Часть II. Игра. Игра? Игра!!!
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2.1 ИГРЫ С ПОВТОРОМ СЛОВ 

(кричалки)

Ярким историческим примером игр с повтором слов ведущего являются пионерские речевки. Когда вожатый, или командир пионерского отряда задавал настрой и ритм, а дети в ответ кричали заранее выученные слова:

ведущий



дети
Раз! Два!



- Три! Четыре!
Три! Четыре!


- Раз! Два!
Кто шагает дружно в ряд?
- Пионерский наш отряд!
Кто не весел?


- Нет таких! Мы веселый коллектив!
*  *  *  *  *

ведущий



дети
У меня есть паровозик 

- ТУ - ТУ - ЧИ - ЧИ
Он меня по рельсам возит 
- ТУ - ТУ - ЧИ - ЧИ
У него труба и печка 

- ТУ - ТУ - ЧИ - ЧИ

И волшебное колечко

- ТУ - ТУ - ЧИ - ЧИ
Мы отправимся с вокзала 
- ТУ - ТУ - ЧИ - ЧИ

У него четыре зала 

- ТУ - ТУ - ЧИ - ЧИ
Мы поедем до Парижа 

- ТУ - ТУ - ЧИ - ЧИ
А быть может и поближе 
- ТУ - ТУ - ЧИ - ЧИ

Тут пошёл весенний дождик 
- ТУ - ТУ - ЧИ - ЧИ
И застрял наш паровозик 
- ТУ - ТУ - ЧИ - ЧИ
Мы стоим в огромной луже 
- ТУ - ТУ - ЧИ - ЧИ
Тут уж нам не до Парижу 
- ТУ - ТУ - ЧИ - ЧИ
*  *  *  *  *

ведущий



дети

Чика-бум - крутая песня - 

Чика-бум - крутая песня
Будем петь её все вместе - 

Будем петь её все вместе
Если нужен классный шум - 

Если нужен классный шум
Пойте с нами - чика-бум - 

Пойте с нами - чика-бум
Пою я - бум-чика-бум - 


Пою я - бум-чика-бум
Пою я - бум-чика-бум - 


Пою я - бум-чика-бум
Пою я - бум-чика-рака-чика-рака-чика-бум 

- Пою я - бум-чика-рака-чика-рака-чика-бум
О-о-о - 




О-о-о
А-а-а - 




А-а-а
Ещё раз - 




Ещё раз
Побыстрее - 



Побыстрее
Все повторяется снова, только в более убыстренном варианте.

*  *  *  *  *

ведущий



дети
Еду на танке - 



Еду на танке
Вижу корову - 



Вижу корову
В шапке ушанке -



В шапке ушанке
С рогом здоровым - 


С рогом здоровым
Здравствуй, корова, - 


Здравствуй, корова,
Как поживаешь? - 


Как поживаешь?
Ду-ю-спик-инглишь? - 


Ду-ю-спик-инглишь?
Чё обзываешь? - 



Чё обзываешь?
Еду на танке - 



Еду на танке
Рядом корова - 



Рядом корова
В шапке ушанке -



В шапке ушанке
С рогом здоровым - 


С рогом здоровым
Здравствуй, корова, - 


Здравствуй, корова,
Как поживаешь? - 


Как поживаешь?
Ду-ю-спик-инглишь? - 


Ду-ю-спик-инглишь?
Чё обзываешь? - 



Чё обзываешь?
И так далее с изменением местоположения коровы. Можно придумывать новые куплеты,  заменяя корову другим животным в рифму.

*  *  *  *  *

ведущий



дети
Сидели два медведя - 


Сидели два медведя
На тоненьком суку - 


На тоненьком суку
Один сидел как следует - 

Один сидел как следует
Другой кричал "ку-ку" - 

Другой кричал "ку-ку"
Раз ку-ку - 




Раз ку-ку
Два ку-ку - 




Два ку-ку
Оба шлёпнулись в муку - 

Оба шлёпнулись в муку
Рот в муке - 



Рот в муке
Нос в муке - 



Нос в муке
Оба в кислом молоке - 


Оба в кислом молоке
*  *  *  *  *

ведущий



дети
На берегу - 



На берегу

Большой реки - 


Большой реки
Пчела ужалила - 


Пчела ужалила
Медведя прямо в нос - 

Медведя прямо в нос
Ой-ой-ой-ой - 


Ой-ой-ой-ой
Вскричал медведь - 

Вскричал медведь
Сел на пчелу - 


Сел на пчелу
И начал петь - 


И начал петь
А вот здесь кричалку можно продолжить какой-либо песней. Особенно хорошо поются песни на повторение: «Нити-параллели», «Голубые паруса», «Алые паруса» и так далее.

*  *  *  *  *

ведущий



дети
Парам-парей


- Хэй

Парам-парей


- Хэй
Парам-парей


- Хэй-хэй-хэй
Настроенье каково?

- Во
Все такого мнения?

- Все, без исключения
Может вы уже устали?

- Мы таких с собой не брали
Может лучше отдохнём?
- Лучше песенку споем
И эту игру-кричалку можно продолжить какой-либо песней. 

*  *  *  *  *

ведущий



дети
Бала-бала-ми 
-
 Хей
Чика-чика-чик 
-
 Хей
Чик 


-
 Хей
Чик 


-
 Хей
Чик-чирик-чик 
-
Хей - Хей
Далее читаются стихи А.  Барто построчно:  одну строку произносит

ведущий, вторую - дети. Между стихами произносится данная кричалка:

ведущий



дети
Зайку бросила хозяйка – 

Под дождем остался зайка
Со скамейки слезть не смог – 

Весь до ниточки промок
В этой игре можно с ребятами поспорить, кто больше знает стихов Агнии Барто и ни разу не собьется – ведущий или игроки. Обычно дети плохо помнят стихотворение про лошадку: 

Я люблю свою лошадку.

Причешу ей челку гладко.

Гребешком расправлю хвостик.

И верхом поеду в гости.

А уж стихотворение про киску не знают вообще:

Плачет киска в коридоре.

У нее большое горе.

Злые люди бедной киске

Не дают украсть сосиски.

В случае этих стихов ведущий может читать всю фразу без последнего слова, а дети пусть по смыслу догадаются и вставят необходимое слово. А вообще-то ведущему будет не лишним заглянуть в книжки А. Барто и освежить свою память. 

*  *  *  *  *

"ПЕСЕНКА ЛЮДОЕДОВ"

ведущий



дети

Во время этой игры ведущим задается общий ритм: делается хлопок в ладоши, удар по коленям, а ребята повторяют. Так же важна интонационная окраска каждой фразы.

Фли - Фли
Фли-флау - Фли-флау
Фли-флау-фло - Фли-флау-фло
Кама-лама, кама-лама, кама-лама-виста 

- Кама-лама, кама-лама, кама-лама-виста
Но-но-но - Но-но-но
Но-но-но, но-но-о-ту-виста - Но-но-но, но-но-о-ту-виста
Эни-бени-дезамени, ува, асаламени - Эни-бени-дезамени, ува, асаламени
Эни-бени-дезамени, ува-ава - Эни-бени-дезамени, ува-ава
А-ё-мама - А-ё-мама
Джон-квайт-джита - Джон-квайт-джита
Джонни-вери-джита - Джонни-вери-джита
Бело-море-море-гватема - Бело-море-море-гватема
Перед этой игрой обычно рассказывают шуточную легенду о том, что в старые застойные времена в лагере отдыхали дети из племени «Мумба-Юмба» с острова Мадагаскар. Это племя людоедов, и вот под конец смены дети съели свою вожатую, чем, по их мнению, оказали ей большую честь. Международный конфликт тогда раздувать не стали, а детям разъяснили, что они поступили неправильно. Дети очень сожалели о своем поступке и сочинили об этом песню, в которой все и отразили. 

Если рассказывать эту историю с должной интонацией, то дети до конца смены верят в то, что все именно так и происходило. И пусть верят, может будут к своим вожатым относиться с должным уважением. 

*  *  *  *  *

ведущий



дети

О-пери-тики-томбо -

 О-пери-тики-томбо
О-муса-муса-муса - 

О-муса-муса-муса
Ле-о-ле - 



Ле-о-ле
Ле-мам-бо-ле - 


Ле-мам-бо-ле
Хей-хей-хей - 


Хей-хей-хей
Парам-па-рейра-хей - 

Парам-па-рейра-хей
Унту-висто - 


Оле

Унту-висто - 


Оле 

Унту-висто – 


Оле. Оле. Оле 

Ча-ча-ча - 



Ча-ча-ча
*  *  *  *  *

ведущий



дети
Шандари-дари-дари - 

Шандари-дари-дари
Мандари-дари-дари - 

Мандари-дари-дари
Пупаяси-фью-яси - 

Пупаяси-фью-яси

(фью - свист)

Бубаюшки-тпру-туньки - 
Бубаюшки-тпру-туньки
Серый козёл - 


Серый козёл
В данную игру можно играть с повтором, и даже придумать какие-либо движения на каждую фразу. А можно разучить эти слова с детьми заранее, и в песне про серенького козлика петь только две строки из куплета, дополняя их данным четверостишием (вместо повторяющихся строк): 

Жил был у бабушки серенький козлик.

Жил был у бабушки серенький козлик.

Шандари-дари-дари.

Мандари-дари-дари.

Пупаяси-фью-яси.
Бубаюшки-тпру-туньки.

Серый козёл.

*  *  *  *  *

"ПЕСЕНКА ПРО МОСТИК И ОВЕЧКУ"

Песню можно заранее разучить с детьми, а можно разбить на части: первые две строки поет ведущий, а дети поют куплет.

Ведущий

Протекала речка, через речку мост.

На мосту овечка, а у овечки хвост.

Дети

А ну-ка: 
- раз, два, три, четыре, пять, шесть, семь.

- семь, шесть, пять, четыре, три, два, один.

Ведущий

Мы проплыли речку, мы прошли на мост.

Погладили овечку, увидали хвост.

Дети

А ну-ка: 
- раз, два, три, четыре, пять, шесть, семь.

- семь, шесть, пять, четыре, три, два, один.

Ведущий

Пересохла речка, обвалился мост.

Умерла овечка, отвалился хвост.

Дети

А ну-ка: 
- раз, два, три, четыре, пять, шесть, семь.

- семь, шесть, пять, четыре, три, два, один.

Ведущий

Жалко нам ту речку, жалко нам тот хвост.

Жалко нам овечку, жалко нам и хвост.

Дети

А ну-ка: 
- раз, два, три, четыре, пять, шесть, семь.

- семь, шесть, пять, четыре, три, два, один.

Ведущий

Мы запрудим речку, мы отстроим мост.

Оживим овечку, припаяем хвост.

Дети

А ну-ка: 
- раз, два, три, четыре, пять, шесть, семь.

- семь, шесть, пять, четыре, три, два, один.

Ведущий

Снова течёт речка, снова стоит мост.

И жива овечка, цел её и хвост.

Дети

А ну-ка: 
- раз, два, три, четыре, пять, шесть, семь.

- семь, шесть, пять, четыре, три, два, один.

Ведущий

Выпьем мы за речку, выпьем мы за мост.

Выпьем за овечку, выпьем и за хвост.

Дети

А ну-ка: 
- раз, два, три, четыре, пять, шесть, семь.

- семь, шесть, пять, четыре, три, два, один.

Ведущий

Пусть течёт та речка, пусть стоит и мост.

Пусть живёт овечка, а у овечки хвост.

 Дети

А ну-ка: 
- раз, два, три, четыре, пять, шесть, семь.

- семь, шесть, пять, четыре, три, два, один.

Седьмой и восьмой куплет петь не обязательно, но тогда нарушится структура и смысл песни. Из песни слова не выкинешь!

*  *  *  *  *

«ЧИКАБУМ»

Чикабум - крутая песня (далее семейка повторяет каждую строчку) 
Будем петь ее все вместе 
Если нужен классный шум 
Пойте с нами чикабум 
Пою я бум чикабум 
Пою я бум чикабум 
О-е 
О - а 
О - у 
Еще раз 
Побыстрей! 

*  *  *  *  *

«ЕДУ НА ТАНКЕ»

Еду на танке 
Вижу корову 
В шапке ушанке 
С рогом здоровым 
Здорово корова 
Как поживаешь 
Dj you speak English 
Ты что обзываешь? 
Плыву в подводной лодке 
Снова корова 
В маске и ластах 
С рогом здоровым 
Здорова корова 
Куда проплываешь 
Shrechen sie Deutsch 
Ты что обзываешь? 
Лечу на вертолете 
Снова корова 
На парашюте 
С видом суровым 
Здорово корова 
Куда пролетаешь 
Ассалам алекум 
Ты что обзываешь? 
***
Ехал Грека через реку 
Видит Грека в реке рак 
Сунул Грека руку в реку 
Рак за руку Греку цап 

*  *  *  *  *

«ОБЕДЕННАЯ»

Мы проголодались страшно, 
Что поесть уже не важно. 
Мы съедаем все подряд. 
Вот такой у нас отряд. 

*  *  *  *  *

«ПОХОДНАЯ»

 Отправляемся в поход, 
Что отряд с собой возьмет? 
Котелок и ложку, 
Кружку и картошку! 
Сварим суп, согреем чай. 
Веселее не скучай! 

*  *  *  *  *

«СПОРТИВНАЯ»

Мы идем на стадион. 
Отряд наш будет чемпион. 
Кто задору, солнца рад? 
Эй, спортсмены стройтесь в ряд! 
А команда есть? 
Есть! 
Капитан наш здесь? 
Здесь! 
Выходи скорей на поле 
Поддержать отряда честь. 

*  *  *  *  *

«БАЛА-БАЛА-МИ»

Кричалку проговаривает ведущий, остальные кричат только одно слово "Хей". 
Вед: Бала - бала - ми! 
Все: Хей! 
Вед: Чика - чика - чи! 
Все: Хей! 
Вед: Тика - тика - ти! 
Все: Хей! 
Вед: Чик! 
Все: Хей! 
Вед: Чик -чирик - чик! 
Все: Хей, хей! 

*  *  *  *  *

«ЭЙ РЕБЯТА ШИРЕ ШАГ»

Все повторяют за вожатым: 
Эй, ребята, шире шаг! 
Нам нельзя скучать никак! 
Нет, наверно, в целом мире Веселей, Дружней ребят. 
Не грустим в семействе нашем, Мы поем, танцуем, пляшем. 
Все занятья хороши - веселимся от души! 

*  *  *  *  *

«КТО ШАГАЕТ С РЮКЗАКОМ?»

Кто шагает с рюкзаками? 
Кто со скукой не знаком? 
Кто отстал, не отставай. 
Кто устал, не унывай! 
Кто идти захочет с нами, 
Нашу песню запевай 

*  *  *  *  *

«ЭЙ, ЛИХАЯ ДЕТВОРА»

Эй, лихая детвора, 
Собираться нам пора. 
Бим - бом! Та - ра - ра! 
Никогда не скучно нам. 
Солнце светит ярко - ярко, 
Нам от солнца жарко - жарко! 
Лето, воздух и вода - Наши лучшие друзья! 

*  *  *  *  *

«ПОЯВИЛСЯ НОВЫЙ ДРУГ»

(Ее надо выучить наизусть заранее. 
Ведущий говорит предложение, ребята - только последние слова.
Все движения надо выполнять.) 
1. Появился новый друг - вдруг, вдруг. 
2. Мы теперь зовем подруг - в круг, в круг. 
3. Соберется хоровод - вот, вот. 
4. с нами танцевать пойдет - идет, идет. 

*  *  *  *  *

(Говорим и делаем все вместе)
За руки возьмемся, 
в центре соберемся, 
дружно развернемся 
и назад вернемся. 
(Повтор первых четырех строк) 
Снова говорим и делаем: 
Вместе все шагаем влево, 
два прыжка займемся бегом, 
остановка и наклон, приседаем, бьем поклон. 
(Повтор первых четырех строк) 
(Снова говорим и делаем:) 
Вправо движемся все вместе, 
Стоп. Сейчас стоим на месте, руки вверх, теперь вперед. 
Снова водим хоровод. 

*  *  *  *  *

«ЛЕТНЯЯ»

 (Вожатый говорит строчку, все повторяют (Похоже на речевку, которую можно произносить, идя на пляж) 
Солнечному лету рады все ребята. 
Отдых, солнце, дружба, - что еще нам надо. 
Обещаем загореть и не разу не болеть. 
Плавать как дельфины, 
Выгибая спины. 
Дружно лету детвора 
Грянем громкое "УРА!" 

*  *  *  *  *

«МАЛЬЧИКИ-ДЕВОЧКИ»

 (Отряд делится на две команды: девочек и мальчиков. Они, одновременно крича, каждые свои слова. Кто громче, тот победил.)
Мальчики: 
Мы отрядная душа. С нами смена хороша, 
Мы сильные и смелые, 
Как негры загорелые! 
Девочки: 
Украшаем мы отряд, Встрече с нами каждый рад. 
Веселы мы и дружны, 
Всякой смене мы нужны!

*  *  *  *  *

Раз, два, три, 
Оле, Оле, Оле, 
"Звездный" самый лучший 
Лагерь на Земле. 
Опа, Опа, Опа, 
Америка, Европа, 
Татарстан, Китай, 
"Солнечный", давай, давай!!! 
"Звездный" - это Супер, 
"Звездный" - это Класс, 
"Звездный" никому свою победу не отдаст!!!
*  *  *  *  *

"Покупки бабушки"

В данной игре играющие повторяют за ведущим не только слова, но и движения, которые он показывает.

