

Там, где подвижная игра, нет места скуке. Эти  игры помогают осуществить   « эмоциональную разрядку», лучше  познакомиться с ребятами. Подвижные игры всегда требуют от играющих двигательных усилий, направленных на достижение условной цели, оговорённой в правилах. Особенность подвижных игр – их соревновательный, творческий, коллективный характер.
В них проявляется умение действовать вместе с командой в непрерывно меняющихся условиях.

Не сомневаюсь, что вы не один раз были участниками и организаторами подвижных игр. Поэтому давайте вспомним вместе, что самое главное в организации таких игр.
Каждая игра имеет свою игровую задачу: «догони, поймай, найди ….».

Постарайтесь именно этим увлечь ребят, заинтересовать их. Нарисуйте перед детьми яркую картину предстоящего действия. Не    стоит вначале ограничиваться одной лишь дежурной фразой: «А сейчас мы будем играть». Организуя подвижные игры, постарайтесь наравне с ребятами стать их участником.

Каждая игра имеет свои правила, четко объясняйте их. Эффективнее это можно сделать, если одновременно с рассказом показывать действия, т.е. создать образное представление об игре. Пусть кто-то из ребят повторяет за вами то, что требует особого внимания в игре.
Если во время игры правила не выполняются, приостановите игру, сделайте веселый комментарий к происходящему и покажите, в чем ошибка. В ходе игры будьте эмоциональны и непосредственны.

Если интерес к игре пропадает, попробуйте усложнить правила, это  обычно вдохновляет. Но помните: игра является игрой до тех пор, пока она дает действующим лицам широкий набор способов поведения, пока их действия нельзя заранее предугадать. 

Не упустите момент, когда игру лучше завершить.

И еще, для некоторых игр требуется  несложный инвентарь, приготовьте его заранее и хорошо продумайте место игры. Пусть оно будет удобным и безопасным. Часто для проведения игр приходится разбиваться на  команды, держите для этого в запасе несколько оригинальных считалок. 
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Эти игры вам пригодятся, если вы находитесь в пути к лагерю, месту отдыха, едите на экскурсию, полевые работы,

чтобы занять детей и отвлечь от скучного  созерцания    пробегающего  пейзажа  за окном.

Можно взять на себя роль бортпроводницы и в шутливой форме выдать детям необходимую информацию. Например: 

Уважаемые дамы и господа! Леди и джентльмены! Мы рады приветствовать вас на борту нашего лайнера, выполняющего рейс по маршруту…….

Вас приветствует дружный экипаж во главе с пилотом нашего лайнера (водитель, его Ф.И.О.) и бортпроводниками ( Ф.И.О. воспитателей).

Позвольте познакомить с правилами поведения в салоне лайнера и с тем, как будет проходить наше путешествие. Слово предоставляется одной из самых прекрасных бортпроводниц, замечательной и блистательной  ……. Аплодисменты!
-Дорогие пассажиры! Наш маршрут пролегает по одной из живописной местности Западной Сибири……..   

Во время путешествия можно:

-Шутить и смеяться (в рамках приличия),

-Играть в веселые игры, но не заиграться,

-Задавать бортпроводникам и друг другу интересующие вас вопросы,

-Глазеть в окно и наслаждаться видами, если будет время,

-Знакомиться друг с другом.

Во время путешествия категорически запрещается:
-Грустить и плакать,

-обижать других пассажиров,

-передвигаться по салону нашего лайнера без крайней на то необходимости,

-выкидывать из окна ненужные вещи,

-высовывать из окна свои и чужие конечности, включая головы, 
-строить рожицы встречному и обгоняющему нас транспорту, во избежание аварийных ситуаций,

-отвлекать командира от своих обязанностей.

На борту лайнера имеется 40 мест для пассажиров, 2 места для пассажиров с детьми, т.е воспитателей, 8 окон для любования природой и красотами нашего края, запасной выход, 1-2 бортпроводника.

Во время путешествия вам будет предложен рассказ о нашем крае, игры и шутки от нашего экипажа, и, наконец ,прохладительные напитки.
А закончить поездку можно так:
-Внимание, внимание! Наш лайнер прибывает к конечному пункту назначения

- Уважаемые пассажиры! Просим вас оставаться на местах до полной остановки лайнера. Из лайнера первыми выходят мальчики и помогают девочкам (кстати, первыми  в автобус заходят девочки). Спасибо, что выбрали для путешествия нашу дружную компанию. Не забывайте в салоне свои вещи. После выхода из лайнера большая просьба - ожидать своих бортпроводников у трапа.

