«Колечко»

Правила игры.

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. Если игроку удается выбежать, то водящим становится он, если нет – все повторяется.

«Дед Мазай»

Правила игры.

Водящий («Дед Мазай») отходит в сторону или выходит из комнаты, остальные договариваются о том, что они будут изображать. 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»

Правила игры.

Выбирается водящий, 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.

«Летел лебедь»

Правила игры.

Ребята становятся вкруг, 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 договорится 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.

«Тише едешь – дальше будешь»

Правила игры.

На просторной площадке отчерчивают на расстоянии около 30м. одна от другой две линии – старт и финиш. На старте стоят игроки, на финише спиной к ним – водящий. он произносит фразу: «Тише едешь – дальше будешь. Раз, два, три!»  За это время игроки стараются максимально приблизиться к финишу. Едва закончив говорить, водящий быстро поворачивается и осматривает замерзших на месте участников игры. Тех, кто не успел вовремя остановиться или пошевелился, водящий отправляет на линию старта. Побеждает игрок, который первым доберется до финиша. Он и становится следующим водящим.

«Штандер – стоп»

Правила игры.

Ведущий встает в центр, остальные игроки окружают его. Он подбрасывает вверх мяч и называет имя одного из участников, например: «Штандер – Коля!» Тот, чье имя названо, кидается ловить мяч, а все остальные бросаются врассыпную. Пока мяч летит, все игроки должны разбежаться как можно дальше. как только водящий поймал мяч, он кричит: «Штандер – стоп!» Все игроки замирают на том месте, куда успели добежать.
Вариант. Водящий выбирает одного из игроков, прикидывает расстояние до него на глаз и говорит, например: «До Кати – десять гигантских», - и начинает двигаться к игроку. Шаги в этом случае могут измеряться как гигантские (длинный шаг-прыжок), простые (обычный шаг) и лилипутские (одна ступня плотно приставляется к другой). Чем точнее глазомер водящего, тем ближе он сумеет подойти к игроку. Подобравшись к игроку максимально близко, водящий кидает в него мячом. Если игрок сумеет увернуться или поймать мяч, водящему приходится бежать за мячом  или снова подкидывать его в воздух и еще раз кричать: «Штандер – стоп!» - а все остальные в это время разбегаются еще дальше. Игра продолжается до тех пор, пока водящий не сумеет выбить одного из игроков. Если же мяч водящего попал в игрока, а тот не сумел увернуться – ему водить.

«Платочек!»

Правила игры.

Все игроки садятся на корточки в круг. Водящий бегает у них за спинами по внешнему кругу, держа в руке платочек. незаметно он кидает платочек за спиной кого-нибудь из игроков. Если игрок этого не заметил и водящий, сделав круг, коснулся его, он становится новым водящим. Если игрок заметил подброшенный платок, он хватает его и бежит по кругу вдогонку за водящим. Если догнал, водящий остается прежним. Если не догнал и водящий успел сесть на освободившееся место, то водящим становится  новый игрок.

«Калека»

Правила игры.

Игроки становятся в круг и перебрасывают друг другу мяч. Если кто-то не смог его поймать, то игрок, который бросал мяч, «забирает» у штрафника какую-нибудь часть тела, например, ногу (игрок продолжает играть, стоя на одной ноге), руку (нужно ловить мяч одной рукой), глаз (его закрывают), рот (нельзя разговаривать). Если «одноногий» бросил мяч кому-то из игроков, а тот него не поймал, «калека» может вместо «отбирания» части тела вернуть что-то недостающее себе и продолжать игру уже вполне «здоровым». «Калека», не справившийся со своей «утратой» (например, не удержавшийся на одной ноге), покидает круг. Последний «выживший» игрок объявляется победителем.

, водящий отправляет на линию старта. ников игры. 





















«Змейка»

Правила игры.

Количество участников – 6-7 человек. 5-6 игроков, взявшись друг за друга, образуют «змейку». Водящий, встав лицом к змейке, старается запятнать последнего. Стоящий в змейке первым – это капитан – преграждает путь водящему, широко расставив руки. Змейка следует за капитаном и помогает преградить путь водящему. Если водящий запятнал игрока, замыкающего колонну, он становится капитаном, а осаленный игрок – водящим.