ведущий



дети
Купила бабушка себе курочку - 



Купила бабушка себе курочку
курочка по зёрнышку кудах-тах-тах -


 курочка по зёрнышку кудах-тах-тах
(показывают руками как клюёт курочка)

Купила бабушка себе уточку - 



Купила бабушка себе уточку
Уточка тюрюх-тюх-тюх - 




Уточка тюрюх-тюх-тюх
(показывают руками как плавает уточка)

Курочка по зёрнышку кудах-тах-тах - 


Курочка по зёрнышку кудах-тах-тах

(показывают руками как клюёт курочка)
Уточка тюрюх-тюх-тюх - 




Уточка тюрюх-тюх-тюх

(показывают руками как плавает уточка)
Купила бабушка себе индюшонка - 


Купила бабушка себе индюшонка
Индюшонок фалды-балды - 



Индюшонок фалды-балды
(на слово фалды-рука вправо, балды-влево)

Курочка по зёрнышку кудах-тах-тах -


 Курочка по зёрнышку кудах-тах-тах

(показывают руками как клюёт курочка)
Уточка тюрюх-тюх-тюх - 




Уточка тюрюх-тюх-тюх

(показывают руками как плавает уточка) 

Индюшонок фалды-балды - 



Индюшонок фалды-балды
(на слово фалды-рука вправо, балды-влево)

Купила бабушка себе кисоньку - 



Купила бабушка себе кисоньку
А кисуля мяу-мяу - 





А кисуля мяу-мяу

(показывают, как умывается кошка)

(повторить про курочку, уточку, индюшонка, кисоньку)

Купила бабушка себе собачонку - 



Купила бабушка себе собачонку
Собачонка гав-гав - 





Собачонка гав-гав

(показывают собачьи уши)

(повторять с начала)

Купила бабушка себе коровёнку - 



Купила бабушка себе коровёнку
Коровёнка муки-муки - 




Коровёнка муки-муки

(показывают рога коровы)

(повторять с начала)

Купила бабушка себе поросёнка -



 Купила бабушка себе поросёнка
Поросёнок хрюки-хрюки - 




Поросёнок хрюки-хрюки

(показывают рукой пятачок поросенка)

(повторять с начала)

Купила бабушка себе телевизор - 



Купила бабушка себе телевизор
Телевизор время-факты - 




Телевизор время-факты

(разводят руками широко в стороны)

Дикторша ля-ля-ля - 





Дикторша ля-ля-ля

(изображают руками синхронный перевод)

(повторять все с начала)

*  *  *  *  *

«ГИППОПОТАМ»

ведущий



дети

Меня укусил гиппопотам – 


Меня укусил гиппопотам
(разводят руки в стороны)

От страха я на дерево залез – 


От страха я на дерево залез
(показывают, как лезут на дерево)

И вот я здесь – 




И вот я здесь
(показывают руками на себя)

А рука моя там –




 А рука моя там
(одну руку отводят в сторону)

Меня укусил гиппопотам -


 Меня укусил гиппопотам
(разводят руки в стороны, но отведенную на предыдущей фразе руку не возвращают, а держат ее в этом положении до самого конца игры)

Меня укусил гиппопотам - 


Меня укусил гиппопотам

(разводят руки в стороны)

От страха я на дерево залез -


 От страха я на дерево залез
(показывают, как лезут на дерево)

И вот я здесь - 




И вот я здесь
(показывают руками на себя)

А нога моя там - 




А нога моя там
(одну ногу оставляют в сторону)

Меня укусил гиппопотам - 


Меня укусил гиппопотам
(и так далее про все части тела, не забывая про то что уже гиппопотам «откусил»)

*  *  *  *  *

"ДВА ГНОМА"

Зал заранее делится на две половины. Каждая группа разучивает свои слова. Когда ведущий, после своей фразы-вопроса, показывает правую руку, то кричит "Петька", когда левую - кричит "Васька". Когда поднимаются обе  руки, то кричат две команды. Кто дружнее? Кто громче?

Ведущий

На солнечной поляночке стоит красивый дом. А рядом с этим домом стоит весёлый гном. Гном, гном, как тебя зовут?

Дети

Васька, у  меня  рубашка в клетку.

Я пришёл к вам детки,  что бы съесть конфетку.

Ведущий

На солнечной поляночке стоит красивый дом. А рядом с этим домом стоит весёлый гном. Гном, гном, как тебя зовут?

Дети

Петька, у меня штаны в горошек.

Я пришёл из сказки, потому что я хороший.

*  *  *  *  *

Во время этой игры руками делаются движения: щелчок пальцами рук, удар по коленям, хлопок в ладоши. Дети произносят слово КУ-КУ столько раз, сколько пальцев показывает ведущий. При  продолжительной игре, ведущий показывает  большее количество пальцев, и когда дети начинают дружно КУ-КУкать, ведущий крутит указательном пальцем у виска.

ведущий
О-лари-кирилла

О-лари

дети
КУ-КУ

*  *  *  *  *

"ГОЛОВА - РАМЕНА"

Слова данной игры заранее разучиваются с детьми. Ведущий поет вместе со всеми песню, по очереди показывая на те части тела, которые упоминаются: 

Голова – голова;

Рамена – плечи;

Колена – колени;

Пальцы - щёлкает пальцами;

Очи – глаза; 

Уши – уши;

Уста – губы;

Нос - нос

И постепенно увеличивает темп. Все движения идут под песню:
Голова – рамена – колена - пальцы,

Колена – пальцы – колена - пальцы,

Голова - рамена –- пальцы,

Очи, уши, уста, нос.

Задача играющих успеть за ведущим и не сбиться в последовательности.  Ведущий может специально путать игроков, показывая на одно, говоря про другое.

*  *  *  *  *

"МЫ МУЗЫКАНТЫ"

Это польская игра, во время которой слова не только повторяются играющими но и повторяются движения руками, соответственно тому музыкальному инструменту, про который поётся куплет. Когда поётся про части тела, то соответственно - изображается игра на них (похлопывание). Во время слов, рассказывающих о конкретном музыкальном инструменте и об игре на нем, руками показывается игра на данном инструменте. На последней фразе при слове «Хей» правая рука резко отводится в сторону и вверх.

Старайтесь делать ударение в словах на первый слог. Игра то -  польская.

ведущий



дети
Мы музыканты-кепиа-таланты - 

Мы музыканты-кепиа-таланты
Мы умэм грать - 




Мы умэм грать
Я умэм грать - 




Я умэм грать
На чипчицах (скрипка) - 


На чипчицах

(руки ставятся на воображаемую скрипку)

Чип-чи-дари-вэри-вэрчи - 


Чип-чи-дари-вэри-вэрчи
Чип-чи-дари-вэри-вэрчи - 


Чип-чи-дари-вэри-вэрчи
Чип-чи-дари-вэри-вэрчи - 


Чип-чи-дари-вэри-вэрчи
Чип-чи-дари-хей - 



Чип-чи-дари-хей
Мы музыканты-кепиа-таланты - 

Мы музыканты-кепиа-таланты
Мы умэм грать - 




Мы умэм грать
Я умэм грать - 




Я умэм грать
На кобзе (виолончель) - 


На кобзе

(руки ставятся на воображаемую виолончель)

Кобза-таки-кобза-таки - 


Кобза-таки-кобза-таки
Кобза-таки-кобза-таки - 


Кобза-таки-кобза-таки
Кобза-таки-кобза-таки - 


Кобза-таки-кобза-таки
Кобза-таки-хей - 




Кобза-таки-хей
Мы музыканты-кепиа-таланты -

 Мы музыканты-кепиа-таланты
Мы умэм грать - 




Мы умэм грать
Я умэм грать - 




Я умэм грать
На бубне (бубен) -



На бубне

(изображается игра на бубне)

Бубна-таки-бубна-таки - 


Бубна-таки-бубна-таки
Бубна-таки-бубна-таки - 


Бубна-таки-бубна-таки
Бубна-таки-бубна-таки - 


Бубна-таки-бубна-таки
Бубна-таки-хей - 




Бубна-таки-хей
Мы музыканты-кепиа-таланты - 

Мы музыканты-кепиа-таланты
Мы умэм грать - 




Мы умэм грать
Я умэм грать - 




Я умэм грать
На пьянино (пианино) - 


На пьянино

(изображается игра на пианино)

А-пьянино-ино-ино - 



А-пьянино-ино-ино
А-пьянино-ино-ино - 



А-пьянино-ино-ино
А-пьянино-ино-ино - 



А-пьянино-ино-ино
А-пьянино-хей - 




А-пьянино-хей
Мы музыканты-кепиа-таланты - 

Мы музыканты-кепиа-таланты
Мы умэм грать - 




Мы умэм грать
Я умэм грать - 




Я умэм грать
На свирели - 




На свирели
Свири-свири-свири-свири -


 Свири-свири-свири-свири
Свири-свири-свири-свири - 


Свири-свири-свири-свири
Свири-свири-свири-свири - 


Свири-свири-свири-свири
Свири-свири-хей - 



Свири-свири-хей
Мы музыканты-кепиа-таланты - 

Мы музыканты-кепиа-таланты
Мы умэм грать - 




Мы умэм грать
Я умэм грать - 




Я умэм грать
На пузе (живот) - 




На пузе

(а вот здесь можно поиграть не только на своем пузе, но и на животе соседа)

Пуза-таки-пуза-таки - 



Пуза-таки-пуза-таки
Пуза-таки-пуза-таки - 



Пуза-таки-пуза-таки
Пуза-таки-пуза-таки - 



Пуза-таки-пуза-таки
Пуза-таки-хей - 




Пуза-таки-хей
Мы музыканты-кепиа-таланты - 

Мы музыканты-кепиа-таланты
Мы умэм грать - 




Мы умэм грать
Я умэм грать - 




Я умэм грать
На уше (уши) -




На уше

(кончиками пальцев слегка треплются уши)

Уша-таки-уша-таки - 



Уша-таки-уша-таки
Уша-таки-уша-таки -



Уша-таки-уша-таки
Уша-таки-уша-таки -



Уша-таки-уша-таки
Уша-таки-хей - 




Уша-таки-хей
Мы музыканты-кепиа-таланты - 

Мы музыканты-кепиа-таланты
Мы умэм грать - 




Мы умэм грать
Я умэм грать - 




Я умэм грать
На носэ (нос) - 




На носэ

(легкое постукивание указательным пальцем по кончику носа)

Носа-таки-носа-таки - 



Носа-таки-носа-таки
Носа-таки-носа-таки -



Носа-таки-носа-таки
Носа-таки-носа-таки - 



Носа-таки-носа-таки
Носа-таки-хей - 




Носа-таки-хей
Мы музыканты-кепиа-таланты - 

Мы музыканты-кепиа-таланты
Мы умэм грать - 




Мы умэм грать
Я умэм грать - 




Я умэм грать
На нервах (нервы - поётся протяжно) - На нервах

(руки разводятся в стороны из центра груди)

Нэрва-таки-нэрва-таки - 


Нэрва-таки-нэрва-таки
Нэрва-таки-нэрва-таки - 


Нэрва-таки-нэрва-таки
Нэрва-таки-нэрва-таки - 


Нэрва-таки-нэрва-таки
Нэрва-таки-хей - 




Нэрва-таки-хей
(повтор детьми делается быстро)

*  *  *  *  *

"КОЛПАК"

Слова этой игры заранее разучиваются с детьми. Во время проведения игры слова одно за другим заменяются на движения, о которых ведущий заранее договаривается с детьми.

Колпак мой треугольный,

Треугольный мой колпак,

А если он не треугольный,

То это не мой колпак.

Колпак – руки ставятся конусом над головой;

Мой – правая рука кладется на грудь;

Треугольный – указательными и большими пальцами рук показывается треугольник;

Он – рукой указывают вперед;

Не – машут правой рукой перед собой;

*  *  *  *  *

"ШАР"

Слова этой игры заранее разучиваются с детьми. Во время проведения игры слова одно за другим заменяются на движения, о которых ведущий заранее договаривается с детьми.

Летит, летит по небу шар

По небу шар летит,

Но знаем мы, до неба шар,

Никак не долетит

Летит – показываются взмахи руками, изображается полет;

По небу – указательный палец правой руки поднимают вверх;

Шар – руками обводится круг перед собой;

Но знаем – руки прислоняются к груди;

Мы – руки разводятся перед собой;

Никак не – руки перекрещиваются;

*  *  *  *  *

"БАРЫНЯ"

Зал делится на три части. Каждая группа разучивает свои слова:

Первая группа - В бане веники мочёны.

Вторая группа - Веретёна  не точёны.

Третья группа - А солома не сушёна.

Все вместе разучивают - Барыня - барыня, сударыня – барыня.

По команде ведущего, та часть детей, на которую он показывает рукой говорит свои слова. Если ведущий поднимает вверх обе руки все дети поют последнюю строчку. У вас получится прекрасный большой хор, способный выступать на любом представлении. А если заранее договориться о мелодии, то вы можете еще и приз получить.

*  *  *  *  *

"БАРЫНЯ" - 1

Зал делится на четыре части. Каждая группа разучивает свои слова:

Первая группа - Веретёна точены.

Вторая группа - Веники замочены.

Третья группа - Пей чай с пирогами.

Четвертая группа - Мы поедем за грибами.

Все вместе разучивают - Барыня - барыня, сударыня – барыня.

По команде ведущего, та часть детей, на которую он показывает рукой говорит свои слова. Если ведущий поднимает вверх обе руки все дети поют последнюю строчку. У вас так же получится прекрасный большой хор, способный выступать на любом представлении. А если заранее договориться о мелодии, то вы можете еще и приз получить.

*  *  *  *  *

ЗАГАДКИ - НЕСКЛАДУШКИ

Ребята должны правильно продолжить предложение.

ведущий 



Ночью, голову задрав,

Воет серый злой ........  (отвечают дети)

Кто в малине знает толк?

Ну конечно серый....... (отвечают дети)
Кто любит по ветвям носиться?

Конечно, рыжая........... (отвечают дети)
Все  преграды  одолев,

Бьёт копытом верный... (отвечают дети)
Зимой кору с деревьев ест?

Ну конечно серый.......... (отвечают дети)
Дубовый жёлудь любит он.

Конечно - это дикий...… (отвечают дети)
*  *  *  *  *

"ДЖОН - БРАУН - БОЙ"

Данная игра-песня разучивается с детьми заранее, и пропевается.  По мере пения слова (с конца фразы) заменяются хлопками в ладоши (количество хлопков соответствует количеству слогов).

Джон-Браун-Бой намазал лыжи один раз.

Джон-Браун-Бой намазал лыжи один раз.

Джон-Браун-Бой намазал лыжи один раз.

И уехал на Кавказ.

Джон-Браун-Бой намазал лыжи один (хлопок)

Джон-Браун-Бой намазал лыжи один (хлопок)

Джон-Браун-Бой намазал лыжи один (хлопок)

И уехал на Кавказ.

Джон-Браун-Бой намазал лыжи (хлопок, хлопок)

Джон-Браун-Бой намазал (хлопок, хлопок, хлопок)

И так далее...

2.2 ИГРЫ С ЗАЛОМ
*  *  *  *  *

"ЧАЙНИЧЕК"

Слова этой игры-песни разучиваются с детьми заранее и поются, сопровождая движениями рук: 

чайничек - ладони параллельно друг другу 

крышечка - ладошка правой руки - крышечкой

шишечка  - кулачок

дырочка  - пальцы кольцом (знак ОК)

пар идет - указательным  пальцем   делаются  круги  по

возрастающей.

По мере пения слова заменяются словом - Ля-ля-ля и движениями рук.

Чайничек, крышечка.

Крышечка, шишечка..

Шишечка, дырочка...

С дырочки пар идет.

Пар идет, дырочка..

Дырочка, шишечка...

Шишечка, крышечка..

Крышечка, чайничек.

*  *  *  *  *

"КОЛОКОЛА"

Зал делится на пять частей, и каждой группе раздает свои слова:

1 группа - Блин-н-н-н-н

2 группа - Полблина

3 группа - Четверть блина

4 группа - Нет блинов, одна сметана

5 группа - Блинчики-блинчики

Каждое слово произносится в определённой тональности и в определённом размере, причем увеличивается тон от первого слова к последнему (Блинчики-блинчики - 1/16). Если одновременно произносить эти слова всем залом и правильно выдерживать тон и частоту, то в зале создается ощущение колокольного звона.

*  *  *  *  *

«КАЧЕЛИ»

Слова игры разучиваются с детьми заранее и в первый раз просто поются.

ведущий



дети
Лучшие качели? – Дикие лианы.

Это с колыбели – Знают обезьяны.

Кто весь век качается? – Да! Да! Да!

Тот не огорчается – Никогда!

После того как дети запомнили свои слова, к каждой фразе добавляется свое движение:

1 строка – дети ничего не делают;

2 строка – дети на свои слова хлопают в ладоши;

3 строка – дети на свои слова подпрыгивают на месте;

4 строка – дети и хлопают и подпрыгивают.

После этой игры ведущий вполне может поблагодарить детей за доставленное зрелище – увидеть столько обезьянок в одном месте.

*  *  *  *  *

«ИНОСТРАННЫЕ ЯЗЫКИ»

Ведущий предлагает детям выучить новые иностранные языки в дополнение к тем, которые они знают. А для этого нужно взять всем известную песню: 

Жили у бабуси

Два веселых гуся.

Один серый, другой белый.

Два веселых гуся. 

И попробовать спеть ее на другом языке. А сделать это очень просто: все гласные в словах необходимо поменять на какую нибудь одну. Если заменить все гласные на «А», то на английском языке эта песня будет выглядеть так:

Жала а бабаса

Два васалах гаса.

Адан сарай, драгай балай.

Два васалах гаса. 

Польский – «Э»;

Испанский – «И»;

Французский – «Ю»;

Немецкий – «У»;

Английский – «А»;

Японский – «Я»;

И так далее. Только потренируйтесь сами заранее. Вы работаете с микрофоном, а значит вас слышно лучше всего. Учтите это и не ошибайтесь.

*  *  *  *  *

«КАВАЛЕРИЯ»

Играющие вслед за ведущим повторяют слова и движения, постепенно увеличивая общий темп.

	Слова
	Действия

	Раз, два, три, четыре, пять, шесть, семь, восемь! 
	Топают ногами.

	Трах-трах-пулемет!
	Сжатыми кулаками изображают стрельбу.