«Собираемся в путешествие».

Давайте представим, что нам предстоит далекое путешествие. Что взять с собой? Вопрос, который встает  перед каждым путешественником. Назовите,  не перебивая друг друга, необходимые в путешествии вещи. Побеждает тот, кто назовет последним одну из самых необходимых вещей в путешествии.
«Последний герой»
Герои бывают разные. Есть герои- путешественники, герои – спортсмены, герои- воины. А есть герои интеллектуальных сражений. Представим, что мы находимся на интеллектуальном поединке.

Кто последним назовет понятие, соответствующее теме, тот и станет победителем. 

Темы: Цветы, животные, деревья, рыбы, реки, озера, горы, моря и т. д.

«Школа юных мимов».
Мимы очень похожи на клоунов. Они мастерски владеют своим телом и все свои чувства, состояния могут передать с помощью жестов, пластики и мимики.  Это артисты, не прибегающие к помощи речи. А вы не хотите пройти  курс обучения в школе юных мимов..
Вы уже поделены по рядам в автобусе, и это будут две команды мимов. Для каждой команды назначается учитель-мим из числа взрослых. Одна команда загадывает слово, выбирает из другой команды водящего, говорит ему слово. Водящий должен мимикой и жестами передать значение слова так, чтобы другая команда отгадала заданное слово. (существительное)

«Морской бой».
Внимание! Мы присутствуем при историческом событии! Через несколько минут в акватории бухты Тихой радости начнется глобальное морское сражение! Сражение будет проходить между эскадрой кораблей капитана Флинта (правый ряд) и флотом её Величества королевы Англии(левый ряд). Команды изображают плывущих  ( плыть можно каким угодно стилем ). Я буду поднимать то правую, то левую руку. Это сигнал для правого или левого ряда, что нужно маскироваться от корабля разведчика – надо выставить руки перед собой. Если руки подняты по ошибке или не вовремя, это  засчитывается, как поражение короблю- участник выбывает из игры. Победит команда, в которой останется больше не уничтоженных кораблей.
«Перепевки».

Суть игры проста: кто кого перепоет на ту или иную тему.  (О лете, о солнце, о цветах,  т. д.). В песнях должны присутствовать ключевые слова, исполнить нужно не меньше двух строчек куплета или припева, повторение песен не допускается.
«Загадки и отгадки»
Играете вы хорошо! А  интересно, умеете ли вы отгадывать загадки. Эти загадки необычные, потому что они цветные!

Начнем с желтых загадок:

Он и желтый и сыпучий,

Во дворе насыпан кучей.

Если хочешь, можешь брать и играть.  (Песок)

 Золотист он и усат,

В ста карманах – 100 ребят. (Колос)
В огороде у дорожки

Стоит солнышко на ножке.

Только черные лучи у него не горячи.  (Подсолнух).

Горел в траве росистой

Фонарик золотистый.

Потом померк, потух

И превратился в пух. (Одуванчик ).

Продолжим зелеными загадками:

Летом в огороде,

Свежие, зеленые,

А зимою в банке,

Крепкие, соленые.  (Огурцы)

Кафтан на мне зеленый,

А сердце как кумач.

На вкус как сахар сладкий,

А сам похож на мяч.  (Арбуз)

Клейкие почки,
Зеленые листочки.

С белой корой

Стоит под горой  (береза)

Красные загадки:

Я красна, я кисла,

На болоте я росла,

Дозревала под снежком,

Ну-ка кто со мной знаком?  (клюква)

Я в красной шапочке расту

Среди корней осиновых,

Меня увидишь  за версту,

Зовусь я – (подосиновик).

Он в лесу стоял,

Никто его не брал,

В красной шапке модной,

Никуда не годный.  (Мухомор).

Красный нос в землю врос,

А зеленый хвост снаружи.

Нам зеленый хвост не нужен,

Нужен только красный нос!    (Морковь).

А вот несколько синих и голубых загадок:

Синий мундир,

Гладкая подкладка,

А в середине сладко.  (Слива)

Он всегда, всегда раскинут

Над тобой и надо мной,

То он серый, то он синий,

То он ярко голубой.  (Небосвод)

Без досок, без топоров

Через речку мост готов.

Мост как синее стекло:

Скользко, весело, светло.  (Лёд)

Разноцветная загадка:

На минуту в землю врос

Разноцветный чудо-мост.