«У медведя во бору»

Правила игры.

С помощью считалки дети выбирают «медведя». Место для «берлоги» очерчивают кругом. В 10-15 метрах от берлоги размечают второй круг – это «деревня». Игра начинается по команде воспитателя. Медведь сидит в берлоге, дети выходят из деревни и произносят слова:

У медведя во бору

Грибы, ягоды беру!

А медведь сидит 

И на нас рычит!

Декламируя стихи, дети расходятся в разные стороны. Как только стихи сказаны, медведь выбегает из берлоги и старается поймать кого-то из детей. Все должны быстро укрыться в деревне. Если медведь кого-то поймал, то пойманный становится медведем.

«Горелки»

Правила игры.

Играющие выбирают водящего и встают парами друг за другом, держась за руки. Водящий на расстоянии 2-3 шагов от первой пары проводит линию и становится за ней. По команде воспитателя все дети, стоящие парами, произносят:

Гори-гори ясно,

Чтобы не погасло.

Глянь на небо:

Птички летят,

Колокольчики звенят!

Раз, два, три,

Последняя пара, беги!

После этих слов дети в последней паре разнимают руки, и каждый бежит вдоль стоящих друг за другом детей: первый – с одной стороны, второй – с другой. Бегущие должны вновь соединиться в пару, взявшись за руки, а водящий старается кого-то осалить.

Если убегающим удалось взяться за руки, они встают перед первой парой, а водящий – на свое место. Если водящий осалил одного из убегавших, то он берет его за руку и вместе с ним встает в колонну перед первой парой. тот, кто остался без пары, становится водящим.

«Рыбачок и рыбки»

Правила игры.

На полу или на площадке чертится большой круг. Один из играющих – рыбачок – находится в центре круга, он приседает на корточки. Остальные играющие – рыбки, обступив круг, хором говорят: 

Рыбачок, рыбачок, 

Поймай нас на крючок!

На последнем слове рыбачок вскакивает, выбегает из круга и начинает гоняться за рыбками, которые разбегаются по всей площадке. Пойманный становится  рыбачком и идет в центр круга.

«Совушка»

Правила игры.

Ребята становятся в круг. Один из играющих выходит в середину круга, он будет изображать совушку, а все остальные – жучков, бабочек, птичек. По команде ведущего: 

«День наступает – все оживает!» - малыши бегают по кругу. Совушка в это время «спит», т.е. стоит в середине круга, закрыв глаза, подогнув под себя одну ногу. Когда же ведущий скомандует: «Ночь наступает – все замирает!», играющие останавливаются и стоят неподвижно, притаившись, а Совушка в этот момент выбегает на охоту. Она высматривает тех, кто шевелится или смеется, и уводит провинившихся к себе в круг. Они становятся совушками, и при повторении игры все вместе «вылетают» на охоту.

«Охотники»

Правила игры.

Играющие разбегаются по площадке. Три охотника стоят в разных местах, имея по маленькому мячику. По сигналу: «СТОЙ!» - все играющие останавливаются, и охотники с места целятся мячом в кого-либо из них. «Убитые» заменяют охотников. Играющие имеют право увертываться от мяча, но не должны сходить с места. Если игрок после команды «СТОЙ!» сошел с места, он заменяет охотника.

«Невод»

Правила игры.

Все игроки – рыбки, кроме двух рыбаков. Рыбаки, взявшись за руки, бегут за рыбкой. Они стараются окружить ее, сомкнув вокруг рыбки руки. Постепенно их пойманных рыбок составляется целая цепочка – «невод». Теперь рыбки ловятся «неводом». Последние двое не пойманных игроков являются победителями, при повторении игры они – рыбаки.

«Колобок»

Правила игры.

Дети, присев на корточки, размещаются по кругу. В центре круга находится водящий – «лиса». Играющие перекатывают мяч – «колобок» друг другу так, чтобы он уходил от «лисы» Водящего сменяет тот игрок, который прикатит колобок так, что «лиса» сможет его поймать.

«Берегись, Буратино!»

Правила игры.