	Выше-выше самолет!
	Подбрасывают ладонями к верху невидимый шар.

	Бум, артиллерия!
	Хлопают в ладоши.

	Несется кавалерия! Ура!
	Размахивают воображаемой шашкой.


*  *  *  *  *

«ОХОТНИК»

Играющие вслед за ведущим повторяют слова и движения.

	Слова
	Действия

	Собрался охотник на охоту. Надел шляпу, сапоги, взял ружье и

	пошел по дороге,
	Топают ногами.

	затем по песочку,
	Потирают ладонью о ладонь.

	по бревнышкам через мостик,
	Ударяют кулаками в грудь.

	по болоту с кочки на кочку,
	Хлопают в ладоши.

	по тропинке.
	Хлопают по коленям.

	Устал. «Уфффф!» Сел на пенек, осмотрелся, увидел за кустом медведя, испугнался и побежал обратно.

	По тропинке,
	Хлопают по коленям.

	по болоту с кочки на кочку,
	Хлопают в ладоши.

	по бревнышкам через мостик,
	Ударяют кулаками в грудь.

	затем по песочку,
	Потирают ладонью о ладонь.

	пошел по дороге.
	Топают ногами.

	Прибежал домой, снял сапоги, шляпу, ружье. Устал. «Уфффф!», рассказал жене, как пошел

	по дороге,
	Топают ногами.

	затем по песочку,
	Потирают ладонью о ладонь.

	по бревнышкам через мостик,
	Ударяют кулаками в грудь.

	по болоту с кочки на кочку,
	Хлопают в ладоши.

	по тропинке.
	Хлопают по коленям.


Если играющие не устали, игру можно продолжить и далее: Жена решила посудачить с соседкой: «А мой-то охотился на медведя!» и так далее. 

А маленький сынишка подслушал, пришел к своим друзьям и рассказывает: «А мой папа ходил на охоту!»

При этом темп игры можно увеличивать. Главное – не сбиваться самому, и что бы не сбились играющие.

*  *  *  *  *

«ИППОДРОМ»

Ведущий: Есть ли у вас ладони? Покажите.

Играющие показывают свои ладошки.

Ведущий: А колени? Хлопните ладошками по коленям.

Играющие хлопают ладонями по коленям.

Ведущий: Отлично. Именно так выходят кони на поле ипподрома. Повторяйте движения за мной.

Играющие вместе с ведущим размеренно хлопают по коленям, имитируя топот копыт.

Ведущий: Кони выходят на старт. Трибуны ревут.

Играющие имитируют крики и возгласы поддержки.

Ведущий: Внимание! На старт! Марш!

Играющие вместе с ведущим постепенно убыстряют «бег».

Ведущий: Барьер!

Играющие делают один хлопок сразу двумя ладонями.

Ведущий: Двойной барьер!

Играющие делают два хлопка сразу двумя ладонями.

Ведущий: Бежим по мостовой.

Играющие вместе с ведущим поочередно ударяют себя кулаками в грудь.

Ведущий: Бежим по траве.

Играющие трут ладонью о ладонь.

Ведущий: Трибуны пани.

Девочки кричат слова поддержки свои коням: «Давай, давай!», «Эгей!» и так далее.

Ведущий: Трибуны панов.

Мальчики кричат слова поддержки свои коням: «Давай, давай!», «Эгей!» и так далее.

Ведущий: Скоро финиш.

Играющие вместе с ведущим убыстряют удары по коленям.

Ведущий: Финиш! Награждение победителей!

Все хлопают в ладоши.

*  *  *  *  *

«ОРЛЯТСКИЙ ДОЖДИК»


Что бы удобней было поздравлять и радоваться победам своих друзей и товарищей, хлопать можно необычным способом:

1. По левой ладошке легко постукиваем указательным пальцем правой руки.

2. Потом добавляем второй палец и постукиваем двумя.

3. Затем три пальца.

4. Четыре.

5. Пять.

6. Хлопаем всей ладонью.

7. Хлопаем только пальцами.

8. Убираем один палец и стучи четырьмя.

9. Три пальца.

10. Два.

11. Один.


Такие аплодисменты действительно напоминают шум дождя, за что и получили такое название. Не забывайте, что аплодисменты самим себе станут большим подарком и для вас и для ваших детей.

*  *  *  *  *
"ГОЛ - МИМО"

Зал делится на две половины. Ведущий поочерёдно показывает то левую, то правую руку. Дети, исходя из того, какая рука показывается, кричат:

Правая половина зала – Гол! (поднята правая рука)

Левая половина зала – Мимо! (поднята левая рука)

Если ведущий поднимает вверх обе руки, дети кричат -"штанга" 

Главное для игроков, не запутаться, так как ведущий может поднять правую руку, но показать ею на левую половину зала. И наоборот. 

*  *  *  *  *

"СЛОН"

Ведущий спрашивает у детей:  - Вы знаете как чихает слон? А хотите узнать? 

Зал делится на три равные части, и каждая группа разучивает свое слово:

Первая группа - ящики.

Вторая группа – хрящики.

Третья группа - потащили.

И затем по взмаху руки ведущего, все дети кричат одновременно – но каждая группа свое слово.

Вот так чихает слон.

*  *  *  *  *

"ПАРОВОЗ"

Зал делится на две половины. По взмаху руки ведущего одна половина хлопает в ладоши обычно. Вторая часть детей хлопает в ладоши, сложив их "лодочкой". Ведущий поочерёдно  взмахивает то левой, то правой рукой. Реагируя на взмах руки - зал поочерёдно хлопает, изображая стук колёс поезда, постепенно убыстряя темп. Если ведущий поднимает вверх над головой обе руки - дети кричат "ТУ-ТУ"!!!

Здесь можно напомнить детям, как они добирались в лагерь, что пережили в дороге. Эта игра очень хороша для самого начала, не только начала дела, но и начала смены. 

*  *  *  *  *
 «КОЛЬЦОВКА» 
Участники должны по очереди называть слова на заданную тему: это может быть предметы одежды, музыкальные инструменты, или просто комплименты даме. Тот, кто не может продолжить - проигрывает. На ответ каждому из участников даётся секунд 5-10, которые громко и страшным голосом отсчитываются. Это приводит участника в полнейшее смятение, и вымывает из головы последние мысли. 
*  *  *  *  *

«ЯБЛОКО»
Эта игра связана с передачей предмета двумя или несколькими командами. Этим предметом будет яблоко, и держать его нужно будет, зажав между подбородком и шеей, спрятав руки за спину. Начали! Команда, через которую яблоко прошло первым, выигрывает. 
*  *  *  *  *

«РЕГУЛЯТОР ГРОМКОСТИ»
Очень простой способ быстро успокоить зрительный зал и установить тишину, когда все друг с другом разговаривают и на обычные просьбы уже не реагируют. Встаёте на сцене лицом к залу и объявляете, что ваши вытянутые руки являются своеобразным регулятором громкости в зале. Горизонтальное положение (руки в стороны) - тишина, веритикальное (одна вверх, другая вниз - максимум). В печении пол-минуты крутите руки, поднимая и опуская громкость зала, обязательно дав возможность вдоволь покричать "с разрешения" вожатого. Потом резко ставите руки в горизонтальное положение, и в результате полная тишина в зале. Когда я проделал это в первый раз, зал от такого неожиданного эффекта (такой полной тишины давно там не было) взорвался аплодисментами, оценивая идею.

*  *  *  *  *

«ФУТБОЛ»
Ведущий стоит на сцене, так, чтобы все, сидящие в зале, видели его. Он спрашивает зрителей, хотят ли они услышать, как по-настоящему кричат болельщики на матче? Зал отвечает: "Да!" Задание: при взмахе правой руки ведущего правая половина зала кричит: "Гол!" А при взмахе левой руки левая половина зала кричит: "Штанга!" Ведущий может взмахивать по одному разу каждой рукой или по несколько раз подряд одной рукой, а потом поднимает обе руки вверх, и зал одновременно кричит оба слова. Получается такой же шум, как во время матча. 
ДОЖДИК 
Ведущий предлагает детям послушать, как начинается дождь. Для этого нужно повторить все, что показывает вожатый: 
1. Все, сидящие в зале, начинают хлопать указательным пальцем правой руки по ладошке левой руки. 
2. Затем к указательному пальцу добавляется средний; потом добавляем безымянный палец, а через некоторое время — мизинец. После этого хлопаем всей ладонью, то есть, аплодируем. Получается следующее: сначала "дождь" начинает капать, затем моросит, потом усиливается и, наконец, идет сильный ливень. 
*  *  *  *  *

«ИНОСТРАНЦЫ»

Ведущий предлагает детям поговорить на разных языках. На самом деле это очень просто: выбирается любая песня, которая известна всем (например, "Жили у бабуси..."), и все гласные в этой песне заменяются одной, например, "а". Получается: "Жала а бабаса..." Так поется 1 куплет, и этот язык можно назвать английским. А теперь споем по-французски: "Жулу у бубусу..." И т.д. 
*  *  *  *  *

«ЦИРК НЕ ПРИЕХАЛ»
Реквизиты игры: карточки с заданиями, фонограммы песен, мячики, шнурки. Суть игры: в город не приехал цирк, а зрители уже собрались в зале и ждут начала представления. Что делать?! Конферансье предлагает сидящим в зале самим устроить представление. На столе или на полу раскладываются карточки с заданиями, надписью вниз. Выходит доброволец и вытягивает любую карточку. 
Ему дается время на подготовку, а потом под гром аплодисментов он выполняет задание. И так — пока не закончатся задания. Примеры заданий: спеть песню под фонограмму, показать фокус, жонглировать мячами и т. п. 
Игра позволяет выявить творческий потенциал ребят и помогает детям стать более раскованными. 
*  *  *  *  *

"ОЙ-ЛЯ КАЛИНА"
Вед.: — Сейчас мы поиграем в интересную игру "Ой-ля калина". 
Я буду показывать движения и напевать слова, а вы должны повторять вместе со мной. Слова такие: 
Шпивай-мо (нараспев, протяжно) 
(Ритмично хлопает по коленям.) 
Ой (хлопает по коленям) 
Ля (Хлопает в ладоши) 
Калина (щелкает пальцами) 
Ой (хлопает по коленям) 
Ля (хлопает в ладоши) 
Ку-ку (щелкает пальцами). 
Повторять три раза, петь быстро, темп можно менять. 
В ходе игры каждый раз увеличивается количество слов "ку-ку" от одного до пяти (не забывая щелкать пальцами), а потом уменьшать от пяти до нуля. Когда слово "ку-ку" не поется (на нуле), пальцами не щелкают, а делают просто паузу. 

*  *  *  *  *

"КАПУСТА-МОРКОВКА"
Ведущий: 
— Давайте вспомним, как растут морковка и капуста. Морковка вверх, капуста вниз.  Показывает: руки вытянуты вперед. Когда говорится "морковка", кисти рук опускаются вниз, когда говорится "капуста", поднимаются вверх.  

— Итак, вытягиваем руки, как я. Когда я говорю "морковка", руки вниз, а когда "капуста", руки вверх. Внимательно слушайте меня, потому что мои руки будут показывать, когда правильно, когда неправильно. Главное не поддаться на "провокации" ведущего и правильно показывать "капусту" и "морковку". Начинаем!  Вед. в быстром темпе говорит то "морковка", то "капуста".  (Во время игры вед. старательно сбивает играющих, показывая руками не то, что надо. Игра идет 3–5 минут.) 
*  *  *  *  *

"БАРЫНЯ-СУДАРЫНЯ" 
Вед.: — Сейчас мы поиграем в интересную игру "Барыня-сударыня", а для этого нам надо разбиться на 5 групп. 
(Вед. организует разбивку: 
— если ребята сидят по рядам, то надо разбивать в зависимости от количества рядов, по 1, по 2, по 3 ряда. 
— если же они сидят сплошной массой, то ребята разбиваются так: от Коли до Пети — 1 группа, от Васи до Саши — 2 группа и т. д.) 
— 1 группа запоминает свою фразу: "Веники замочены". 
2 гр. — "Ножики заточены". 
3 гр. — "Завтра едем за грибами". 
4 гр. — "Пей чай с пирогами". 
5 гр. — "Бревна в речку покатились". 
— Я надеюсь, вы все запомнили. Итак, ваша задача: после слов, которые кричу я — "Барыня, барыня, барыня-сударыня"; все группы по очереди встают и говорят свою фразу в том ритме, в котором я пропел начальную фразу. Итак, начали! 
Ведущий свои слова каждый раз напевает в разном темпе. Сначала очень медленно, потом быстрее и быстрее. Можно делать резкие переходы. Игра продолжается около 3–4 минут. 

*  *  *  *  *

"У ОЛЕНЯ ДОМ БОЛЬШОЙ" 

Вед. обращается к ребятам: 
Для того чтобы нам сыграть в одну интересную игру, необходимо выучить лова и движения. Повторяйте за мной. 
Вед. напевает следующие слова: 
— У оленя дом большой (поднимает скрещенные руки над головой, изображая рога оленя). 
— Он глядит в свое окошко (имитирует окошечко). 
— Заяц по полю бежит (изображает бег на месте). 
— В дверь к нему стучит (стучит в воображаемую дверь). 
— Тук, тук, дверь открой (имитирует стук в дверь и тянет на себя ручку воображаемой двери). 
Там в лесу охотник злой (показывает большим пальцем назад, затем имитирует ружье). 
— Заяц, заяц забегай (машут руками над головой, изображая уши зайца, затем делают приглашающий жест). 
— Лапу мне давай (сцепляют руки в замок). 
Когда ребята запоминают слова, они произносят их и делают движения в более быстром темпе. 

*  *  *  *  *

"МЫ ОХОТИМСЯ ЗА ЛЬВОМ" 
Вед. обращаясь к ребятам: 
— Вы умеете охотиться на льва? Сейчас проверим! Я буду говорить слова и показывать движения, а вы будете за мной повторять, договорились? Тогда положите все руки на колени, и начнем охотиться. (При повторе слов ребята повторяют и движения.) 
— Мы охотимся за львом (хлопают руками по коленям) 
— Не боимся мы его (покачивают головой) 
— Будем драться насмерть с ним (хлопают руками по коленям) 
— И, конечно, победим, ух! (победно выбрасывают вверх руку) 
— Ой, кто же там? (прикладывают руку козырьком к голове) 
— А, это лес! 
— Над ним не пролетишь (поднимают руки вверх и описывают дугу) 
— Под ним не проползешь (описывают дугу снизу вверх) 
— Вокруг не обойдешь (как будто охватывают руками большой надувной мяч) 
— Надо ж напрямик! (взмах рукой вперед) 
Далее слова повторяются сначала, но слово "лес" вед. заменяет поочередно словами: пруд, тополь, нора, хвост, постепенно понижая интонацию. 
(Ребята копируют интонацию ведущего.) 
После слов: 
— А, это хвост... 
Над ним не пролетишь, 
Под ним не проползешь, 
Вокруг не обойдешь, 
Надо ж напрямик. 
Побежали! (Ударяя руками по коленям, ребята изображают быстрый бег.) 
Далее звонким голосом ребята проигрывают первый куплет до слов: 
— И, конечно, победим, ух! 

*  *  *  *  *

2.3  ИГРЫ НА ЗНАКОМСТВО

Ведущий: Добрый вечер, девчонки и мальчишки детского лагеря. Вас очень много и все вы очень интересные.  Я очень хочу  с  вами познакомиться. Я сейчас назову своё имя, а когда я взмахну руками каждый из вас должен назвать своё имя. Итак, внимание!

- Меня зовут ......, а вас?

- (все дети выкрикивают своё имя)

- Молодцы, я всех запомнил, вот мы и познакомились!!!

*  *  *  *  *

 «НИКОГДА»

Все вместе придумывают задание (например, встать на скамейку и рассказать стихотворение). Члены группы встают в круг, открывают ладони и по очереди говорят: «Я никогда не…(делал чего-либо)». Тот, кто делал предложенное действие – загибает палец. У кого быстрее всех загнутся пальцы, выполняет задание. Игра хорошо помогает при знакомстве.
*  *  *  *  *

«ЦЫП – ЦАП»
Играющие стоят по кругу. В центре находится водящий, который, указывая на любого игрока, говорит или «цып», или «цап». Услышав «цып», надо назвать имя игрока слева, услышав «цап» — справа. Сделавший ошибку покидает круг. Самый внимательный заменяет водящего.
*  *  *  *  *

««ДА» И «НЕТ» НЕ ГОВОРИТЕ»
Каждый играющий получает по пять монет. Разбившись на пары, игроки разговаривают, стараясь вынудить соперника произнести «да» или «нет». Сказавшему любое из этих слов вру​чается монета. Затем игроки меняются парами,     и    игра    продолжается. Побеждает тот, кто первым отдаст все деньги.

*  *  *  *  *

«ПАУТИНКА С НИТКАМИ»
Клубок ниток переходит от участника к участнику, при этом каждый участник называет свое имя и наматывает ниточку себе на запястье. Затем перебрасывает клубок следующему участнику, кроме тех, кто стоит рядом. 

