиданно говорит «стоп» и резко поворачивается, и, кто не замер, возвращается на место (или все сразу). Ведущим становится тот, который быстрее дойдет до водящего.
Домики
Описание игры: На поле рисуются кружки-домики, ровно на один меньше количества игроков. Водящий обходит домики, собирая игроков в цепочку, и уводит их подальше, при этом рассказывая, куда их ведет (например, «пошли погулять гномики, оставили свои домики: гномик Миша (например), гномик Саша (и т.д., перечисляя всех игроков), пошли они в лес да заблудились, долго-долго ходили (далее придумать)». После команды «по домам» (в любом месте рассказа) все бросаются обратно, и тот игрок, кому не досталось домика, становится водящим.
Дед Мазай
Описание игры: Водящий отходит, пока игроки договариваются, кого будут изображать, затем подзывают его словами: «Дед Мазай, вылезай». — «Здравствуйте, ребятки, где вы были, что вы делали?» — «Где мы были, мы не скажем, а что делали — покажем». После чего водящий должен угадать смысл их действий.
Замри
Описание игры: Участники прыгают в такт музыке. Внезапно музыка обрывается. Играющие должны застыть в позе, на которую пришлась остановка музыки. Если кому-то из участников это не удалось, он выбывает из игры. Снова звучит музыка — оставшиеся продолжают выполнять движения. Играют до тех пор, пока в круге останется лишь один играющий.
Вороны и воробьи
Описание игры: На земле чертят две параллельные линии в трех шагах одну от другой. Отступив от них в обе стороны на 20-25 шагов, проводят еще две черты. Играющие делятся на две команды: одна из них называется «вороны», другая «воробьи». Они становятся двумя шеренгами на средних линиях, повернувшись лицом в противоположные стороны.
В ходе игры ведущий громко кричит «вороны» или «воробьи», произнося последний слог отрывисто, делая перед ним паузу. Названная команда бежит к дальней черте, находящейся перед ней, а другая команда, повернувшись, преследует противника. Надо запятнать убегающего раньше, чем тот достигнет черты. Посчитав тех, кого запятнали, команды занимают исходное положение, и игра повторяется четыре-шесть раз.
Выигрывает команда, запятнавшая большее число «противников».
Выше ножки от земли
Описание игры: Игроки по счету разбегаются и пристраиваются так, чтобы ступнями не касаться земли (садятся, виснут на деревьях и т.д.). Задача водящего осалить того, кто не удержался и коснулся земли, интерес заключается еще и в том, что игроки на почтительном расстоянии могут изменять свое месторасположение.
Поймай хвост
Описание игры: Играющие выстраиваются в две колонны. В колонне соединяются друг с другом руками по принципу паровозика. Начало колонны называется головой, конец колонны — хвостиком. Голова должна поймать хвост команды — противника.
Заколдованный замок
Описание игры: Играющие делятся на две команды. Первые должны расколдовать «замок», а вторая команда — помешать им в этом. «Замком» может служить дерево или стена. Около «замка» находятся главные ворота — двое ребят из второй команды с завязанными глазами.
У всех игроков этой команды глаза должны быть завязаны. Они произвольно, так, как им хочется, 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 второй команды с завязанными глазами осалить тех, кто движется к «замку». Те, кого осалят, выбывают из игры. По окончании игры ребята меняются ролями. Перед началом игры надо оговорить одно условие: будут ли ребята из второй команды стоять на месте или они могут передвигаться по площадке.
Город катастроф
Описание игры: Для начала строим город. Все объединяются в тройки. Двое крыша, третий — житель. Это домики. Еще один герой бомж. Он вне всего этого. Может произнести одну из трех фраз:
1. Пожар — меняются местами крыши.
2. Наводнение — меняются местами жители.
3. Землетрясение — все меняются.
В этом участвует и бомж тоже. Тот, кто не успел, становится бомжем.
Капканы
Описание игры: Шесть играющих встают парами, взявшись за обе руки и подняв их вверх. Это капканы, они располагаются на незначительном расстоянии друг от друга. Все остальные играющие берутся за руки, образуя цепочку. Они должны двигаться через капканы.
По хлопку ведущего капканы захлопываются, т.е. ребята, изображающие капканы, опускают руки. Те играющие, кто попался в капкан, образуют пары и тоже становятся капканами. В этой игре выявляется самый ловкий и быстрый из ребят — тот, кто сумел до конца игры не угодить ни в один капкан.
Пчелы и змеи
Описание игры: Игроки разбиваются на две команды. Одна команда (пчелы) отходит к окну, другая команда (змеи) отходит к стене напротив. Каждая группа выбирает короля. Они выходят. Ведущий прячет предметы: губку и карандаш. Король пчел должен найти мед (губку), а змеиный король ящерицу (карандаш). Пчелы и змеи должны помогать своим королям. Пчелы жужжат, а змеи шипят. Чем ближе их короли к цели, тем громче шипение и жужжание. Побеждает та группа, чей король быстрее найдет свой предмет.
Два медведя
Описание игры: На площадке отмечается место, где будет «берлога». Выбираются два водящих — «медведя». Медведи, взявшись за руки, выходят из берлоги и, не расцепляя рук, стараются поймать остальных игроков. Если удалось, то пойманного игрока «медведи» отводят в «берлогу».
Игра заканчивается тогда, когда «медведи» поймают всех участников игры.
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