У одного из играющих на голове колпачок. Он – Буратино. Водящий старается догнать и запятнать того, кто бежит с колпачком. Однако сделать это не так просто: играющие на бегу передают колпачок друг другу. Когда водящий запятнает Буратино, они, меняются местами.

«Воробьи – попрыгунчики»

Правила игры.

На полу или на площадке чертят круг такой величины, чтобы все играющие могли свободно разместиться по его окружности. Один из играющих – «кот», он помещается в центре круга, остальные играющие – «воробышки» - становятся за кругом у самой черты.

По сигналу руководителя «воробышки» начинают впрыгивать внутрь круга и выпрыгивать из него, а «кот» старается поймать кого-либо из них в тот момент, когда он находится внутри круга. Тот, кого поймали, становится «котом», а «кот» - «воробышком». Игра повторяется вновь.

«Радуга»

Правила игры.

Считалкой выбирается Радуга, он становится лицом к играющим, расставив руки в стороны (в течение всей игры он остается на своем месте).

Радуга называет какой-либо цвет. Игроки находят этот цвет в одежде у себя или у кого-нибудь из соседей (можно держаться за одежду других) и, касаясь этого цвета, спокойно проходить под Радугой (под его руками). Если у игрока нет нужного цвета и нет возможности коснуться названного цвета, он должен быстро пробежать под радугой. Если Радуга осалил игрока, то он становится новой Радугой и игра продолжается.

«Не спи, не зевай»

Материал: длинная веревка, концы которой связаны между собой.

Правила игры.

Выбирается водящий. Играющие образуют круг, держа веревку двумя руками сверху. Водящий ходит по кругу, произнося слова:

«Не спи, не зевай,

Руки быстро убирай!» -

стараясь коснуться рук одного из играющих. задача играющих – вовремя убрать руки, отпустив веревку. По ходу игры веревка не должна падать на землю, поэтому, как только водящий отходит, играющий, которого он хотел осалить, сразу же берет веревку. тот, кого водящий осалил, меняется с ним ролями.

«Лягушата и цапля»

Правила игры.

На площадке чертят круги – домики (по количеству играющих). Выбирается Цапля, которая прячется в стороне. Остальные играющие – лягушата. Они находятся в своих домиках – кругах. Со словами:

Долго мы сидели в иле,

Погулять не выходили,

Вылезайте из пруда,

Выходите все сюда, -

подражая движениям лягушат, дети выпрыгивают из своих «домиков» и веселятся.

Неожиданно выбегает Цапля со словами:

Кто здесь квакает «кваква»?

Разбегайтесь кто куда! – 

и начинает ловить Лягушат. лягушата могут спрятаться от цапли в свои домики.

«Усатый сом»

Правила игры.

На земле чертят линию – это «берег», с одной стороны суша, с другой стороны вода.

Считалкой выбирают водящего – это Сом. Сом стоит в воде на расстоянии 4-5 метров от «берега». Все остальные играющие стоят там же, но на расстоянии 1,5-2 метра, лицом к «берегу», и произносят слова:

Под камнями сом не спит,

Он усами шевелит,

Рыбки, рыбки не зевайте,

Все на берег выплывайте.

После этих слов Рыбки убегают от Сома, а он пытается их осалить. Сом не должен выходить за линию «берега» Пойманные в «воде» Рыбки выходят из игры.

Игра повторяется.

«Плетень»

Материал: к этой игре требуется музыкальное сопровождение – медленная и быстрая музыка.

Правила игры. 

Играющие стоят шеренгами у четырех стен площадки, взявшись за руки «крест-накрест». Начинает  играть медленная музыка, и все шеренги сходятся в центре со словами:

Тень-тень-потетень,

Выше города плетень,

Сели звери на плетень,

Похвалялися весь день! –

кланяются друг другу. Затем звучит быстрая музыка, и все дети начинают плясать. Как только музыка смолкает, все участники должны вернуться на свои места в свои шеренги. Шеренга, которая построится первой, выигрывает.

«Волки во рву»

Правила игры.