*  *  *  *  *
«ПОСМОТРИ-КА НА МЕНЯ» 

Эта игра позволяет детям быстро запомнить друг друга внешне. Все становятся в круг, и вожатый дает задание: через одну минуту построиться в линию по цвету глаз. Справа налево, от темных к светлым. Как только ребята выполнили первое задание, они снова становятся в круг, чтобы лучше видеть друг друга, и им дается второе задание: построиться в линию по преобладающим цветам в одежде, слева направо, от более светлых цветов — к более темным. Далее конкурсы переходят к шуточным - по величине ушей, длине носков, шнурков, длине волос и ресниц. Проявляйте фантазию! 
*  *  *  *  *
«ИСТОРИЯ»

Вожатые делят отряд на две команды, используя любой вариант разбивки. Определяется время для выполнения первого задания (например, 5 минут). За это время каждая команда сочиняет о себе историю, используя реальные данные. Например: "Мы живем в Туле, Казани и Москве. Дома у нас 9 собак, 14 кошек, 2 попугая и 1 черепаха. Трех наших мам зовут Ольгами, а еще у нас два папы по имени Саша" и т.д. По истечении назначенного времени каждая команда выбирает рассказчика, и он команды как бы меняются местами, то есть команда "А" рассказывает про команду "Б" и наоборот. Побеждает та команда, которая допустит меньшее количество ошибок.
*  *  *  *  *
«БЕЛКА» 
В отрядной комнате ставятся две скамьи — друг напротив друга. Отряд

рассаживается на них произвольно. Затем вожатый говорит: "Прошу сесть на правую скамью тех, кто любит эстрадную музыку, а на левую — тех, кто любит классику." Ребята переходят на ту скамью, которая им подходит. Затем вожатый снова дает какое-либо задание, и дети снова пересаживаются. Таким образом, вожатый может выяснить интересы детей, задавая интересующие его вопросы. Игра рассчитана на ребят 11–13 лет и проводится в последние дни организационного периода. 
*  *  *  *  *
«ВЕСЕЛЫЕ НОЖКИ»

Все участники становятся в круг, ведущий включает музыку, и показывает ребятам определенную композицию движений, выполняемых ногами. Дети повторяют движения. Затем музыка выключается, и все начинают выполнять движения чуть быстрее, чем раньше. Тот, кто запутался, вытягивает карточку с заданием и выполняет его. Затем игра продолжается еще быстрее до тех пор, пока не останется 1 человек, выполняющий упражнения быстрее всех. Запутавшиеся игроки после выполнения заданий выбывают из игры. Игра проводится с детьми младшего возраста.
*  *  *  *  *
«ИМЯ В ЦЕНТРЕ»

Во время дискотеки танцующие образуют круг. В его центр по очереди вызываются, например, все Саши или все Лены. Круг начинает скандировать их имена в так музыке. Так до тех пор, пока все имена не побудут в центре. Таким образом, каждый ребенок получает возможность «показаться в первый день и узнать, как зовут его соседа. 
*  *  *  *  *

«БИНГО»

 Играющие образуют два круга. Один в другом, с равным количеством человек. Круги вращаются в разные стороны под слова: «Мой лохматый серый песик у окна сидит Мой лохматый серый песик на меня глядит. Бинго, Бинго, - да, Бинго звать его. Слово Бинго произносится отдельно по буквам, причем на каждую букву, стоящую во внешнем кругу, ударяют в ладоши стоящих во внутреннем. На каждую букву нового человека. Последняя буква О говорится протяжно, и последние слова «Да, Бинго звать его!», пара произносит вместе, держась за руки. После чего представляются друг другу по именам. Так до тех пор, пока все не перезнакомятся. 
*  *  *  *  *
«КОЗА»

Играющие образуют круг. В центре – водящий. Он выбирает себе пару из круга под слова:  «Шел козел по лесу, по лесу, по лесу,  Нашел себе принцессу, принцессу, принцессу». Далее они начинают выполнять различные движения под декламирование круга: «Давай, коза, попрыгаем, попрыгаем, попрыгаем,  И ножками подрыгаем, подрыгаем, подрыгаем,  И ручками похлопаем, похлопаем, похлопаем.  И ножками потопаем, потопаем, потопаем.  Давай с тобой покружимся, покружимся, покружимся,  И навсегда подружимся, подружимся, подружимся!»  Идет знакомство. Пара расходится, приглашая ребят из круга, игра продолжается. Теперь в кругу – две пары. И так далее, пока все пары не встанут в круг.  

*  *  *  *  *
«ДРУЖБА»

Играющие встают по тройкам в затылок друг другу, образуя круг. За кругом находятся два ведущих (если круг большой – две пары ведущих). Ведущие, обходя круг, выбирают одного из любой тройки, знакомятся с ним, встают новой тройкой в круг. Освободившиеся два человека становятся ведущими. Игра продолжается. 
*  *  *  *  *
«СУЕТА СУЕТ» 

Всем участникам раздаются карточки, которые разделены на 9-16 клеточек. В каждой клеточке записано свое задание. Суть одна: записать на клеточку имя человека, который (тут простор для вашей фантазии): любит рыбу; держит дома собаку; любит звезды. Чем неожиданней будет задание, тем лучше. Можно заложить в эту карточку то, что нужно вам. Например: выявить любителей рисования, пения, игры на гитаре. Побеждает тот, кто быстрее и точнее соберет имена. Снежный ком. Играющие сидят в кругу. Первый называет свое имя. Второй называет имя первого и свое имя. Третий называет два предыдущих и свое. И так далее, пока первый не назовет имена всех сидящих в круге. Игру можно усложнить, называя имена с середины, с конца.

*  *  *  *  *
«БИЛЕТИКИ»

Играющие образуют два круга. Девушки – внутренний, юноши – внешний, и встают лицом друг к другу, образуя пары. Внутренний круг – это билетики, внешний – пассажиры. В центре стоит безбилетник – «заяц». По команде ведущего: «Поехали!» круги начинают вращаться в разные стороны. 
Ведущий кричит: «Контролер!» Билетики остаются на местах, а пассажиры должны найти свою пару. «Заяц» хватает тот билетик, который ему понравился. Пассажир, оставшийся без билета, становится водящим – «зайцем. При встрече «билетик» и пассажир» знакомятся. Через некоторое время пассажир может ловить не только свой, но и любой понравившийся ему билетик. Игру можно сопровождать музыкой. 
*  *  *  *  *
«ФИГУРЫ»
Играющие становятся в круг. Внутри круга натягивается веревка, за которую все держатся двумя руками. Ведущий объясняет, что необходимо, закрыв глаза, не размыкать, построить квадрат (равносторонний треугольник), используя только устные переговоры. Сообщается также, что игра – на пространственное воображение и внимательность. Во время игры, когда идет перестроение, ведущий наблюдает, кто из ребят выступает в роли организатора перемещений. Из наблюдений можно сделать вывод о сплоченности группы, ее организованности, выявить организаторов. 
*  *  *  *  *
«ПАЛЬЧИКИ»

Играющие сидят на стульях. Ведущий показывает несколько пальцев на руки, и ровно столько человек должны подняться. Ведущий проигрывает несколько комбинаций (2, 6, 1, 5…), наблюдая при этом, кто чаще всех встает. Эти люди (их обычно по 3-4), так называемая «совесть» этой группы, т.е. которым в оргпериод можно что-нибудь поручить, найти у них поддержку. 
*  *  *  *  *
«ДЕЛАЙ РАЗ, ДЕЛАЙ ДВА»

Играющие стоят за стульями. По команде ведущего «Делай раз!» они должны поднять стулья и опустить их, но одновременно (без дополнительной команды ведущего). Важно заметить того человека, который самый первый скомандует «3-4» или «опустили». Это – лидер-организатор. 
2.4 ИГРЫ НА ДОВЕРИЕ И СПЛОЧЕНИЕ
*  *  *  *  *

«ПАРЫ»
Каждая пара берет по одному листку бумаги, встает лицом друг к другу и, прижимая лист лбами с двух сторон, руки заводит за спину, в таком положении пары должны произвольно передвигаться по помещению (можно под музыку). Разговаривать нельзя. 
Главная задача участников – найти каналы интуитивного понимания партнера, которое всем нам необходимо в жизни среди людей. 
*  *  *  *  *

«ГРАЖДАНСКАЯ ОБОРОНА»

Все участники прогуливаются по комнате, ведущий выкрикивает фразу, сообщающую об опасности. Например: "Внимание!". На вас напали пещерные львы (хулиганы, римские легионы, вирусы гриппа, маленькие зелененькие человечки, угрызения совести, зевота и т.п.) После сигнала опасности участники игры должны собраться в тесную группу, спрятав слабых в середину, а затем произнести фразу: «Дадим отпор… (пещерным львам и т.п.) Потом группа опять разбредается по комнате и игра продолжается. 
*  *  *  *  *

«МУХА»

Все участники воображают перед собой квадрат, разделенный на 9 клеток. В центре находится муха, движением которой мы будем по очереди управлять. Своим приказом ее можно перемещать либо по оси «вверх-вниз», либо по оси «вправо-влево» на одну клетку. Ходы делаем по очереди, и проигрывает тот, после чьего хода муха окажется выведенной за пределы игрового поля. Нельзя делать «обратные ходы». 
*  *  *  *  *

«ОСТРОВА»
У каждого есть свой «остров» – газета. Периодически наступает «выходной», и все гуляют по своей территории. Ведущий «отбирает» по несколько островов, жители должны искать себе другой остров. В заключение идет обсуждение: как вас приняли на другом острове, не оттолкнули ли, пригласили ли сами и т.п. 
Обязательно стоит обратить внимание на тех, кому не предлагали присоединиться на другом острове. Сумейте корректно перейти к подобным ситуациям в жизни: не чаще ли мы готовы оказывать помощь, поддержку тем, кто нам нравится, кто нам симпатичен, и не способны ли мы «не замечать» проблем тех, кого относится к«гадким утятам» и т.п. 
ВАРИАНТ ТОГО ЖЕ: КЛАДЕТСЯ ДВА ПОКРЫВАЛА, ЗАДАЧА – ВСЕМ РАЗМЕСТИТЬСЯ, НЕ ПАДАЯ И НЕ ЗАСТУПАЯ ЗА ЭТИ ПОКРЫВАЛА. ЗАТЕМ ЗАДАЧА УСЛОЖНЯЕТСЯ: ПОКРЫВАЛА СКЛАДЫВАЮТСЯ ВДВОЕ, ВТРОЕ И Т.П. В СЕРЕДИНЕ УПРАЖНЕНИЯ КОГО-ТО ПОРАЖАЕТ ГЛУХОТА, СЛЕПОТА, НЕМОТА. ПРИ ОБСУЖДЕНИИ ГОВОРИТСЯ, ЧТО КАЖДЫЙ СДЕЛАЛ ДЛЯ ТОГО, ЧТОБЫ ДРУГИЕ НЕ УПАЛИ, О ЧЕМ ОН ДУМАЛ (О СЕБЕ, О ДРУГИХ, НИ О ЧЕМ) И Т.Д. 
*  *  *  *  *

«ПРИСОЕДИНИСЬ К ДРУГОМУ»
Работа в паре. У одного – установка «присоединиться», у другого – «не принять. «Присоединяющийся» через улыбку, прикосновение, взгляд и т.п. 
Все как в жизни, это понимает каждый участник, и логичным будет перейти после упражнения к разговору о том, что именно дает нам возможность найти путь к «сердцу», «душе» другого, порой совсем чужого, человека: умение улыбаться? А может, умение понять состояние, внутреннее настроение этого «другого»? 
*  *  *  *  *

«РУКОПОЖАТИЕ»
Выбирается водящий, который выходит за дверь. В это время каждому дается задание приготовиться через рукопожатие передать какое-либо чувство к водящему (любовь, злость, ненависть, боязнь и т.п.) По пожатию руки водящий должен догадаться о чувствах к нему. 
Данное упражнение вызывает интерес ребят к различным формам выражения чувств, в том числе через рукопожатие. 
*  *  *  *  *

«ИСПОРЧЕННЫЙ ВИДЕОМАГНИТОФОН»
Участники садятся в кругу. Дается задание – передать эмоциональное состояние, используя только ощущения: людям необходимо прикасаться друг к другу, более того – нужно учить тому, как надо прикасаться друг к другу. Данное упражнение дает возможность потренироваться через прикосновение передать свои чувства, ощущение и т.п. Это проще делать, «играя» роли родителей и детей. 
*  *  *  *  *

«ТОРОПИСЬ ОБРАДОВАТЬ»

Ленточка или т.п. передается по кругу. По сигналу – остановка. Тот, у кого в руках ленточка, дожжен обрадовать своих соседей (сделать комплимент, подарить что-нибудь или т.п., но повторяться нельзя). По окончании ведущий «радует» оставшихся. 
Упражнение лишний раз подстегивает ребят для выражения своих добрых чувств по отношению к другим, убеждает в том, что существует множество вариантов для проявления хороших отношений. 
*  *  *  *  *

«НА УЛИЦЕ»
Все участники перемещаются свободно, периодически встречаясь с другими. 
1-й день – на фоне «плохой» музыки – плохое настроение (контакты только посредством взглядов). 
2 день – на фоне «плохой» музыки – хорошее настроение. 
3 день – 20 век (приветствия через рукопожатие). 
4 день – 16 век (приветствия через реверансы и церемониальные фразы). 
5 день – 21 век (стремительно, не замечая других, быть может, сталкиваясь или отталкивая их). 
6-1 день – новый способ приветствия. 
При обсуждении выясняется, кто в какой день чувствовал себя увереннее, кто в какой день не смог ни с кем «поздороваться» и т.п. Дается широкий спектр различных вариантов общения с людьми. 
*  *  *  *  *

 «ФОТОРОБОТ»

Участники группы должны составить собирательный фотопортрет группы. Изображение строится из 12-15 элементов. Сюда входят голова, шея, левая, правая руки, туловище, левая и правая ноги, глаза, нос, рот, уши, волосы. Каждая деталь обсуждается, например: «Предлагаю в наш фотопортрет взять голову Иванова, т.к. она у нас самая умная», и т.п. 
*  *  *  *  *

«Я И ТЫ»

Все садятся в круг. Участник, в руках которого мячик, бросает его любому из сидящих в кругу, называя при этом нечто общее, объединяющее их двоих (например, «любовь к лошадям», «умение играть на гитаре», «младшая сестренка» и т.п.) 
*  *  *  *  *

«ГРАНИ РАЗЛИЧИЯ»

Разделитесь на две пары. Попытайтесь понять, что же вас объединяет друг с другом. Поделитесь этим со своим партнером. НА это отводится 2-3 минуты. Теперь возьмите лист бумаги и озаглавьте его «Наши различия». Посмотрите внимательно друг на друга. Вы только что говорили, чем похожи друг на друга. Но наверняка вы видите и много различий: быть может, другой тип темперамента, иные привычки и взгляды на жизнь. Подумайте о том, в чем вы разные, но об этом нельзя спрашивать другого. В течение 4-5 минут вы заполняете листок. Желательно больше размышлять о психологических характеристиках, чем о чисто биографических или физических. Рекомендуется следующий стиль для записей: «Ты более общителен, чем я». «Ты менее уступчив в разговоре чем я» и т.п. После того как вы закончите перечисление различий, передадите записки друг другу для того, чтобы выразить свое согласие или несогласие с тем, что написал партнер. Если вы согласны с его записью, то она останется в списке, если нет, то вы просто вычеркиваете эту запись. После такого взаимного анализа стоит обсудить получившееся в целой группе. 
*  *  *  *  *

«ФУТБОЛКА С НАДПИСЬЮ»

Ведущий говорит о том, что всякий человек «подает» себя другим. Говорит о футболках с разными надписями, приводит примеры "«говорящих" надписей. Затем ребятам предлагается в течение 5-7 минут придумать надпись на своей футболке. Оговаривается, что эта надпись в дальнейшем может меняться. Важно, чтобы она что-нибудь говорила о ребенке сейчас – о его любимых занятиях и играх, об отношении к другим, о том, чего он хочет от других и т.п. 
После выполнения задания каждый зачитывает свою надпись. Ведущий во всех случаях дает эмоциональную поддержку. Затем проводится очень короткое обсуждение: 
- О чем в основном говорят надписи на футболках; 
- что мы хотим сообщить о себе другим людям. 
В заключение ведущий показывает (желательно выполненную в шуточной форме) надпись на своей футболке. 
*  *  *  *  *

«Я НЕ ТАКОЙ, КАК ВСЕ, И ВСЕ МЫ РАЗНЫЕ»

Подросткам предлагается в течение 5 минут с помощью цветных карандашей нарисовать или описать, что такое «радость». Подчеркивается, что рисунок может быть конкретным, абстрактным, каким угодно. После выполнения задания (рисунок не подписываются) все рисунки и описания вкладываются в «волшебный ящик», в котором желательно иметь примерно такое же количество рисунков и описаний. Все перемешивается, вытаскивается большая пачка, которую ребята рассматривают, передавая листки друг другу. Ведущий просит ребят обратить внимание на различия в понимании и представлении понятия «радость». Проводится небольшое обсуждение и делается вывод о том, как по-разному люди понимают одни и те же вещи. 
Листки вновь складываются в «волшебный ящик», перемешиваются и каждому предлагается найти свой листок. Проводится обсуждение, легко или трудно было это сделать, анализируется, почему. Делается вывод о том, что каждый незаменим, и это важное основание для того, чтобы он ощущал свою ценность. 
Обсуждение: 
- Что важно для того, чтобы иметь чувство собственного достоинства. 
*  *  *  *  *
 «МАШИНКИ»
Участник делятся на пары. Встают друг за другом. Первый закрывает глаза – он машина. Второй кладет руки на плечи первому – он водитель. Задача водить машину не столкнув, её с другими. Темп движения постепенно увеличивается. Затем участники меняются местами.

*  *  *  *  *
«ЗВЕЗДОЧКИ»
Участник делятся на две группы. Первая группа ложиться на пол в виде звезд. Вторая ходит с закрытыми глазами так, чтобы не наступить на звезды. 

*  *  *  *  *
«ВЕРЕВОЧКА»
Группа становиться в круг. Правую руку протянуть между своих ног, а левой взять за руку впереди стоящего. На одного из участников надеть веревочку диаметром 1м. Задание: пролезть через верёвочку всем  участникам группы, не разговаривая и не расцепляя рук. При не соблюдении правил, веревочка возвращается к первому участнику.
*  *  *  *  *
«КОМНАТА СТРАХА»
Рекомендуется проводить в темное время суток. Группа сидит в комнате. Одного человека вызвать в другую комнату и попросить затушить свечу криком. Итак, пока все не зайдут.