Чудо-мастер смастерил

Мост высокий без перил. (Радуга) 
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Представленные ниже игры на знакомство помогут не только наладить контакт в группе, но и помогают организовать взаимодействие между отдельными группами, развивают внимание и память, выявляют лидеров, психологические «поглаживания» помогут детям , которые по каким-то причинам (застенчивость, агрессия, самоутверждение…) еще не смогли показать себя с хорошей стороны.

Главное не переусердствовать! Последствия чрезмерного захваливания могут проявиться в ближайшее время.

Если вы не можете вспомнить имя ребенка, не стесняйтесь его переспросить. Вскоре, в процессе игр, эти трудности исчезнут сами собой. Очень полезны в данной ситуации бейджи.
«Снежный ком».

Для  её  проведения участникам необходимо сесть или встать в круг. Игра проводится по часовой стрелке. Начинает игру  ведущий, в руках  у него какой-нибудь предмет. Ведущий называет свое имя и передает предмет игроку слева от него. Второй игрок называет имя ведущего, свое имя и передает предмет дальше и т. д.
В конце игры необходимо всех поздравить со знакомством и обязательно поаплодировать друг другу.

«Великолепная Валерия».
Может послужить логическим продолжением  первой игры, единственное, усложнены правила: каждый участник называет не только имя,  но и прилагательное к этому имени. Например, Валерия – великолепная, Гриша – героический..

«Одеяло».

Участники делятся на две команды,  располагаясь, напротив друг друга. Между ними натянуто одеяло.  Из каждой команды к одеялу с разных сторон подсаживаются по одному участнику. Они не должны видеть друг друга. Как  только одеяло опускают, необходимо успеть произнести имя того, кто сидит напротив. Кто быстрее назвал имя партнера, забирает его к себе  в команду. Побеждает команда, которая перетянет к себе больше игроков, т.е. команда, которая знает больше имен.
«Мой лохматый серый песик».

Участники образуют два круга – один в другом, с равным количеством человек Дети встают в круг лицом друг к другу и кружатся в разные стороны под слова:
Мой лохматый серый песик у окна сидит,

Мой лохматый серый песик на меня глядит.

На этом движение заканчивается, и все произносят имя собаки : «Бинго! Да, Бинго звать его!». 

Слово бинго произносится по буквам. Причем на каждую букву, стоящие по внешнему кругу, ударяют в ладошки ребят, стоящих во внутреннем. Произнося одну букву, участники делают шаг по направлению своего движения. На каждую букву ладошки нового человека.

Последняя буква говорится  протяжно, удивленно и радостно и последние слова пара произносит вместе, держась за руки. После чего участники представляются друг другу по именам. Так продолжается до тех пор, пока все не перезнакомятся.

«Кисочки».

Эту игру можно расположить в ряд игр-шуток. Участники располагаются по кругу на корточках, руки держат на полу перед собой, причем большие  пальцы правой и левой руки соприкасаются, а мизинцы касаются мизинцев соседей.
Дети ласково спрашивают друг у друга по кругу: «Наташенька, ты знаешь игру Кисочки?» Наташенька отвечает: «Нет, Леночка, я не знаю игру  Кисочки, но сейчас спрошу у Сашеньки и т. д. пока не зададут этот вопрос по кругу. Когда вновь спрашивают у ведущего, тот отвечает: «Нет, не знаю, сейчас спрошу у ребят. Ребята, а вы знаете игру Кисочки. ».
-Нет, мы не знаем игру Кисочки.
--А зачем тогда вы здесь сидите? При этом слегка толкает плечом тех, кто сидит рядом, и весь круг падает.

«Дрозд».
Участники образуют 2 круга- внешний и внутренний с одинаковым количеством участников в обоих кругах.. Ребята внутреннего круга поворачиваются спиной к центру, образуя пары с участниками внешнего круга. Затем все вместе произносят четверостишья:
Я дрозд, 

Ты дрозд,

У меня нос

И у тебя нос,

У меня щечки аленькие

И у тебя щечки аленькие.

Мы с тобой два друга.

Любим мы друг друга.

При этом пары выполняют движения: открытой ладонью показывают на себя и соседа, прикасаются кончиками пальцев к своему носу и к носу соседа, к щечкам, обнимаются или пожимают руку, называя свои имена. Затем внешний круг делает шаг вправо, образуются новые пары, игра продолжается!
«Я знаю пять имен».

