	                           Тимербай.

  Играющие, взявшись за руки, делают круг.

Выбирают водящего – Тимербая. Он становится в центре круга. Дети вместе с педагогом идут по кругу и выполняют движения по тексту:

      Пять детей у Тимербая,

      Дружно, весело играют.

      В речке быстрой искупались,

     Нашалились, наплескались,

     Хорошенечко отмылись

     И красиво нарядились.

     Друг на друга поглядели:

     Сделали – вот так!

  С последними словами «Вот так!», водящий делает какое-нибудь движение.  Все должны его повторить.  Затем водящий выбирает ребенка, который выполнил движение точно как он.  Этот ребенок становится водящим. Игра повторяется.

    Цель. Сильная эмоциональная разгрузка.

Умение быстро ориентироваться, показывать интересные движения и  точно выполнять их.


	                                 Татарская народная игра.
Хлопушки.
   На противоположных сторонах зала или площадки отмечаются двумя параллельными линиями два города. Расстояние между ними 20-30м.  Все дети выстраиваются у одного из городов в одну шеренгу: левая рука на поясе, правая рука вытянута вперед ладонью вверх. 

  Выбирается водящий. Он подходит к стоящим у города и произносит слова:

        Хлоп да хлоп – сигнал такой:

        Я бегу, а ты за мной!

  С этими словами водящий легко хлопает кого-нибудь по ладони.  Водящий и запятнанный бегут к противоположному городу наперегонки. Кто быстрее добежит, тот остается в новом городе, а отставший становится водящим.  Если детей много можно предложить водящему хлопать по ладони сразу 3-4 детей.

Правила игры. Пока водящий не коснулся чьей-либо ладони, бежать нельзя.  Во время бега игроки не должны задевать друг друга.  

	                                   Татарская народная игра.
Ловишки.

     Дети становятся врассыпную по всему залу. С помощью считалки выбирается водящий. По сигналу все разбегаются, а водящий старается запятнать любого из игроков.

  Каждый, кого он запятнал, становится его помощником.  Взявшись за руки, вдвоем, затем втроем, вчетвером и т. д. они ловят бегающих, пока не поймают всех.

  Правила игры.  Запятнанным считается тот, кого водящий коснулся рукой.  Пойманные ловят всех остальных, только взявшись за руки.
  Цель. Учить детей согласовывать свои действия с действиями других детей, работать сообща.   Действовать строго по сигналу. Уметь увертываться.


	.                                   Татарская народная игра.
Лисичка и курочки.

    На одном конце зала, сидя на скамейках, находятся в курятнике куры и петухи.  На другом конце – стоит лиса.  
   Курочки и петухи ходят по залу, делая вид, что клюют различных насекомых, зерна и т. д

  Когда к ним подкрадывается лиса, петухи кричат: «Ку-ка-ре-ку!» По этому сигналу все бегут в курятник, за ними бросается лиса, которая старается запятнать любого из игроков.

Пойманных птиц лиса забирает к себе, они пропускают одну игру.   

  Правила игры. Если лисе не удалось запятнать кого-либо из игроков, то она снова водит. Вылетать и убегать строго по сигналу.

  Цель. Учить детей подражать повадкам птиц спрыгивать на полусогнутые ноги, бегать не наталкиваясь, быстро залазить на скамейку.
  

	                             Татарская народная игра.

Продаем горшки.

  Дети делятся на две группы.  Дети – горшки, встав на колени или усевшись на ковер, образуют круг. За каждым горшком стоит игрок – хозяин горшка, руки у него за спиной.

   Водящий стоит за кругом, подходит к одному из хозяев горшка и начинает разговор:

- Эй, дружок, продай горшок!

- Покупай. (хозяин)

- Сколько дать тебе рублей?

- Три отдай.

Водящий три раза (сколько назначена цена, но не более 5) касается рукой хозяина горшка, и они начинают бег по кругу навстречу друг другу. Кто быстрее добежит до свободного места в кругу, тот занимает его, а оставшийся становится водящим. И вновь идет покупать горшок.

   Правила игры. Бегать разрешается только по кругу, на пересекая его. Бегущие не имеют права задевать других игроков. Водящий начинает бег в любом направлении, если он побежал вправо, то хозяин бежит влево. 
	                                    Татарская народная игра
Кто первый?

    Дети стоят на одной стороне зала в шеренгу, на другой стороне ставится флажок, обозначающий коней дистанции.