*  *  *  *  *
«РОМАШКА»
Играющие запоминают фразу: «Целую, обнимаю, кусаю, щиплю, треплю, люб​лю». Встав по кругу, они по очереди называют по одному слову из фразы и совершают названные действия с со​седом слева. Например, «треплю» — потрепать за ухо, «люблю» — погла​дить по голове и т. д.
*  *  *  *  *
«ГУСЕНИЦА»

Группа становится в линию. Каждый из группы подает свою руку заднему. Для этого играющие расставляют ноги на ширину плеч и подают руку назад между своих ног. При этом каждый также берет руку участника стоящего впереди. Группа начинает двигаться назад. При этом участник стоящий последним начинает ложиться на пол. Группа двигается назад до тех пор, пока все не лягут на пол. Затем группе предлагается вернуться в исходное положение в обратном порядке.

*  *  *  *  *
«ПЕРЕПРАВА»
Натягивается веревка между двумя столбами на уровни пояса (в зависимости от возраста можно чуть выше). Задача участников переправиться на другую сторону над веревкой, не задев её.

*  *  *  *  *
«АТОМНОЕ ОБЛАКО»
Чертиться большой круг. В центре емкость с фантами каждого из игроков. Задача не наступая в круг достать все фанты. Причем каждый участник достает фант один раз.

*  *  *  *  *

 «БРЕВНО»
Группа ложится на пол плечом к плечу, один человек — сверху на них перпендикулярно. Задача игроков — не помогая руками, перевернуть его на сто восемьдесят градусов. Можно устроить соревнование между двумя группами.

*  *  *  *  *
«ОСТРОВА»

У каждого есть свой «остров» – газета. Периодически наступает «выходной», и все гуляют по своей территории. Ведущий «отбирает» по несколько островов, жители должны искать себе другой остров. В заключение идет обсуждение: как вас приняли на другом острове, не оттолкнули ли, пригласили ли сами и т.п. 
Обязательно стоит обратить внимание на тех, кому не предлагали присоединиться на другом острове. Сумейте корректно перейти к подобным ситуациям в жизни: не чаще ли мы готовы оказывать помощь, поддержку тем, кто нам нравится, кто нам симпатичен, и не способны ли мы «не замечать» проблем тех, кого относится к «гадким утятам» и т.п.
ВАРИАНТ ТОГО ЖЕ: КЛАДЕТСЯ ДВА ПОКРЫВАЛА, ЗАДАЧА – ВСЕМ РАЗМЕСТИТЬСЯ, НЕ ПАДАЯ И НЕ ЗАСТУПАЯ ЗА ЭТИ ПОКРЫВАЛА. ЗАТЕМ ЗАДАЧА УСЛОЖНЯЕТСЯ: ПОКРЫВАЛА СКЛАДЫВАЮТСЯ ВДВОЕ, ВТРОЕ И Т.П. В СЕРЕДИНЕ УПРАЖНЕНИЯ КОГО-ТО ПОРАЖАЕТ ГЛУХОТА, СЛЕПОТА, НЕМОТА. ПРИ ОБСУЖДЕНИИ ГОВОРИТСЯ, ЧТО КАЖДЫЙ СДЕЛАЛ ДЛЯ ТОГО, ЧТОБЫ ДРУГИЕ НЕ УПАЛИ, О ЧЕМ ОН ДУМАЛ (О СЕБЕ, О ДРУГИХ, НИ О ЧЕМ) И Т.Д.
*  *  *  *  *
«КЛОН»
В игре участвуют двое игроков. Одному завязывают глаза, второй принимает какую-либо позу. Первый игрок, при​касаясь ко второму, старается опре​делить, какое тот принял положение, и принять такую же позу. Победителя определяют зрители.

2.5 ИГРЫ В СВОБОДНОЕ ВРЕМЯ
«КОМПЬЮТЕР»
Игроки делятся на две команды и встают в колонны. Они — компьютеры, ко​торые передают число от последнего игрока к первому. Передача происходит следующим образом: ведущий отправ​ляется в конец колонны, загадывает число и одновременно задевает послед​них игроков команд по левому плечу столько раз, сколько в нем сотен, по правому — сколько десятков, по го​лове — сколько единиц. Крайний участ​ник тем же способом передает число впереди стоящему. Побеждает ко​манда, которая быстрее передала число и не сбилась.

*  *  *  *  *
«МОРОЗИЛКА»
Водящий — морозилка — бегает за игроками и салит их. Тот, кого он заморозил, останавливается, подняв руки вверх. Разморозить мальчика может девочка, встав к нему спиной, подняв руки вверх и коснувшись его ладоней. Девочек размораживают мальчики. Если морозилка заморозил половину игроков, то он выбирает себе любого на замену.
*  *  *  *  *
«НОЖНИЦЫ»
Все играющие сидят. Водящий подает одному из них ножницы и спрашивает: «Они открыты или закрыты?» Игрок дает ответ, с которым водящий согла​шается или нет, в последнем случае он берет с отвечающего фант. Хитрость заключается в том, какое положение ног у человека, получившего ножницы: если ноги скрещены, то ножницы за​крыты. Разыгрывать фанты будет тот, кто догадается об этой уловке. Если никто не догадался, то это сделает водящий.
*  *  *  *  *
«ЗООПАРК»

Члены группы встают в круг и держат друг друга под руки. Ведущий каждому говорит название животного. После этого ведущий громко называет одно из имен. Ребята с эти именем должны поджать ноги. Остальные должны удержать их. Лучший эффект достигается при большом количестве одного из них.
*  *  *  *  *

«ИГРА ТЕНЕЙ»
Эта игра основана на активном использовании света и тени. В нее с удовольствием играют и взрослые и дети. Подвесьте в центре комнаты лист бумаги. Выключите свет и осветите фонариком лист с задней стороны. В это же время кто-нибудь должен шевелить пальцами и руками между листом бумаги и фонариком, проецируя на бумагу тень. Те, кто сидит перед «экраном», должны понять, на что похожи тени, и рассказать какую-нибудь историю. В эту игру лучше всего играть вечером в выходные дни, когда к вам в гости приезжают родственники и друзья. 

*  *  *  *  *
«ГЛЯДЯ В НЕБО»
Если на улице так жарко, что трудно двигаться, лучше не делать этого. Расположитесь где-нибудь в тени и, лежа рядом друг с другом, смотрите на небо, обсуждая то, что видите.

ТЕАТР-ЭКСПРОМТ
*  *  *  *  *

«ЦЫГАН-ВОР» 
Ночь. Завывает ветер. Раскачиваются деревья. Между ними пробирается Цыган-вор. Он ищет конюшню, где спит конь... Вот и конюшня. Спит конь ему что-то снится, он слегка перебирает копытами и тоненько ржет. Недалеко от него пристроился на жердочке воробей. Он дремлет, иногда открывает то один глаз, то второй. На улице на привязи спит пес. Деревья шумят, из-за шума не слышно как Цыган вор пробирается в конюшню. Вот он хватает коня за уздечку... Воробей зачирикал тревожно... Пес отчаянно залаял... Цыган уводит коня. Пес заливается лаем. Выбежала из дома хозяйка, заохала, закричала. Она зовет мужа. Выскочил с ружьем в руках хозяин. Цыган убегает. Хозяин ведет коня в стоило. Пес прыгает от радости. Воробей летает вокруг. Деревья шумят, и ветер продолжает завывать. Хозяин гладит коня и бросает ему сена. Хозяин зовет хозяйку в дом. Все успокаивается. Спит пес, дремлет воробей на своем прежнем месте, стоя засыпает конь, он изредка вздрагивает и тихо ржет... Занавес 
*  *  *  *  *

«ФИЛОСОФ»

Море. Море волнуется. Находится в постоянном движении. У берега на камне сидит философ. Он углубился в мысли, ничего не замечает вокруг. Со стороны кажется, что он дремлет. Не замечает волн, набегающих на берег. Не замечает, как подплыла акула, разинув хищную пасть, собираясь съесть философа. Не замечает он, как стайка веселых дельфинов прогоняет злую акулу в море. Философ сидит, погруженный в мысли. Ничего не может вывести его из раздумий о смысле жизни. Он так неподвижен, что прилетевшая чайка принимает его за камень и садится ему на голову. На берегу появляется торговец с корзиной. Целый день он продавал товар на рынке. Усталый, волочит корзину по песку. Торговец видит одинокую фигуру человека, сидящего на камне, и направляется к нему. Заметив человека, чайка с криком улетает. Философ сохраняет прежнюю задумчивость. Подойдя к философу, торговец просит присмотреть за корзиной. Раздевается и идет окунуться в море. В это время на берегу появляются два шутника. Они видят погруженного в мысли философа, крадучись подбираются к корзине с одеждой. Забирают и пускаются наутек. Торговец видит, как похищают его корзину с деньгами и одеждой, быстро плывет к берегу и кричит: "Спасите!" От крика философ пробуждается и бросается на помощь. Конечно, спасти человека для философа- это все равно, что спасти высшую ценность. Торговец отбивается от философа. Вскоре они оказываются на берегу. Шутники убегают все дальше и дальше. Торговец мечется по берегу, умоляя дать философа дать ему на время одежду, чтобы поймать шутников. Философ отвечает, что одежда не самое главное в жизни, что она только средство, а не цель... И вновь впадает в глубокую задумчивость. Торговец прыгает вокруг, бьет философа по спине, пытаясь вывести его из задумчивости, становится на колени, умоляя об одежде. Приплывают дельфины, обсуждают ситуацию. Чайка кричит, дает советы голому торговцу, философ невозмутим, дельфины уплывают, чайка улетает. Торговец раздевает философа, бежит спасать свое добро. На камне одинокий философ, погруженный в мысли о смысле жизни... ЗАНАВЕС.
2.6 ПОДВИЖНЫЕ ИГРЫ
«ЗМЕЙКА»
Дети выстраиваются в колонну, каждый держит за пояс впереди стоящего. Последний человек в колонне — это хвост, а первый — голова. Задача головы — поймать хвост. При этом тело змеи не должно распадаться, то есть, руки нельзя расцеплять. Когда голова поймает хвост, можно выбрать новый хвост и новую голову. 
*  *  *  *  *

«МОЛЕКУЛА»

Определяется площадка без опасных препятствий. Выбирается водящий — "молекула". Все играющие — "атомы". Они рассеиваются по площадке в произвольном порядке, и водящий начинает догонять игроков. Тот, кого осалили, берет за руку водящего, и они вдвоем догоняют остальных. Игра заканчивается тогда, когда все играющие и водящий держатся за руки, то есть, все пойманы. 
*  *  *  *  *

«ЭСТАФЕТА-ПАРОВОЗИК»

Несколько команд из 4 человек. 
Минимум 2 черты (старт и финиш), расположенные в 10 метрах на свободной площадке. 
Цель: сформировать первый поезд, прибывающий на вокзал. 
Правила: Игроки размещены на линии отправления. Первый игрок каждой команды — "локомотив", его партнеры — "вагончики". По сигналу "локомотив" бежит до вокзала (линия финиша прибытия), потом возвращается, пятясь задом к линии старта, где к нему цепляется первый "вагончик". Затем двое игроков направляются к вокзалу бегом или шагом, потом, пятясь, возвращаются, цепляют второй "вагон" и так далее. 
Выигрывает команда, первой сформировавшая весь состав и прибывшая затем на вокзал.
*  *  *  *  *

«СМЕНА ЗОНЫ»

Площадка, разделенная на три зоны. 
По две пары защитников, нападающие в каждой зоне (или 2 команды по 6 игроков), 4 или 5 мячей. 
Цель: Набрать максимальное количество очков за определенное время (1–3 минуты), делая передачи. 
Правила: Обмен сделан в той же зоне — 1 очко; обмен сделан между соседними зонами — 2 очка; обмен сделан между 1 и 3 зонами — 3 очка. Если игрок вывел из своей зоны или за пределы площадки, мяч передается сопернику. Когда мяч выходит за пределы площадки, вбрасывается новый мяч, чтобы избежать потери времени. По истечении назначенного времени считают очки, и команды меняются ролями. 
*  *  *  *  *

«РАЗРУШЕННЫЙ ЛАГЕРЬ»
2 команды, размещенные по одну и по другую сторону нейтральной зоны. 
1 мяч. 
Цель: поменять лагерь. 
Правила: игрок, выделенный каждой командой, занимает место в лагере противника, откуда он старается послать мяч игрокам своей команды. Если игрок поймал мяч, он присоединяется к своему посланцу в чужом лагере с мячом. Команда, первая поменявшая лагерь, выигрывает. 
*  *  *  *  *

«ТРИ ПОДСКОКА»

2 команды. Площадка, разделенная на 2 части и перегороженная нейтральной зоной. 1 мяч. 
Цель: заставить подскочить не менее 3 раз мяч в лагере противника. 
Правила: Игроки должны бросать мяч только из своего лагеря, не заходя в нейтральную зону, команда противника должна стараться перехватить мяч прежде, чем он сделает 3 подскока. Если мячу это удалось, команда получает очко. Мяч бросается в другой лагерь с того места, где он был пойман или сделал третий подскок. 
*  *  *  *  *

«ПРОХОД ПО БОКОВОЙ ЛИНИИ»
2 команды, гандбольное или футбольное поле. 2 ворот, 1 мяч. 
Цель: забить как можно больше голов, проходя по боковой линии. Правила: игра идет по правилам гандбола, но 1 игрок каждой команды размещается на боковой линии (на одной из дорожек площадки). Он может свободно по ней передвигаться, но не заходить на поле. Прежде чем бить в ворота противника, игроки должны сделать хотя бы 1 пас боковому игроку. 
*  *  *  *  *

«ВЗЯТИЕ МЯЧА»

Единоборство. 
Твердая и свободная площадка, 1 мяч. 
Цель: Для атакующего: взять мяч. 
Для охранника — продержать мяч в течение определенного времени (1 минуты). 
Правила: Охранник встает на колени, локти к земле, прижимая мяч к груди. 
Атакующий встает на колени рядом с ним. По сигналу атакующий старается взять мяч, толкая, тесня охранника, но без грубости. Охранник может передвигаться, но не должен вставать. По истечении времени меняются ролями. 
*  *  *  *  *

«ГВАРДЕЙЦЫ И МУШКЕТЕРЫ»
Разбить группу участников игры на две команды: гвардейцы (красные жетоны) . На жетонах указаны различия: капитан, лейтенант, рядовой. Отдельно выбираются де Тревиль и Ришелье. Кому какое звание достанется, в том звании он играет. 
В определенное время, обговоренное всеми играющими, команды собираются, выбирают место штаба, придумывают пароль. Паролем является любая строчка из известной песни, причем каждый участник команды запоминает только одно слово из пароля. После того, как обе команды собрались в штаба, выбрали и распределили пароль, начинается игра. Суть игры заключается в следующем: необходимо поймать всех противников, выяснить местонахождение штаба и пароль. В штабах постоянно находятся де Тревиль и Ришелье. Только они имеют право «допрашивать пленных». «Допрос» ведется следующим образом: тот, кто находится в штабе, задает «пленному» один любой вопрос. Например: Что вы ели сегодня на завтрак?» Пленный должен ответить на заданны вопрос, включив в свой ответ то слово из пароля, которое он запомнил, но не выделяя его интонационно. 
«Брать в плен» необходимо тоже по правилам, обговоренным всеми участниками. 
Например: 
1 капитан может взять в плен двух рядовых или одно лейтенанта; 
2 рядовых – одного рядового; 
1 лейтенант – одного рядового и т.д. 
Игра основана на взаимной честности и порядочности. Действует правило: в группы больше двух не собираться. Если игра не закончилась, то ее заканчивает ведущий, объявляя ничью. 
*  *  *  *  *

«НЕВИДИМКИ»

Игра проводится в густом лесу. Играющие образуют большой круг, в центре которого встает руководитель, а рядом с ним – водящий. По сигналу руководителя все поворачиваются спиной к водящему, расходятся от него на 100 шагов в разные стороны и маскируются так, чтобы их не видел водящий. Затем они поворачиваются лицом к водящему (находясь в замаскированном месте) и ожидают условного сигнала руководителя 
Описание игры: По свистку руководителя «невидимки» (замаскированные игроки) начинают осторожно приближаться к водящему, чтобы он их не заметил. Через некоторое время руководитель подает второй сигнал (свисток). Все должны подняться во весь рост. Побеждает тот, кто сумел подойти к водящему ближе всех. Игроки, замеченные водящим до второго свистка, в расчет не принимаются. 
Правила: 
1. Если водящий заметит и узнает кого-либо из игроков, он сообщает об этом руководителю, а тот записывается имя игрока. 
2. Игрок считается замеченным лишь в том случае, если будет узнан (по цвету костюма и т.п.) 
3. Игрокам разрешается пользоваться любыми способами передвижения, но запрещается искусственно маскироваться (делать головные уборы и костюмы из веток и т.д. 
*  *  *  *  *

«ПОГОНЯ ЗА ЛИСИЦАМИ»

Подготовка: после 1,5-2 км с кустарником. Выбирают 2-3 «лисицы», им дают сумки с мелко нарезанной цветной бумагой или соломой. Остальные играющие – «охотники» – собираются на старте. 
Описание игры: по сигналу руководителя «лисицы» выбегают со старта в одном направлении. Пробежав 50-100 м, они начинают оставлять следы (бумагу, солому) через каждый 500-100 шагов. Через 5 минут по следу выбегают «охотники». Пробежав 1,5 км, «лисицы» прячутся в 30-50 м от последнего следа. «Охотники» ищут «лисицу» (30-40 минут), после чего дается сигнал горном об окончании игры. Если «охотники» за установленное время найдут «лисицу» – они победители, если нет – проиграли. Новыми «лисицами» становятся те, кто нашел «лисицу» первым. Если «лисицы не найдены, то они убегают второй раз. 
Правила: 
1. «Лисицы» обязаны оставлять следы через 5-10 шагов. Если это правило не соблюдается , «лисицы» проигрывают. 
2. Убегая, «лисицы» могут передвигаться не вместе, но обязательно в одном направлении. 
3. Каждая «лисица» оставляет следы самостоятельно. 
4. «Лисицы» прячутся не дальше, чем 30-50 м от последнего следа (по договоренности) в пределах установленных границ поля игры. 
5. «Охотники» могут искать «лисиц» все вместе, поодиночке и группами. 
6. «Лисица» считается пойманной, если «охотник» ее осалит. 
7. Можно ввести правило, по которому «лисицы» убегают до заранее установленного «финиша» (река, канава, дорога и т.п.). В этом случае «охотники» выбегают через минуту после «лисиц» и ловят их до установленной границы. Если будет поймано треть лисиц, «охотники» выиграли, если меньше, то проиграли. 
*  *  *  *  *

«РОМБЫ (красные и синие)»

Участники игры делятся на две группы путем вытягивания синих или красных карточек. На обратной стороне этих карточек написаны числа|: 10, 20, 30, 45, 75, 100. Необходимо поймать всех противников и, кроме того, набрать как можно больше очков. 
Игра ограничена на условно ограниченной территории. Если встречаются два участника одного цвета или с одинаковым количеством очков, то они мирно расходятся в разные стороны. Если встретились красный и синий, то пленником становится тот, у кого меньшее количество очков. Тот, у кого очков больше, забирает карточку «пленника» и приплюсовывает его очки себе. Игра продолжается до тех пор, пока карточки не соберутся у нескольких игроков – победителей. 