На земле чертится коридор, шириной около метра, обозначающий ров. Его можно делать различным по ширине и зигзагообразным. Во рву располагаются водящие, волки. Их немного, два или три, и они имеют право покидать ров. Остальные играющие – зайцы. Зайцы стараются перепрыгнуть через ров и не оказаться осаленными волками. Если до зайца дотронулись, он выбывает из игры или сам становится волком.

Детали: 

Зайцы ров не перебегают, а перепрыгивают. Если нога зайца коснулась территории рва, это значит, что он провалился в ров и в этом случае также выбывает из игры.

«Хромая лиса»

Правила игры.

Один игрок выбирается на роль хромой лисы. Остальные игроки становятся утками. На месте, выбранном для игры, очерчивают круг довольно больших размеров – птичий двор, в который входят все, кроме хромой лисы. По сигналу утки бросаются бегом по кругу, а хромая лиса в это время скачет на одной ноге и стареется запятнать кого-нибудь из разбегающихся уток, то есть прикоснуться к ней рукой. Когда лисе это удается – она присоединяется к уткам, а пойманная утка становится новой хромой лисой.

Детали:

Утки не имеют права покидать птичий двор. Лиса ловит их, обязательно прыгая на одной ноге.
«Водяной»

Правила игры.

Водяной (водящий) сидит в кругу с закрытыми глазами. Играющие водят вокруг него хоровод со словами:

Дедушка водяной,

Что сидишь ты под водой?

Выгляни на чуточку,

На одну минуточку.

Круг останавливается и водяной встает и, не открывая глаз, подходит к одному из играющих. Задача водяного – определить, кто перед ним. Если водяной угадал, он меняется ролью и теперь тот, чье имя было названо, становится водящим.

Детали:

Водяной может трогать стоящего перед ним игрока, но глаза открывать нельзя.

«Дедушка - рожок»

Правила игры.

Выбранному по жребию дедушке – рожку отводится дом, в котором он сидит до поры до времени. Остальные игроки, разбившиеся на две группы поровну, отходят в разные стороны от этого дома – на расстояние 15-20 шагов. При этом каждая партия проводит для себя черту, обозначая тем каждый свой дом. Свободное пространство между этими чертами, или домами, называется полем.

Дедушка – рожок из своего дома спрашивает:

-Кто меня боится?

-Никто! – отвечают игроки, перебегая через поле, и дразня водящего:

-Дедушка – рожок, на плече дыру прожег!

Тому надо поймать игроков и отвести их в свой дом. Такие игроки считаются заколдованными и покидать дом не могут.

Пока дедушка-рожок занят ловлей кого-нибудь из бегающих, пойманных им игроков могут выручать их товарищи. Для этого надо подбежать к дому дедушки-рожка и дотронуться рукой до пойманного. Этот игрок считается расколдованным. он может покинуть дом и присоединится к своей прежней группе. Если дедушка-рожок переловит всех, то водить в следующей игре начинает тот, кого изловили первым.

Детали:

Пойманный игрок, желающий, чтобы его расколдовали, должен вытянуть в стороны руки со словами: «Чай-чай, выручай!»

«Птицелов»»

Правила игры.

Играющие определяют одного игрока, который становится птицеловом. Оставшиеся выбирают себе названия птиц, крику которых они могут подражать и становятся птицами. Птицы встают в круг, в центре которого – птицелов с завязанными глазами. птихы ходят вокруг птицелова и произносят слова:

В лесу, во лесочке,

На зеленом дубочке.

Птички весело поют,

Ай! Птицелов идет!

Он в неволю нас возьмет,

Птицы, улетайте!

Дети разбегаются в разные стороны. Птицелов хлопает в ладоши, играющие останавливаются на месте, и водящий начинает искать птиц. Тот, кого он нашел, подражает крику птицы, которую он выбрал. Птицелов угадывает название птицы и имя пойманного. После чего этот игрок сам становится птицеловом. Если птицелов ошибается – игра продолжается в тех же ролях.

Детали:

Играющие не должны прятаться за предметы, встречающиеся на пути. Игроки обязаны останавливаться на месте точно по сигналу.

«Жмурки»

Правила игры.

С помощью считалки выбирают водящего – жмурку. Ему завязывают глаза, отводят на середину игровой площадки, заставляют несколько раз повернуться вокруг себя и спрашивают:

-Кот, кот, на чем стоишь?