Участники стоят в кругу, чередуясь, мальчик, девочка. Каждый по очереди называет 5 имен мальчиков и 5 имен девочек своего коллектива, начиная со слов: «Я знаю 5 имен.» При этом, показывая на ребят, имена которых произносит.

«Подарок»
Играющие сидят по кругу. Первый участник придумывает, какой подарок он мог бы подарить всем. Затем с помощью мимики и жестов он преподносит его, называя при этом  свое имя. Следующий за ним игрок говорит: «Вася подарил нам (угадывает, что же хотел подарить Вася)». А меня зовут Сергей. Я хочу подарить вам …… И так по очереди. В конце игры ведущий говорит участникам: «Спасибо за то, что вы все подарили друг другу столько интересных и нужных подарков, а теперь мы дарим друг другу свои рукопожатия и улыбки!»
«Мячик»

Все передают мяч по кругу, называя при этом свое имя. Мяч должен побывать в руках у каждого и вернуться к первому участнику. Теперь, играя в мячик, знакомимся: тот, у кого находится мяч, будет кидать его в руки любому из стоящих в кругу , называя его имя. Тот, кто перепутал  имя или не поймал свой мяч, называет имена всех участников.
«Шел по крыше воробей»

Для проведения игры необходимо сесть в круг. Ведущий вместе с детьми произносит следующее четверостишие:
Шел по крыше воробей-бей-бей,

Собирал себе друзей-зей-зей.

Сколько здесь счастливых глаз!

Встаньте, Маши (Светы….) все сейчас!

Вставшие дети называют свои имена и фамилии, все приветствуют их, и они снова садятся на свои места.
«Часть и целое»
Играющие стоят в кругу, лицом к центру. В центре- ведущий с мячом. Он  называет какой-нибудь предмет и тут же кидает мяч одному из игроков. Игрок, поймавший мяч, должен назвать слово. По отношению к которому названный ведущим предмет является его составной частью. Например, ведущий говорит крыло. Игрок в ответ называет предмет-птица. Отвечать надо быстро. Кто не ответит или замешкается, тот- получает дополнительное задание или платит фант.
После каждого броска мяч возвращается к водящему.

«Стой, птичка»

Дети встают в круг и начинают движение по часовой стрелке. Ведущий вытягивает руки вперед, а все произносят четверостишие:
Плыл по морю чемодан,

В чемодане был диван.

А в диване спрятан слон.

Ты не веришь? Выйди вон!

После этого все останавливаются. Тому, на кого показал ведущий ,завязывают глаза, ставят на середину круга и несколько раз поворачивают вокруг своей оси. В это время участники могут поменяться местами или начать движение по кругу. По команде ведущего все останавливаются, а водящий подходит к какому-либо из игроков и просит: « Стой, птичка!» Игрок выполняет просьбу:  «Кар-кар, пи-пи, кукареку и т.д.». Задача водящего – по голосу узнать, кто, это был из игроков. Если он не угадал, игра продолжается. Если угадал правильно, то птичка становится водящим.
«Что делать?»

Играющие встают в круг и выбирают «хозяйку», которая раздает задание каждому игроку: сено косить, воду носить, дрова колоть, печь топить …… Каждый начинает выполнять свою работу, сопровождая движения соответствующими словами, например, дрова колю.. Затем хозяйка дает всем общую работу – яму копать. Все дети начинают изображать, будто они копают яму и повторяют : «Яму копаю».
Сменив несколько общих работ, хозяйка неожиданно показывает на одного из играющих и спрашивает: Что ты делаешь? Тот должен назвать работу, которую он начинал первоначально. Кто ошибается или замедлит с ответом, выбывает из игры или платит фант.
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Игры на взаимодействие помогут в начальный период формирования детского коллектива, когда педагогически неорганизованное взаимодействие ребят часто становятся причиной их неприязни друг к другу, переходящей в конфликты, безразличие к делам коллектива, противопоставление себя всему коллективу и т. д.

Цель таких игр- установить близкие и доброжелательные отношения между детьми, а также между детьми и взрослыми.