*  *  *  *  *

«НОГИ В РУКИ»
Группа становится в линию. Каждый кладет одну руку на плечо стоящего впереди и поднимает одну ногу. Второй рукой задние подхватывают ногу передних. Задача – пропрыгать без разрыва определенное расстояние. 

*  *  *  *  *

«НАД  СЕТКОЙ – ДВА  МЯЧА»

 ЭТО  ПОЧТИ  ЧТО  ВОЛЕЙБОЛ. ТОЛЬКО  ИГРАЮТ  В  НЕЕ  ДВУМЯ  МЯЧАМИ. НИ  В  КОЕМ  СЛУЧАЕ НЕЛЬЗЯ  ДОПУСТИТЬ, ЧТОБЫ  НА  ТВОЕЙ  СТОРОНЕ  ПЛОЩАДКИ   ОКАЗАЛИСЬ  ОБА  МЯЧА /-ОЧКО/. НАДО  СТАРАТЬСЯ  КАК  МОЖНО  БЫСТРЕЕ  ОТПРАВИТЬ  МЯЧ  НА  СТОРОНУ  СОПЕРНИКОВ. ИГРАЮТ  НА  ВРЕМЯ  /НАПРИМЕР, 2 ТАЙМА  ПО 3  МИНУТЫ/. РОЗЫГРЫШ  КАЖДОГО  ОЧКА  НАЧИНАЕТСЯ  С  «ВЗАИМНОЙ  ПОДАЧИ».

*  *  *  *  *

«ГДЕ  МЯЧ»
ОТОЙДИ  ОТ  МЯЧА  НА  ПЯТЬ – ШЕСТЬ  ШАГОВ. ПОСМОТРИ  НА  НЕГО. ПУСТЬ  ТОВАРИЩИ  ЗАВЯЖУТ  ТЕБЕ  ГЛАЗА. ПОЛНЫЙ  ПОВОРОТ  КРУГОМ! ОСТАЛОСЬ  ПОДОЙТИ  К  МЯЧУ  И  УДАРИТЬ  ПО  НЕМУ. ЭТО  НЕПРОСТО! ПОПРОБУЙ!

*  *  *  *  *

«УГАДАЙ-КА»

  

ОДНА  КОМАНДА  ЗАГАДЫВАЕТ  СЛОВО. ЧАСТЬ  ИГРОКОВ  ПЫТАЕТСЯ  ИЗОБРАЗИТЬ  ЕГО  ПАНТОМИМИКОЙ,  ВТОРАЯ  КОМАНДА  - УГАДАТЬ. ЕСЛИ  ОТГАДЫВАЮТ – МЕНЯЮТСЯ  РОЛЯМИ.

  

*  *  *  *  *

«МИШКИ И ШИШКИ»

ПО ПОЛУ  РАССЫПАЮТ  ШИШКИ. ДВУМ  ИГРОКАМ  ПРЕДЛАГАЮТ  ИХ  СОБРАТЬ  ЛАПАМИ  БОЛЬШИХ  ИГРУШЕЧНЫХ  МИШЕК. ВЫИГРЫВАЕТ  ТОТ, КТО  СОБЕРЕТ  БОЛЬШЕ.

*  *  *  *  *

«ЛИСА И ЗАЙЧИК»

ДЕТИ  СТОЯТ  В  КРУГУ. ДВУМ  ИЗ  НИХ, СТОЯЩИХ  НАПРОТИВ, ДАЮТ  ИГРУШКИ /ОДНОМУ - ЛИСУ, ДРУГОМУ - ЗАЙЦА/. ПО  СИГНАЛУ  ДЕТИ  НАЧИНАЮТ  ПЕРЕДАВАТЬ  ЭТИ  ИГРУШКИ  ПО  КРУГУ. «ЗАЯЦ» УБЕГАЕТ, А  «ЛИСА»  ЕГО  ДОГОНЯЕТ.

*  *  *  *  *

«УГАДАЙ  ПРЕДМЕТ»

В  БОЛЬШУЮ  КАРТОННУЮ  КОРОБКУ  СКЛАДЫВАЮТ  РАЗНЫЕ  ПРЕДМЕТЫ /КУБИКИ, КАРАНДАШИ, МАШИНКИ, МОЗАИКА/. СВЕРХУ  КОРОБКА  ЗАКРЫВАЕТСЯ  ПЛАТКОМ. РЕБЕНОК  БЕРЕТ  НАОЩУПЬ  ПРЕДМЕТ  И  ПЫТАЕТСЯ  УГАДАТЬ, ЧТО  ЭТО  ТАКОЕ.

  

*  *  *  *  *

«РОМАШКА»

ИЗ  БУМАГИ  ДЕЛАЕТСЯ  РОМАШКА – ЛЕПЕСТКОВ  СТОЛЬКО, СКОЛЬКО  ДЕТЕЙ. НА  ОБОРОТНОЙ  СТОРОНЕ  КАЖДОГО  ЛЕПЕСТКА  НАПИСАНЫ  СМЕШНЫЕ  ЗАДАНИЯ. ДЕТИ  ОТРЫВАЮТ 

ЛЕПЕСТКИ  И  ВЫПОЛНЯЮТ  ЗАДАНИЯ /ХОДЯТ  ГУСЬКОМ, КУКАРЕКАЮТ, ПРЫГАЮТ  НА  ОДНОЙ  НОЖКЕ, ПОЮТ  ПЕСЕНКУ, ПОВТОРЯЮТ  СКОРОГОВОРКУ.
2.7 МИКСЕРЫ - ИГРЫ (УПРАЖНЕНИЯ) ДЛЯ ПОДНЯТИЯ НАСТРОЕНИЯ, СНЯТИЯ ПСИХОЛОГИЧЕСКОГО БАРЬЕРА, ЗНАКОМСТВА
*  *  *  *  *

«ГУСЕНИЦА»

Группа становится в линию. Каждый из группы подает свою руку заднему. Для этого играющие расставляют ноги на ширину плеч и подают руку назад между своих ног. При этом каждый также берет руку стоящего впереди. Группа начинает двигаться назад. При этом задний начинает ложиться на пол. Группа двигается назад до тех пор, пока все не лягут на пол. Затем группе предлагается вернуться в исходное положение в обратном порядке. 
*  *  *  *  *

«ОБУВНАЯ ФАБРИКА» 
Все снимают обувь и кладут ее в центр круга, каждый участник надевает два разных ботинка и пытается поставить ногу рядом с ногой обутую в парную обувь. 
*  *  *  *  *

«ЭТО МОЙ НОС»

Что вы ответите человеку, который указывает на свой локоть и говорит: «Это мой нос?» Ну, вы можете показать на свою голову и сказать «Это мой локоть?» тогда он, возможно, покажет мне свою ступню и скажет «Это моя голова!» Это новая игра и тест на координацию рук и глаз, который показывает, насколько долго вы можете продержаться, называя части тела, которые только что показал ваш партнер, и в то же время, указывает на другую часть своего тела. 
*  *  *  *  *

«ИГРЫ»
Теневой вождь. Один из играющих выходит из комнаты. Остальные члены команды выбирают «вождя», который задает группе любые движения и меняет их через некоторое время. Задача вошедшего определить «вождя». В случает удачи «вождь» сам выходит за дверь и игра повторяется с новым «вождем». 
*  *  *  *  *

«ЗООПАРК»

Члены группы встают в круг и держат друг друга под руки. Ведущий каждому говорит название животного. После этого ведущий громко называет одно из имен. Ребята с эти именем должны поджать ноги. Остальные должны удержать их. Лучший эффект достигается при большом количестве одного из них. 
*  *  *  *  *

«УЗЕЛКИ»
Группа встает в круг и вытягивает руки в центр. После случайного сцепления рук, группе предлагается развернуться в круг так, чтобы рядом стояли люди со сцепленными руками. 
*  *  *  *  *

«ФРУКТЫ»
Группа встает в круг. Каждый выбирает себе название фрукта на первую букву своего имени. Предлагается обмен фразами типа «Яблоко любит апельсин». После этого «апельсин» должен назвать новую пару. Если этого не происходит и ведущий успевает коснуться «апельсина», то они меняются местами. 
*  *  *  *  *

«ТУТТИ-ФРУТТИ»
Команда делится на два или более фронтов и выбирает себе имя – фрукт. Один человек стоит в центре и рассказывает какую-либо историю. Как только он использует одно из названий фронтов, члены этого фронта должны поменяться друг с другом. Если произносится «Тутти-фрутти», то все члены всех фронтов должны поменяться местами. 
*  *  *  *  *

«ПАЛОЧКА»

Команда садится в круг и начинает передавать по кругу какой-то предмет, зажав его различными частями тела, меняя их. При падении игра начинается сначала.
*  *  *  *  *

«БАРАБАНЧИКИ»
Группа садится в круг. Члены группы кладут свои ладони на колени к соседям с двух сторон. Группа начинает хлопки в определенную сторону – рука за рукой, в том порядке, как они лежат на коленях. При двойном ударе направление сменяется на противоположное. Тот, кто ошибся – убирает руку. 
*  *  *  *  *

«УБИЙЦА»
Группа стоит в кругу. Руки сцеплены за спиной. При этом левая рука согнута в локте и держит правую руку соседа слева. Ведущий, обходя круг снаружи, незаметно выбирает «убийцу», дотрагиваясь до его плеча. «Убийца» жмет руку соседа N раз. Сосед жмет следующему N-1 раз и т.д. Тот, кто получает одно, последнее, рукопожатие, считается убитым и выходит из круга. Задача группы – единогласно определить «убийцу». При неудачной попытке – «убийца» посылает новый «импульс». 
*  *  *  *  *

«МОНСТР»
«Ваша задача состоит в том, чтобы переправить всю команду от этой линии до той. При этом все стартуют одновременно по команде ведущего. Причем одномоментно вся группы может иметь пять точек качания с землей».

2.8 ПЕРЕД СНОМ
Волшебный ковер
Выберите в комнате место, где было бы удобно рассказывать забавные истории. Положите там коврик из ванной или маленький плед и назовите его «волшебным ковром». Сядьте на него вместе с ребенком. Пусть малыш закроет глаза и представит, что он отправляется в страну чудес. Конечно, он должен быть одним из героев сказки. Начните со слов: «Сегодня вечером наш ковер-самолет полетит…» После этого ребенок продолжает фразу, выбирая место, куда направится волшебный ковер. Это может быть Диснейленд, Африка, Марс или зоопарк. Пусть ребенок сам фантазирует (вы помогаете, только когда это необходимо). Продолжайте «путешествовать» до тех пор, пока малыш не успокоится. Сделайте так, чтобы волшебный ковер, возвратившись, опустился прямо в кровать, а затем сверните его до следующего вечернего путешествия. 

Совет рассказчику
Лучший способ стимулировать творческое воображение ребенка — относиться внимательно ко всему, что он говорит. Восхищайтесь героями сказок, которых он сам создал в своем воображении, и не будьте слишком строги к ним. Не удивляйтесь, если рассказ зайдет за границы здравого смысла.

Игра теней

Эта игра основана на активном использовании света и тени. В нее с удовольствием играют и взрослые и дети. Подвесьте в центре комнаты лист бумаги. Выключите свет и осветите фонариком лист с задней стороны. В это же время кто-нибудь должен шевелить пальцами и руками между листом бумаги и фонариком, проецируя на бумагу тень. Те, кто сидит перед «экраном», должны понять, на что похожи тени, и рассказать какую-нибудь историю. В эту игру лучше всего играть вечером в выходные дни, когда к вам в гости приезжают родственники и друзья. 

Друг из подушки

Пожертвуйте для этого занятия старой подушкой и недорогой наволочкой, чтобы ребенок мог смастерить из них игрушку. Перевяжите подушку посередине веревкой или тем, что попадется под руку. Сверху приклейте или пришейте ленточки или тесемки, чтобы получились волосы. Нарисуйте фломастером лицо или вырежьте отдельные части лица из ткани и все это приклейте или пришейте к подушке. Теперь вы должны решить, во что одеть куклу, — для этого подойдут трусы, старая рубашка с короткими рукавами или же кусочки ткани — чтобы она обрела как можно более романтичный вид. 

Полезный совет
Старая наволочка, раскрашенная ребенком, потом может вполне сгодиться для того, чтобы носить в ней игрушечных животных, любимые лоскутки, кусочки материи или, если необходимо, сложить в нее одежду накануне визита к бабушке и дедушке. 

Несколько самых любимых вещей

Пасмурный или дождливый день вполне подходящее время для занятия фотографией. Предложите ребенку собрать свои любимые вещи и расположить их в виде натюрморта. Потратьте время на то, чтобы вместе с малышом составить забавные «композиции» из этих предметов. Например, любимый журнал можно свернуть в трубочку и засунуть в домашние тапочки. Попробуйте разместить вещи на одеяле, которое послужит им фоном. Как только подходящий ракурс выбран — фотографируйте. Лучше всего для такой съемки подойдет «Полароид». Если же у вас обычный фотоаппарат, то, окончив снимать, не затягивая отдайте пленку проявить в мастерскую. 

Вы можете создать несколько натюрмортов, каждый раз делая отдельный снимок. Поставьте на фотографиях дату и сохраните их. Возможно, дети постарше напишут сами истории об этих предметах или попросят родителей записать под их диктовку.

Вечерний дневник

(Для этого занятия подойдет блокнот, записная книжка в переплете или просто листы бумаги.) Вместе с ребенком записывайте, какие примечательные события произошли в этот день. Спросите, что ему особенно запомнилось, и запишите. Некоторые дети будут с удовольствием долго и подробно рассказывать о том, что им хотелось бы записать. Другим потребуются наводящие вопросы: что тебе понравилось сегодня больше всего? Тебя что-нибудь расстроило? Ты хочешь завтра опять этим заняться? Вспомни какой-нибудь забавный случай. Расскажи, что нового ты узнал сегодня. Тебе это было интересно? Что ты хотел бы записать в дневник? 

Знаешь ли ты, что я чувствую?

Время перед сном — самый удобный момент для доверительного, задушевного разговора. Раскрываясь друг перед другом, вы сможете узнать, совпадают ли чувства, которые овладевают вами и вашим ребенком, в определенной жизненной ситуации. Можно задавать вопросы общего характера, например: «Что ты чувствуешь, когда встречаешься с чем-либо неприятным? Что ты испытываешь, если твой друг поступает нечестно?» Вопросы могут быть и более конкретными: «Что ты почувствовал, когда сегодня утром мы встретили доктора?», «Что ты подумал, когда за обедом папа рассердился на Мэта?» Разговор должен начать взрослый и при этом быть искренним. Тогда и ребенок будет говорить откровенно и сможет понять, что взрослые также способны переживать.Как только вы освоите эту игру, вам станет легче справляться с неприятными ситуациями, а малыша она научит общаться с другими людьми и делиться своими чувствами. Наконец, вы многое узнаете о своем ребенке. 

Будьте осторожны 
Никогда не указывайте ребенку, как нужно или как не нужно относиться к тому или иному событию, или что он неверно называет те чувства, которые испытывает. Если ребенок говорит: «Я схожу с ума»,а вы считаете, что он просто испугался, можно сказать: «А я, попав в такую ситуацию первый раз, не сходил с ума, я просто боялся». Если вы хотите сохранить с ним доверительные и близкие отношения, никогда не говорите: «Ты не сошел с ума, а просто боишься».

Разговор о завтрашнем дне

Многие дети любят спрашивать: «А что будет завтра?» Разговоры о том, что их ждет впереди, вырабатывают у детей способность планировать поступки, ставить перед собой цель, а также развивают искусство логической оценки событий. Перед тем как поцеловать ребенка на ночь, постарайтесь обсудить, как прошел у него день и что его ждет завтра. Пусть он сам попытается определить дела на завтра. Например, он может придумать, что будет есть утром; чем займется, когда вы уйдете на работу; или решить, из какого окошка помахать на прощание рукой. Если на следующий день предстоит что-то особенное — гость к обеду, визит к бабушке, покупка новых ботинок, вы получаете прекрасную возможность вспомнить об этом.Составляя план, помните не только о домашних делах, но и о времени для развлечений. Однако накануне вечером не планируйте каких-либо срочных и обязательных дел, которые непременно надо закончить или начать и которые грозят ребенку неприятностями — например, визит к зубному врачу. У малышей недостаточно развито чувство времени, поэтому попытки распределить свой день вносят элемент предсказуемости и безопасности их жизни. Когда вы желаете детям «спокойной ночи», им становится так тепло приятно, что часто они не хотят вас отпускать.Мы хорошо знаем, как всякий раз, когда родители собираются выйти из комнаты, ребенок умоляюще повторяет: «Ну еще чуть-чуть…» Вместо того чтобы резко выйти, дайте ему понять, что действительно пора прощаться. Достаточно будет сказать: «Поговорим еще чуть-чуть, и я уйду», или можно спеть прощальную песенку, или произнести несколько слов вместе, или погладить его по спинке. Сказав, что наступило время прощания, обязательно держите свое слово. Пусть ребенок знает, что вы очень серьезно относитесь к этой процедуре и не намерены поддаваться на его уловки. Если вы держитесь твердо, ребенок скоро привыкнет к этому, и вечернее прощание станет для вас обоих приятным моментом, а не постоянной борьбой за ваше право уйти. Детей легче уложить в постель, если они знают, что у них уже не получится снова начать «бродить по дому». Поэтому, когда укладываете ребенка спать, включите ночной свет и объясните ему, что, пока горит ночник, он должен лежать в постели — спать, размышлять или, если вы позволите, слушать музыку.