   По сигналу педагога дети начинают бег наперегонки.  Кто пробежит это расстояние первым, тот считается победителем.

  Если детей много можно  поделить их. Сначала бегут девочки, затем мальчики.

  Правила игры. Расстояние с одного конца до другого должно быть не более 30м.  Сигналом может служить слово, взмах флажка, хлопок. При беге нельзя толкать товарища.

   Цель. Учить детей бегать наперегонки из исходного положения «стоя». Уметь принимать правильную стойку, группироваться.   

	                                 Татарская народная игра.

                                  Жмурки.

  Чертят большой круг, внутри него на одинаковом расстоянии друг от друга делают ямки-норки по числу участников игры. Выбирают водящего, завязывают ему глаза и ставят в центр круга. Остальные занимают места в ямках-норках.  Водящий приближается к игроку, чтобы поймать его. Тот, не выходя из своей норки, старается увернуться от него, то наклоняясь, то приседая. Водящий должен не только поймать, но и назвать игрока по имени. Если он правильно назовет имя, участники игры говорят: «Открой глаза» - и водящим становится пойманный.  Если же имя будет названо неправильно, игроки, не произнося ни слова, делают несколько хлопков, давая этим понять, что водящий ошибся. Игра продолжается дальше.  Игроки меняются норками, прыгая на одной ноге.

  Правила игры. Водящий не имеет права подсматривать.  Во время игры никому нельзя выходить за пределы круга. 
	                                          Татарская народная игра
Мяч по кругу.

   Дети, образуя круг, садятся на колени.  Выбирается водящий, он стоит за кругом  с мячом  д = 20см.  По сигналу педагога водящий бросает мяч одному из игроков, сидящих в кругу.  Дети начинают передавать его друг другу  по кругу от одного игрока к другому. Водящий бежит за мячом и старается поймать его на лету. Водящим становится тот игрок, от кого был пойман мяч.
  Правила игры. Передача мяча выполняется путем броска с поворотом. Ловящий должен быть готов к приему мяча. При повторении игры мяч передается тому, кто остался вне игры.

   Цель. Учить детей передавать мяч, сидя на коленях броском с поворотом. Умение его принять. Воспитывать ловкость, собранность.
Ориентировку в пространстве, чувство равновесия.

	 Татарская народная игра.
Скок – перескок.

   Чертят большой круг д = 15-25м, внутри него – маленькие кружки д = 30-40см для каждого участника игры. Выбирается водящий. Он  встает в центр большого круга.           По сигналу: «Перескок!» Игроки быстро меняются местами, прыгая на одной ноге. Водящий старается занять место одного из играющих, прыгая также на одной ноге. Тот, кто останется без места, становится водящим.

  Правила игры. Нельзя выталкивать друг друга из кружков. Двое играющих не может находиться в одном кружке.  При смене мест кружок считается за тем, кто раньше вступил в него.

  Цель. Закреплять умение детей прыгать на одной ноге, держать равновесие,  не толкаться, заранее обдумывать с кем меняться местом.  Проявлять сочувствие друг к другу.

 
	                                   Татарская народная игра.
Перехватчики.

  На противоположных концах зала отмечаются линиями два дома.  Дети располагаются в одном из них в шеренгу.  В середине лицом к детям стоит водящий.  Дети хором произносят слова:
                Мы умеем быстро бегать,

               Любим прыгать и скакать.

               Раз, два, три, четыре, пять,

               Ни за что нас не догнать!

 После окончания этих слов все бегут врассыпную через площадку в другой дом.  Водящий старается запятнать перебежчиков.

Один из запятнанных становится водящим, и игра продолжается. 

  В конце игры отмечаются лучшие ребята, не попавшиеся ни разу.

  Правила игры.   Водящий ловит игроков, прикасаясь к их плечу рукой.  Запятнанные отходят в условленное место.

	                                        Татарская народная игра.
Угадай и догони.

   Дети садятся на скамейку верхом в один ряд.  Впереди садится водящий.   Ему завязывают глаза.   Один из игроков подходит к водящему, кладет руку на плечо и называет его по имени.  Водящий должен отгадать, кто это.

Если имя названо правильно, игрок задевает водящего по плечу, давая понять, что нужно бежать.  Водящий  быстро снимает повязку и догоняет его.  Если водящий назвал имя игрока неправильно, тогда подходит другой игрок.