-На квашне.

-Что в квашне?

-Квас.

-Лови мышей, а не нас!

После этих слов участники игры разбегаются, а жмурка их ловит. Пойманный меняется ролями с водящим.

Детали:

Жмурке запрещено сдвигать с глаз повязку, а убегающие не имеют права покидать площадку.

«Дуга»

Правила игры.

Для игры натягивается веревочка и игроки по очереди должны пройти под ней, прогнувшись. При этом нельзя падать и задевать саму веревку. С каждым коном веревка опускается все ниже и ниже и в конце побеждает саамы гибкий и упорный.

«Третий лишний»

Правила игры.

Все становятся в круг по парам, в затылок друг другу. Двое водящих: один убегает, второй догоняет. Убегающий может встать третьим сзади к одной из пар, тогда стоящий впереди должен убегать. Задача догоняющего осалить убегающего игрока, тогда они меняются ролями.

«Золотые ворота»

Правила игры.

Играющие делятся на 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, 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 словами только одними губами, внимательно глядя друг на друга, и неожиданно опускают руки. Когда во второй команде остается один человек, он признается победителем, а команды меняются местами.

«Баба-Яга»

Правила игры.

По считалке выбирается Баба-Яга. Затем рисуется круг. Баба-Яга берет в руки помело и становится в центре круга. Ребята бегают по кругу и дразнят:

Баба-Яга - костяная нога,

Печку топила, кашу варила.

С печки упала, ножку сломала.

Пошла на базар – Раздавила самовар.

Пошла на улицу – раздавила курицу.

Пошла на лужайку – испугала зайку.

Пошла гулять в сад – рассмешила всех ребят.

Пошла в огород – рассмешила весь народ!

Баба-Яга скачет по кругу на одной ноге и старается коснуться ребят помелом. Ребята перепрыгивают через помело. Кого она запятнает, тот замирает на месте.  Выигрывает тот, кого не задело помелом.

«Малечина – калечина»

Правила игры.

Играющие выбирают ведущего. Каждый игрок берет в руки небольшую палочку (длиной 20-30см). Все произносят такие слова:

Малечина – калечина,

Сколько часов 

Осталось до вечера,

До зимнего?

После последних слов дети ставят палочку на ладонь или на любой палец правой (левой) руки. Как только дети поставят палочки, ведущий считает: «Раз, два, три… десять». Выигрывает тот, кто дольше продержал предмет. 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).

«Молчанка»

Правила игры.

Перед началом игры все играющие произносят певалку:

Первенчики, червенчики

Летали голубенчики.

По свежей росе,

По чужой полосе,

Там чашки, орешки,

Медок, сахарок – молчок.

как скажут последнее слово, все должны замолчать. ведущий старается рассмешить играющих движениями, смешными словами и потешками, шуточными стихотворениями. Если кто-то засмеется или скажет одно слово, он отдает ведущему фант. В конце игры дети свои фанты выкупают: по желанию играющих поют песенки, читают стихи, танцуют, выполняют интересные движения. Разыгрывать фант можно и сразу, как проштрафился.

Ведущему на разрешается дотрагиваться руками до играющих. фанты у всех играющих должны быть разные.

«Стадо»

Правила игры.

Играющие выбирают пастуха и волка, а все остальные – овцы. Дом волка в лесу, а у овец два дома на противоположных концах площадки. Овцы громко зовут пастуха:

Пастушок, пастушок,

Заиграй во рожок!

Травка мягкая,

Роса сладкая,

Гони стадо в поле,

Погулять на воле!

Пастух выгоняет овец на луг, они ходят, бегают, прыгают, щиплют травку. По сигналу пастуха: «Волк!» - все овцы бегут в дом на противоположную сторону площадки. пастух встает на пути волка, защищает овец. Все, кого поймал волк, выходят из игры.

Во время перебежки овцам нельзя возвращаться в тот дом, из которого они вышли. Волк овец не ловит, а салит рукой. Пастух может только заслонять овец от волка, но не должен задерживать его руками.

«Шлепанки»

Правила игры.

Играющие 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 играющих 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.

PAGE  
2