2.9 В ДОРОГЕ

Первая Буква

Во время долгой поездки можно поиграть в «первую букву». Предложите вашему ребенку придумать слова, которые начинаются с той же буквы, что и его имя. Подскажите ему несколько примеров. Если вашего ребенка зовут Мария, то можете спросить ее: «Как ты думаешь, кто такой папа? Он не женщина, а…» Или: «Под капотом автомобиля есть предмет на букву „М", который заставляет машину двигаться. Это…». Спросите ее: «Кто управляет поездом? Что ты добавляешь в сухие завтраки?» Когда иссякнет запас слов на «М», можно перейти к любой другой букве.

Что я вижу?
Обратите внимание ребенка на то, мимо чего вы проезжаете. Пусть он поможет вам описать городские и загородные пейзажи, проплывающие за окном. Каким-либо возгласом отмечайте появление необычных предметов, таких, как крепление на телефонных столбах, машину с вмятиной, стоящую на обочине, спортивные тапочки, висящие на проволоке, и при этом задавайте вопросы. Например: Давай посчитаем, сколько детей в группе? Здесь больше старых или молодых людей? Посмотри на деревья: они одинаковые? Чем различаются? Сколько церквей (кафе, коров, пожарных станций, библиотек или аптек) ты можешь насчитать? Старшим детям можно задать вопросы, ответы на которые требуют анализа: «Как ты думаешь, почему машины наносят вред окружающей среде?», «Почему высокие дома строить выгоднее?», «Чем отличаются дома в центре города от домов на окраине?» 

2.10 В ДОЖДЛИВЫЙ ДЕНЬ

Удержи книгу

Представьте, что вместе с ребенком вы изобрели новый олимпийский вид спорта — балансирование с книгой. Пусть малыш пройдет по комнате, пытаясь удержать ее на голове и не уронить. Он не должен дотрагиваться до книги руками. Очень скоро ребенок поймет, как важно передвигаться осторожно, высоко держа голову. Выбирайте книги разного формата, чтобы ему стало понятно, какие из них легко удержать на голове, а какие трудно. Можно придать игре форму соревнования между несколькими детьми. Кто-нибудь один выполняет роль судьи, в то время как остальные пытаются удержать книги на голове. Все дети одновременно ходят по комнате, и выигрывает тот, кто дольше всех удержит книгу, не притрагиваясь к ней. Победитель становится судьей и назначает участникам игры новый формат и вес книги.

Цвет дня

Если, проснувшись дождливым утром, ребенок начнет жаловаться, что ему нечем заняться, познакомьте его с этой игрой. Предложите малышу выбрать любой цвет, например красный. Дайте ему одежду красных тонов, найдите для завтрака, обеда и ужина-, продукты красного цвета и украсьте ими стол. Красные рисунки, игрушки и даже частое употребление слова «красный» должны сопровождать ребенка в течение всего дня. Ищите в журналах картинки с красным цветом, посчитайте в доме все красные предметы. Для следующего дня помогите вашему сыну или дочери придумать новый цвет. 

Выбери наряд

Дождливый день — очень подходящее время для того, чтобы наряжаться. В этом случае неплохо бы иметь под рукой коробку или мешок со старой одеждой. Пусть ребенок попробует пройтись по комнате в маминых туфлях на высоких каблуках (даже мальчишки получают от этого большое удовольствие) или в огромных папиных ботинках, подложив в них стельки; а еще интересно таинственно закутаться в шаль или с важным видом надеть «ковбойскую» шляпу; очень приятно станцевать в накидке, сделанной из юбки, простыни или полотенца. Девочки любят примерять мамины украшения, красить ногти и немножко попользоваться маминой косметикой. 

Предложите малышу изобразить какой-нибудь забавный персонаж, подобрав соответствующий костюм. Посоветуйте ему предстать в виде супермена в плаще, ковбоя в пестром шелковом платке и сапогах, изобразить старуху с клюкой или пришельца в шлеме с другой планеты. Ребенок будет играть роль, а вы угадывать, кто это перед вами. 

Мокрый мел

В мокрую погоду хорош и мокрый мел. Утром на два — три часа опустите цветной мелок в раствор из трех частей воды и одной части сахара. (Сахар делает мел более плотным и, высохнув, тот меньше крошится.) Затем пусть ребенок что-нибудь начертит на плотной бумаге (желательно черного цвета) или на грифельной доске, и он увидит, каким глубоким и красивым становится цвет рисунка.

Театральный реквизит

Прекрасные подарки для ребенка можно приобрести в театральном магазине. Высокая картонная шляпа, прогулочная трость и дешевые белые перчатки способны превратить вашего малыша в блестящего дэнди. Нос клоуна, огромные туфли, пластмассовый галстук-бабочка или парик принесут детям много радости и веселья. 

Рассказ о путешествии

Если вы отправились на прогулку за город только вдвоем с ребенком, то, вернувшись домой, предложите ему после обеда «прочитать лекцию» о путешествии остальным членам семьи. Пусть малыш расскажет, что ему запомнилось больше всего, или просто пофантазирует. Вы можете задавать ему наводящие вопросы, но лучше понаблюдать за тем, что именно отложилось у него в памяти. Ребенок может сопровождать рассказ показом сувениров, а также рисунков, которые он сделал после поездки. 

Вот как это было

Пусть ребенок просмотрит журналы, газеты или рекламные проспекты, которые у вас остались после путешествия, и попытается найти картинки, которые напомнили бы ему об интересных событиях и происшествиях. Соберите все картинки и приклейте их на лист плотной бумаги; подпишите их так, как захочет ребенок. 

Коллаж
Предложите малышу наклеить картинки на большой лист плотной бумаги так, чтобы на нем не оставалось свободного места, даже если картинки частично перекрывают друг друга. Посоветуйте приклеить какие-нибудь предметы, чтобы сделать коллаж объемным. Можно прочертить на нем цветные линии. В конце концов, должно получиться то, что можно вставить в пластмассовую рамку. 

Угадай!

Поиграйте всей семьей в загадки, жестами имитируя поведение людей, которых вы встречали, или изображая события, которые вы пережили вместе. Посмотрите, кто угадает первым. Делайте это по очереди. Можно разыграть сценки из повседневной жизни, например, поход к парикмахеру, или вспомнить какие-то важные моменты из истории вашей семьи.

Мост в страну чудес

Соорудите полосу препятствий на пути, ведущем в страну чудес. Перекиньте через них мост из скамейки и двух стульев или просто положите две толстые веревки на пол, которые могут обозначать переправу. За мостом тоже должны быть препятствия, которые необходимо преодолеть любым способом: перепрыгнуть, перелезть или пройти в обход. Кушетку можно миновать, пробравшись сзади, под стулом — проползти, а через табуретку — перешагнуть; на мешок с подушками можно прыгнуть, а в пластмассовую корзинку с бельем — сесть. В качестве дополнительных препятствий можно использовать картонные коробки, скамеечку для ног и корзины.Теперь немного пофантазируйте. Расскажите ребенку, что этот мост ведет в прекрасную сказочную страну. Пусть малыш сочинит историю о том, куда он отправился и что там увидит. Перейдя мост, он может попасть в сказочный мир, вернуться обратно и вновь начать путешествие. Он погуляет в чудесном парке и прокатится на ракете (встав на табуретку) или поплавает в озере (лежа на одеяле и барахтаясь). Возможно, он захочет отправиться в космос . или к Волшебнику Изумрудного Города, или в Диснейленд к Микки Маусу. Ему любопытно будет побродить по дому с привидениями, ему понравится в цирке и захочется провести весь дождливый день с Питером Пэном. В эту замечательную игру можно играть вместе с друзьями. Только не удивляйтесь, если вдруг приготовления к ней займут намного больше времени, чем само путешествие. 

Игра в «классы»

Если у вашего активного ребенка избыток энергии, вот лучший способ выпустить ее не покидая дом. С помощью клейкой ленты обозначьте на полу квадраты-«классы». Для этого занятия более всего подходит большой коридор или закрытая веранда, а кроме того, свободное место на кухне или в комнате. Вероятно, вы помните, как начинается игра. Нужно бросить небольшую биту в нарисованные квадраты так, чтобы она попала в квадрат, не касаясь линий. Сначала кидаете ее в первый «класс», затем во второй и т. д. Как только она окажется в нужном квадрате, вы должны приблизиться к ней, прыгая на одной ноге через все «классы» по порядку. Затем нужно подобрать биту, повернуться кругом и вернуться назад, сохраняя равновесие и не наступая на линии. (На обе ноги можно встать, если только квадраты находятся рядом или если вы поворачиваетесь назад в последнем «классе».) Игра продолжается до тех пор, пока вы не наступите на линию или не потеряете равновесия; тогда наступает очередь другого игрока. Побеждает тот, кто первым выполнит все действия правильно и пройдет от первого «класса» до восьмого.Для ограниченного пространства есть более простой вариант игры. Изобразите «классы» двумя полосками клейкой ленты длиной по сто шестьдесят сантиметров, расположив их параллельно друг другу на расстоянии сорок сантиметров. Затем также с помощью ленты обозначьте каждый «класс» номером от нуля до пяти.Теперь называйте номер от нуля до пяти. Ребенок должен прыгнуть в названный номер квадрата и попрыгать там несколько раз, считая свои прыжки.Если вы хотите научить ребенка узнавать цифры, используйте карточки с написанными на них номерами от нуля до пяти. Ребенок также должен оказаться в указанном на карточке «классе» и сделать там несколько прыжков, считая их. Или же он сам выбирает номер «класса», прыгает в нужный квадрат и называет его. Попросите малыша передвинуться вперед или назад на один или два «класса» или задайте ему простую математическую задачу. «Сколько будет три прибавить два? Сколько будет четыре отнять три?» 

Соедини капли дождя

Если дождь не очень сильный, откройте окно и позвольте ребенку высунуть наружу кусочек плотной бумаги или серого картона. Скажите ему, что его нужно убрать, когда вы досчитаете до пяти. От дождя на поверхности бумаги появятся темные пятна. Пусть ребенок соединит их карандашом или мелком, проводя линии в любой последовательности. Когда бумага высохнет, он может подрисовать на свободном пространстве между следами дождя то, что ему подскажет фантазия. 

Угадай, что это

Может быть, и вы играли в эту простую игру со своими родителями, а они со своими. Задумайте какой-нибудь предмет и попросите ребенка угадать, что это такое. Предложите ему одну подсказку. Если он не отгадает, подскажите еще раз. Продолжайте помогать ему до тех пор, пока он не назовет вещь правильно. Чтобы облегчить задачу, можно описывать признаки предмета и то, как его используют. Например, если вы выбрали для загадки руль автомобиля, первой подсказкой может быть: «Это что-то круглое». Затем: «Оно помогает направить машину в нужном направлении». Третья подсказка: «К нему прикасается водитель». Затем: «Мне нужно держать его, когда я веду машину». Сначала ваши описания должны быть простыми и конкретными для того, чтобы ребенок мог легко угадать предмет. Когда он приобретет опыт в этой игре, предмет можно описывать более завуалированно и давать детальные описания только по необходимости. Задавайте такие загадки друг другу по очереди.

Музыкальный антракт

Организуйте оркестр из самодельных музыкальных инструментов. Их можно изготовить из того, что есть дома. Положив в металлическую банку из-под чая маленькие камешки, пуговицы или стеклянные шарики, вы получите музыкальный инструмент. 

Металлический звук уже есть, теперь нужно поискать небольшие кусочки дерева или деревянные предметы (например, деревянную ложку, доску для сыра, деревянные формочки или прищепки для белья). Ударяя друг о друга двумя деревянными предметами, медленно или быстро, сильно или осторожно, вы извлекаете звуки, подходящие для танцевальной музыки. Включив пластинку или кассету, ребенок может поддерживать ритм мелодии, играя на своих инструментах. Если шум, производимый оркестром, становится слишком громким, попросите музыканта играть в более тихой тональности.

Собери палочки

Даже маленькие дети любят эту традиционную игру. Возьмите десять палочек от эскимо или пластмассовые соломинки. Ребенок держит их в руке, затем отпускает, и они падают на стол. Малыш должен осторожно собрать их по одной так, чтобы не сдвинуть лежащие рядом. Если он сдвинет хотя бы одну, игра заканчивается. Подсчитайте, сколько палочек он может собрать за один раз и сколько попыток должен сделать, чтобы, наконец, собрать все палочки. Понаблюдайте за его успехами по мере того, как он приобретает опыт игры. Теперь ваша очередь играть.

Музыкальные животные

Развлеките ребенка, показывая ему, как звучат высокие и низкие ноты на фортепьяно. Несколько раз медленно нажмите на басовые клавиши. Пусть малыш, внимательно прослушав их, попытается изобразить походку животного, которого ему напоминают эти звуки, — слона, бегемота или, может быть, медведя. Затем перейдите к высоким нотам и играйте в более быстром темпе. Следуя музыке, ребенок должен изменить свое поведение, имитируя движения птиц, мышей, кошек или обезьян. Позвольте ребенку ударить по клавишам и изобразить то, что возникает в его воображении. Если у вас нет пианино, попробуйте постучать по игрушечному барабану, сначала ударяя редко и глухо, а затем, наоборот, часто и звонко. Поищите в доме предметы, которые можно было бы использовать в качестве инструментов — например, большой пластмассовый таз и две деревянные ложки, — а затем попробуйте поиграть на них.

Что пропало?

Положите на поднос пять предметов, например: ключ, мячик, ложку, кубик и мелок. Пусть ребенок внимательно посмотрит на эти предметы и назовет каждый из них.Затем он закрывает глаза, а вы в это время прячете один из предметов в карман. Снова посмотрев на поднос, малыш должен определить, чего не хватает. Чтобы было интереснее, постепенно добавляйте на поднос новые вещи, и когда ребенок освоит игру, начните убирать сразу по . нескольку предметов. Обычно в этом занятии с удовольствием принимают участие все члены семьи. Для разнообразия можно завязать малышу глаза, чтобы он, ощупав, определил, что лежит на подносе, а что пропало.Спрячьте предмет, который вы взяли с подноса, где-нибудь в комнате и поиграйте в «горячо-холодно» (говоря «горячо», когда ребенок приближается к предмету, и «холодно», когда удаляется); продолжайте игру, пока он не найдет его.

Говори, как я

Поразительно, какого эффекта можно достигнуть, произнося одно и то же в разной манере. Ребенок, изменяя свой голос, легче усваивает различие звуков. Попробуйте так. Повторите алфавит или прочитайте детские стихи обычным голосом. Затем измените манеру речи: говорите очень быстро или очень медленно, высоким тонким голосом или глубоким басом, постоянно останавливаясь на разных слогах или делая ударение на каждом третьем слове и т. д. Пусть ребенок подражает вам, точно повторяя то, что слышит. Большинству детей нравится' играть в слова, изменяя голос. Так они познают мир слов и язык. Например, простым изменением интонации можно детский стишок «Мой веселый звонкий мяч, ты куда помчался вскачь» читать как лирическое стихотворение, или как страшную историю, или как политическое воззвание. Попробуйте декламировать с французским прононсом, или грассировать по-немецки, или отрывочными слогами подобно китайцам, или же, меняя «е» на «э», как южане.

Загадки про животных

Предложите ребенку задумать про себя какое-нибудь животное и жестами изобразить его повадки. По тому, как он двигается, постарайтесь понять, кто это. Малыш должен помочь вам сделать это как можно быстрее.Затем наступает ваша очередь загадывать. После того как вы оба справитесь с этой задачей, побеседуйте о зверях, птицах, рыбах. Составьте список животных, которых уже знает ребенок, и постарайтесь найти картинки с их изображением. Разделите их на три группы: дикие, домашние и комнатные животные. Постарайтесь узнать побольше о тех из них, кого вы изображали, и посмотрите, удастся ли вам теперь сделать это лучше. Подумайте также о прогулке в зоопарк, правда, туда лучше пойти в солнечный день.Такие упражнения обогатят словарный запас вашего ребенка и его представления об окружающем мире. 

Наблюдение за животными
Если ваш ребенок проявил большой интерес к этой игре, постарайтесь посмотреть вместе с ним какой-нибудь фильм о животных.

Поиски сокровищ

Дети всегда с удовольствием что-нибудь прячут и ищут, поэтому поиграйте со своим малышом в прятки или в поиски сокровища, используя игрушки или предметы домашнего обихода. Полезно включить в игру элементы обучения. 

Если ваш ребенок учит алфавит, то напишите какую-нибудь букву на нескольких клочках бумаги. Пусть малыш выйдет из комнаты, пока вы их прячете (только не старайтесь спрятать слишком далеко, чтобы не разочаровывать его). Позовите ребенка обратно и торжественно объявите: «В этой комнате в тайниках хранятся шесть букв „Т". Посмотрим, быстро ли ты их найдешь». Если малышу трудно, подсказывайте, говоря «горячо», когда он приближается к спрятанному предмету, и «холодно», когда удаляется. 