    Правила игры.  В случае если водящий не поймает товарища, можно повторить игру еще раз с ним.  Как только поймает игрока, водящий садится в конец скамейки, а пойманный становится водящим.  В игре устанавливается строгая очередность.
   Цель. Упражнять детей в беге с ловлей. Умение увертываться, ориентироваться в ситуации. Узнавать детей по голосу.  Воспитывать смекалку, ловкость, быстроту реакции.


	Раю – раю.

      Для игры выбирают двух детей – ворота.

Остальные играющие – мать с детьми. Дети ворота поднимают сцепленные руки вверх и говорят:

             Раю-раю, пропускаю,

             А последних, оставляю.

             Сама мать пройдет

             И детей проведет

В это время играющие дети, становятся паровозиком, за матерью проходят в ворота.

Дети – ворота, опустив руки, отделяют последнего ребенка и шепотом спрашивают у него два слова – пароль (щит или меч).  Отвечающий встает к тому ребенку, чей пароль был назван. Когда мать остается одна, она выбирает щит или меч и встает в ту команду, кому принадлежит это название.

    Дети – ворота поворачиваются лицом друг к другу и перетягивают друг друга.

    Правила игры: Дети не должны подслушивать или выдавать пароль. 



	Кого вам?  (Цепи).

В игре участвуют две команды. Игроки обеих команд строятся лицом друг к другу на расстоянии 10-15м. Первая команда говорит

«Тили-рам, тили-рам? Кого вам, кого вам?»

Другая команда называет любого игрока из первой команды по имени. Он бежит и старается грудью или плечом прорвать цепь второй команды, взявшейся за руки. Потом команды меняются ролями.

  После вызовов, команды перетягивают друг друга через черту.

  Правила игры. Если, бегущему удается про- 

                  рвать цепь другой команды, то он уводит в свою команду одного из игроков, между которыми прорвался. Если не прорвал

то он сам остается в этой команде.

Победившая команда определяется после перетягивания друг друга.

	Стой, олень.

   Играющие располагаются в разных местах площадки (границы обозначены).  Они изображают оленей.  Выбирается водящий- пастух. Получив палочку, он становиться на середине площадки.

   По сигналу «Паситесь, олени!» дети  разбегаются по площадке, а пастух старается коснуться палочкой как можно больше  играющих, и сказать: «Стой, олень!».  Тот, кого коснулась палочка, отходит в сторону.  Игра заканчивается, когда пастух поймает 

 5-7 оленей.  Игра продолжается с другим пастухом.  Если детей много, можно выбрать двух пастухов.

   2 вариант.  Пастух дает различные команды: паситесь, соберитесь, на водопой, отдыхаем, играем и т. д.

   Цель.  Учить детей бегать аккуратно. Смотреть вперед, чтобы не столкнуться с бегущим навстречу.  Четко выполнять команды; брать на себя роль водящего.

	Липкие пеньки.

     Дети свободно располагаются по всему залу.  Выбираются 3-4 ребенка, которые будут изображать «липкие» пеньки.  Они  встают на колени, как можно дальше друг от друга, по всему залу.

    Дети бегают по площадке, стараясь не приближаться близко к пенькам. Пеньки должны «ляпнуть» пробегающих мимо детей. Кого они «заляпали», тоже становятся пеньками.

   Игра продолжается до тех пор, пока все дети не стали пеньками.

    Правила игры: пеньки не должны вставать с места.

   Цель. Сильная эмоциональная разгрузка. 

Учить детей увертываться, быть внимательным, ловким.

	Юрта.

    Педагог делит детей на 4 подгруппы. На каждом углу зала лежит цветной обруч. Дети образуют возле обруча круг, взявшись за него правой рукой.  Идут переменным шагом, говоря:

            Мы веселые ребята

            Соберемся все в кружок

            Поиграем и попляшем

            И помчимся на лужок.

На мелодию без слов ребята переменным шагом перемещаются в общий круг. По окончании музыки они быстро бегут к своим  обручам, взявшись за него правой рукой , получив таким образом «юрту».  Выигрывает группа, построившая «юрту» первой.   При этом обращается внимание на правильное построение, руки, скорость.

   Усложнение.  Детям предлагаются различные задания: попрыгать, покружиться, скакать как лошадки, ползать как собаки и т. д.

А затем собрать «юрту»

	
	

	
	