Для ребенка постарше напишите на бумаге буквы, из которых состоит его имя или новое слово, и вырежьте их, как для ребуса. Найдя буквы, ребенок должен собрать их в одно слово (с вашей помощью, если необходимо), и пусть это станет частью игры. 

Самые старшие дети могут заняться поисками шести предметов, в названии которых есть две гласные буквы (книга, мыло, сумка, щетка, лампа, очки), десяти предметов на букву «Т» или искать вещи из списка, составленного вами. Постарайтесь сделать так, чтобы в разных вариантах игры названия предметов повторялись.

Куклы из пакета

Самый простой способ смастерить куклу из того, что есть на кухне, — это набить газетой бумажный продуктовый пакет, перекрутить его посередине и перетянуть бечевкой или круглой резинкой. Аккуратно, чтобы было не заметно, вставьте внутрь стержень — пластмассовую соломинку или любой другой безопасный предмет длиной около двадцати пяти сантиметров. Теперь у вас есть туловище со стержнем. Покажите ребенку, как должна выглядеть готовая кукла. Затем пусть он сделает несколько лиц, вырезав их из пустых пакетов.

2.11 В ЖАРКИЙ ДЕНЬ
Приятная прохлада

Итак, сегодня настоящее пекло и нет никакой надежды найти поблизости водоем. Ваш ребенок жалуется на жару — и он прав. Возьмите подстилку и расположитесь поддеревом. Захватите с собой ведерко со льдом. Пусть малыш ляжет на спину, а вы попросите его смотреть на небо, в то же время сосредоточившись на своих ощущениях. Возьмите кубик льда и, едва касаясь, проведите им по ступням малыша, а затем по внутренней стороне запястий и локтей. Если ребенку это понравится, продолжайте прикладывать лед к другим частям тела. Как вы думаете, что он чувствует, когда лед прикасается к спине или животу? Пусть малыш проведет кусочком льда по вашим ногам, и вы ощутите ту же приятную прохладу, что и он. 

Замок из песка

Помогите ребенку построить из песка красивый замок. Подскажите ему, какие предметы нужно найти, чтобы укрепить эту сложную конструкцию,— ракушки, камешки, прутики, палочки от мороженого и бутылочные пробки. (Перед тем как уйти,- не забудьте выбросить все это в урну или в мусорный ящик.) Если сначала сделать фундамент, используя в качестве большой формы ведро песка, то затем на нем можно сооружать разнообразные надстройки с помощью пластмассовых чашек или коробочек из-под маргарина. Захватите с собой на пляж побольше, разных предметов, подходящих для этой цели. Если вы принесете их в сетке, то перед уходом все эти предметы можно легко сполоснуть, окунув их в воду.

Следуй за дилером

Пусть в группе из нескольких детей, играющих в дачном бассейне, каждый по очереди будет главным. Присоединяйтесь к их компании и поддержите всеобщее веселье, дав несколько полезных советов: лидер может ходить, подражая утенку, барахтаться «по-собачьи» или плавать на спине. Остальные должны ему подражать.

Рисунки мелом

Когда вы будете делать покупки для летнего сезона, не забудьте про мел. Пусть ваш ребенок и его друзья рисуют мелом на асфальтовых дорожках во дворе. Дайте им ведро с водой, чтобы они могли смывать старые рисунки и делать новые. Если во дворе играют несколько детей, разделите место для рисунков на большие квадраты, чтобы у каждого «художника» был свой «асфальтовый» холст. Попробуйте научить малышей играть в «классы» или каким-нибудь другим играм на свежем воздухе, знакомым вам с детства. Если ребенок спросит: «Что мне нарисовать?» — посоветуйте ему изобразить великана, как можно большего роста, сад, деревья, облака и небо или сверхскоростную трассу, по которой мчатся легковые машины, грузовики и даже поезда.

Глядя в небо

Если на улице так жарко, что трудно двигаться, лучше не делать этого. Расположитесь где-нибудь в тени и, лежа рядом друг с другом, смотрите на небо, обсуждая то, что видите.

Мячик в канаве

У кромки воды, где песок ровный и влажный, выройте небольшую канавку, предварительно положив параллельно две палки на расстоянии тридцати сантиметров друг от друга. Сядьте у противоположных концов канавки и катайте по ней мячик навстречу друг другу. Попробуйте сделать канал длиннее, чтобы убедиться, насколько далеко вы сможете докатить мяч. Изменяйте его конфигурацию так, чтобы мяч мог катиться быстрее или преодолевать препятствия на своем пути.

Закопанное сокровище

Обозначьте небольшую площадку, на которой будет происходить игра. Один из вас прячет хорошо заметную раковину или другой небольшой предмет, зарыв их неглубоко в песок и разровняв это место. (Никто не должен подглядывать.) Затем он медленно отсчитывает время, пока другой игрок или игроки протыкают песок палочкой от мороженого, пытаясь найти спрятанный предмет. Дети могут меняться ролями, или пусть взрослый закопает несколько предметов, а дети ищут их все вместе.

Картины на песке

Сделайте так, чтобы поверхность песка была ровной и влажной, и пусть ребенок что-нибудь нарисует на нем палочкой или прутиком. Исправлять ошибки «художнику» разрешается только в течение одной минуты. Можно поучиться писать буквы и цифры.

Игра в шары на леске

Выкопайте в песке шесть ямок так, чтобы они образовали треугольник. Его основание, состоящее из трех лунок, должно быть обращено к вам. Отойдите на несколько шагов в сторону и -бросьте мяч так, чтобы он покатился в сторону лунок. Вы выигрываете три очка, если мяч попал в вершину треугольника, два очка, если он попал в средние лунки, и одно очко — за попадание в одну из трех лунок в основании треугольника.

Совет строителю
Если вашему ребенку трудно построить такое сложное сооружение, можно просто насыпать песок в кучу — сначала маленькую, а затем все больше и больше. Понаблюдайте, насколько у малыша хватит сил.

2.12 ИГРЫ - ТВОРЧЕСКИЕ ЗАДАНИЯ
НАЙТИ СЛОВО, ОБОЗНАЧАЮЩЕЕ ТО, ЧТО НАЗВАНО
Например: 
Строительная машина, водопроводное устройство (кран) 
Предмет для приготовления пищи, каменная глыба (плита) 
Архитектурное сооружение, организованная группа людей (колонна) 

ИСКЛЮЧИТЬ ЛИШНЕЕ, ОБЪЯСНИТЬ ПОЧЕМУ
Жасмин, рябина, роза, крыжовник (рябина – не кустарник) 
Буратино, Тортилла, Пьеро, Мальвина (Тортилла – не кукла) 
Молочная река, Яблоня, Печка, Баба Яга (Баба Яга – отрицательный герой) 
СОСТАВИТЬ РАССКАЗ (ИЛИ ПРОИЗВЕДЕНИЕ ИНОГО ЖАНРА), ИСПОЛЬЗУЯ ФРАЗЕОЛОГИЧЕСКИЕ ОБОРОТЫ
Например: «на всех парусах, «ни рыба, ни мясо, «поминай как звали», «бить баклуши», «капля в море», «сгореть от стыда», «сесть в калошу» и т.д. 

ОТВЕТИТЬ НА ВОПРОС: «КАК ЗВУЧИТ ВТОРАЯ ЧАСТЬ ПОСЛОВИЦЫ?» 
Например: 
- …а лужа по уши (Пьяному море по колено) 
- Баба да кошка в избе (Мужик да собака во дворе); 
- …рад своей воронушке (На чужой сторонушке). 

КОНКУРС-ИНТЕРВЬЮ
Необходимо по ответам догадаться, у кого из присутствующих «журналист» брал интервью. Ответы на интервью зашифрованы. 
Например, участникам предложены ответы на данное «интервью»: «44, 15, Нина, Саша, 27, голубой, 9». Расшифровка может быть следующая: эти цифры написала девушка, сидящая в зале. Для нее они означают: 44 – размер ее платья, 15 – столько ей лет, Нина – так зовут ее маму, Саша – ее младший брат, 27 – дата ее рождения, голубой – цвет ее глаз. 9 – класс, в котором она учится. 

«АПЛОДИСМЕНТЫ…АПЛОДИСМЕНТЫ»
Участники этого конкурса получают набор каких-либо элементов одежды и предметов (трость, монокль, лапти, сарафан, лук, наливное яблоко). Они должны вспомнить, кому могли бы принадлежать эти вещи, и в образе героя произнести принадлежащую ему фразу или исполнить музыкальную сцену. 

ЗАДУМАННОЕ
Ведущий загадывает какой-либо предмет и затем каждого из участников по очереди спрашивает: « НА что похоже задуманное»? Получив ответы, ведущий называет то, что задумал, и просит каждого найти сходство с названным предметом. 

Например, ведущий задумал «таблицу умножения». Первый игрок сказал, что задуманное походит на Луну, и объясняет, что таблица умножения помогает счету цифр, как и Луна. Второй участник сказал, что задуманное походит на точку с запятой, объясняя это так: «Изучая таблицу умножения, многие затрудняются также, когда нудно ставить точку или запятую». Третий сравнил задуманное с рассказом. Он, услышав задуманное слово, объяснил его так: «Каждый рассказ имеет начало и таблица умножения – также». 
Если же участники не смогут сравнить загаданное слово ведущего с высказанным словом, они сами становятся ведущими либо выполняют задания. 

НАЙДИ СВОЙ ДЕВИЗ
Участники этой игры сначала выбирают различные роли (они написаны на карточках) – инициатор, скептик, оппонент, комментатор, обозреватель и т.д. Далее каждый участник пытается для своей роли подобрать соответствующий девиз, выбрав его из следующих: вовремя вернись, не навреди, суди строго, но не обижай, риск – дело благородное, но и опасное. Выбравший объясняет свой выбор и старается действовать под этим девизом. 

ДАВАЙТЕ ПОЗНАКОМИМСЯ
Каждая группа представляет собой какие-либо предметы (лампочки, столы, батареи парового отопления, кроссовки и т.д.) и готовят ряд вопросов для другой группы. Затем организуется «пресс-конференция», в которой принимают участие обе стороны. 
Например: за стол садятся две «лампочки» и «две пары кроссовок. Все остальные начинают задавать им вопросы, соответствующие выбранному образу. Выигрывают те участники, чьи вопросы и ответы окажутся наиболее оригинальными и интересными. 

2.13 КОЛЛЕКТИВНЫЕ ТВОРЧЕСКИЕ ДЕЛА
Если у вас появилось большое желание организовать интересную жизнь, предлагаем вам варианты проведения некоторых коллективных творческих дел, которые помогли бы стать дружнее и сплоченнее, научиться спорить, преодолевать трудности. 
Главное - постараться понять законы коллективного творчества. Тогда ты и сам сможешь придумать дела. А законы эти очень просты: 
- главное - и само дело, и подготовка к нему; 
- работа организуется по микрогруппам, творческим союзам, временным рабочим группам - т.е. малым группам; 
- многое зависит от того, кто станет ведущим этого дета; 
- экономь время! Времени на подготовку не должно быть много или мало: только в “самый раз”. 

КОНКУРС СКУЛЬПТОРА
Этот конкурс состоит из нескольких заданий, на выполнение которых дается 5-7 минут: в юмористическом ключе изобразить средствами пантомимы скульптуры известных втором; вылепить из пластилина (глины) скульптуру на заданную тему; из лежащих под рукой предметов (кнопок, пуговиц, ведер) создать “авангардистскую скульптуру”. 

НАРОДНЫЕ ГУЛЯНИЯ
Это дело лучше проводить в тот день, когда вы будете в походе. Это может быть, например, праздник “Солнца-ярило”. Каждой творческой группе предстоит придумать (или вспомнит) три народных игры, три частушки, три песни, три прибаутки, причитание и танец, а после попробовать организовать придуманное со всем “честным народом” на празднике. 

ДЖИНОБОЙ
Каждая творческая группа выбирает себе джина-покровителя (мореплавателя, математика, географа, джина чудесных превращений, путешественника и т.п.). Во время подготовка к джинобою нужно суметь защитить джина: дать ему имя, нарисовать его портрет, придумать историю его жизни и показать ее в миниатюрах. Сочинить “любимую песню и любимую шутку” джина. Приготовиться отвечать на вопросы других джинов - почему он выбрал себе ту или иную профессию. 

КОНКУРС “ВРЕМЕНА ГОДА”
Фантазия подскажет каждой группе, как с помощью песни, танца, самостоятельного рассказа представить то или иное время года и рассказать - за что мы его любим. 

ШАРЛОТО
Каждая творческая группа выбирает себе по пять цветных надувных шаров. Внутри шаров - записки с заданиями подготовить номера концерта в разных жанрах: цирковые, пантомима, пародии, билет, опера и т.д. Через 30-40 минут начало концерта. 

ГАСТРОЛИ “БОЛЬШОГО ТЕАТРА”
Каждая микрогруппа готовит небольшой спектакль: "Репка” - пьеса на производственную тему; “Колобок” - детектив; “Три медведя” - драма на морально-психологическую тему; “Гуси-лебеди” - балет”; “Курочка Ряба” - опера. 

ИНТЕЛЛЕКТУАЛЬНЫЙ ФУТБОЛ
Коллектив делится на две команды - все как в настоящем футболе. Есть и защитники, и нападающие, и вратарь. Каждая команда должна придумать для другой по 5 - 7 вопросов на разные темы: кино, живопись, спорт, политика и т.д. 
Команда задает вопрос и кидает мяч нападающим противника. Если они не справились с вопросом - передают мяч защитникам, а затем вратарю. Если ответ и в этом случае не найден - засчитывается гол. 

КОНКУРС ТЕЛЕПЕРЕДАЧ
Каждой группе дается задание приготовить выпуск одной из телевизионных программ. А затем все могут устроиться поудобнее у экрана своего телевизора. 

2.14 ИГРЫ – СОСТЯЗАНИЯ ДЛЯ БОЛЕЛЬЩИКОВ
ВОПРОС-ОТВЕТ, ДАТА – СОБЫТИЕ 
Этот конкурс может проводиться в том случае, если болельщики твердо решили «болеть» за ту или иную команду. По условиям игры болельщики могут принести дополнительные баллы или очки команде. Приглашаются определенные «группы поддержки» двух команд, они становятся участниками конкурса. За каждый верный ответ команда получает дополнительные баллы. 

МУЗЫКАЛЬНАЯ ПАУЗА 
Это может быть как коллективный, так и индивидуальный конкурс. Победитель определяется тут же. За несколько минут ребята прослушивают несколько музыкальных фрагментов. Знатоки групп, ансамблей, музыкальных жанров пишут свои ответы на листочках с пометкой «музыкальная пауза», передают в жюри. Победители конкурса получают приз ил приносят дополнительные баллы своей команде. В период «музыкальной паузы» могут по этой же схеме пройти конкурсы «художников», «танцевальных исполнителей», «переводчиков текстов». Главная задача ведущих – организовать работу жюри по всем одновременно проходящим конкурсам. 

ФРИСТАЙЛ 
Танцевальный конкурс для болельщиков. Ведущий читает описание танца, танцевальная пара определяет, какой это танец, заказывает музыку и исполняет данный танец. 
Вариант 1. Команда болельщиков получает дополнительное задание – в период танца как можно больше участников должны поддержать танцоров. 
Вариант 2. Пара должна сначала исполнить танец под музыку отгаданного танца, а потом, сохраняя движения и рисунок танца, под совершенно другую музыку. Например, лезгинку – под музыку вальса, ламбаду – под музыку цыганочки. Оценивается художественный стиль и оригинальность исполнения. 
КОТ В МЕШКЕ 
После того, как болельщики принесли достаточно баллов своей команде, ведущий предлагает «купить» призы или «обменять» их на полученные баллы. Каждая команда болельщиков получает «нечто», упакованное так, что невозможно догадаться, что лежит внутри (или зная о конкурсе, готовит «нечто» заранее и предлагает командам (болельщикам) «отгадать», т.е. обменять знания на приз или «купить». Цену в баллах определяет сама команда. После того как переговоры закончились, идет «купля-продажа». Для того чтобы «обменять», команде необходимо, задавая вопросы, получить максимум информации о «коте в мешке». Количество вопросов может быть ограничено. Например, не больше пяти. Совершить покупку можно, обменивая баллы на предлагаемые призы. 
Варианты. Ведущий выносит мешок, в котором лежит какой-то предмет. По описанию болельщики должны отгадать, что это? Команда болельщиков, которая отгадает первой, побеждает. Она может оставить у себя приз или вручить его своей команде.


И МУЗА МНЕ ЯВИЛАСЬ… 
Ведущий зачитывает для болельщиков только рифмы, по которым они должны назвать автора стихотворного отрывка и прочесть строки целиков. Например, задаются рифмы: «понемногу – слава богу», «как-нибудь – блеснуть». В результате должно получиться такое четверостишие: 
Мы все учились понемногу 
Чему-нибудь и как-нибудь. 
Так воспитаньем, слава богу, 
У нас не мудрено блеснуть. А.С. Пушкин 

СПОЕМТЕ, ДРУЗЬЯ! 
Каждой команде болельщиков загадывается герой (дается его описание) какого-либо музыкального кинофильма, мультфильма, который исполняет в этом фильме песню. Команд болельщиков или часть зала должна отгадать героя, фильм и исполнить эту песню. Например, такое задание: «Старушки -веселушки», в силу обстоятельств вынужденные жить в лесу, исполняют хором произведения устного народного творчества (мультфильм «Летучий корабль», Бабки-ежки, частушки). 

АУКЦИОН 
Проводится со всеми зрителями одновременно. Тематика аукционов может быть различна: 
Вариант 1. «Аукцион имен». Каждый участник называет свое имя. В зале поднимаются его тезки: таким образом определяются самые редкие имена и самые часто встречающиеся. 
Вариант 2. «Аукцион фамилий». Например, кошачьих, лошадиных, водных, и т.д. 
Вариант 3. «Аукцион пословиц». Например, кто больше назовет, продолжит ту или иную пословицу на тему природы, качеств личности и т.д.