Педагог должен помнить, что пресыщение  играми на взаимодействие могут привести к тому, что у детей появится стойкое отвращение  к ним.. Поэтому игры необходимо сочетать с другими видами  деятельности: спорт, групповые беседы, прогулки на природе, коллективно -  творческая деятельность. Такие игры можно проводить в любое свободное или особо отведенное время. Для того чтобы они стали прочными, необходима их проверка не только в игровых, но ив реальных житейских, порой серьезных конфликтных ситуациях.
«Зеркало»
Выбирается ведущий, его роль – «человек». Все остальные – «зеркала». Ведущий перемещается по замкнутому пространству. Он смотрит в « зеркала», а они его отражают, повторяя все движения, действия, которые они выполняют. Важно, чтобы зеркала точно повторяли  движения , позы, мимику человека. Достоверность «отражения» важна для установления контакта, возникновения эмпатии (постижение эмоционального состояния другого человека, сопереживание).

Ведущий сменяется спустя 2-3 минуты. Это необходимо, чтобы как можно больше игроков примерили на себя  ту или иную роль.
«Ассоциации».
Выбирается человек, о котором будет идти речь. Участники должны придумать, с кем или с чем ассоциируется у них этот человек.

Например, кем окажется этот человек, если он вдруг станет:  деревом, цветком, мебелью, животным, птицей, цветом из палитры, картиной, песней, рекой, растением, временем года, настроением.

Возможен вариант, когда каждого участника описывают в форме метафор : «колючий ежик, вечный двигатель, капитан Врунгель.». 

Игру можно усложнить: выбрать водящего, попросить его  на время покинуть пределы помещения или отрядного места. В это время все участники выбирают человека, о котором пойдет речь. После этого приглашают водящего. Его задача – с помощью вопросов выяснить ассоциации игроков и назвать того, о ком говорят.
Если ведущий справился с задачей, то тот, кого он угадал, идет водить.

«Проникнуть в круг»
Все участники встают в плотный круг, плечом к плечу, лицом к центру. Один человек -за кругом. Он должен проникнуть в круг, воздействуя на окружающих любыми способами: уговорами, лаской, приказами, мимикой, позами и т.д. Единственное условие, которое нельзя нарушать ни при каких условиях, - запрещается применять физическую силу.

«Зоопарк».
 Каждому участнику на спину крепится табличка с названием животного. Табличек с таким названием в группе 2. Они находятся у разных игроков. Прочитать то, что написано на спине у других несложно. А вот прочитать надпись на собственной спине сложно.  Вам нужно найти свою пару. Основное правило этой игры заключается в том, что её участникам запрещено общаться словами. Разрешается только использование мимики, поз, жестов, условных знаков.

«Направление».

Участники игры становятся в шеренгу лицом в одну сторону. Ведущий начинает считать или ритмично хлопать в ладоши. На каждый счет или хлопок участники прыгают, поворачиваясь на 90 градусов. Задача игроков – всем повернуться в одну сторону и постараться сделать это как можно быстрее. Выполняется задание молча, переговариваться нельзя. 
«Мимикрия.»
 Участники игры сидят в кругу. Ведущий придумывает какое-нибудь движение и показывает его соседу, который должен изобразить движение, закрыв глаза. Затем следующий участник выполняет тоже движение с закрытыми глазами и т.д. В конце игры каждый делится своими ощущениями.

«Слепой и поводырь».

Доверяем ли мы другим людям, доверяем ли мы самим себе? Как часто нам этого недостает,  и как много  порой мы от этого теряем.  А сейчас все встаньте, закройте глаза и походите по комнате.  Откройте глаза. Теперь разделитесь на пары. В этих парах каждый может почувствовать  себя «поводырем или слепым».Определите свои роли в каждой паре. Итак, один из пары становится слепым, а второй участник будет вести его по специальному маршруту с препятствиями. После того, как пройден маршрут, ребята меняются ролями. Поводырь руками страхует и направляет своего подопечного.. Можно усложнить задание и провести слепого с помощью команд, советов или предостережений.
После этого проводится обсуждение ощущений (доверял или нет партнеру, комфортно или скованно ощущал себя, чувствовал ли поводырь ответственность за слепого).

«Пчелы и змеи».

Перед началом игры нужно разбиться на 2 примерно равные по количеству игроков группы. Те, кто хотят стать пчелками, отходят к одной стене, а те, кто хотят играть в команде змей, подходят к стене напротив. Каждая группа должна выбрать своего короля. Затем оба короля выходят за дверь и ждут, когда их позовут. Ведущий прячет два предмета, а короли должны их отыскать. Король пчёл должен отыскать мед, а король змей ящерицу .Пчёлы и змеи должны помогать своим королям. Каждая группа может это сделать, издавая определенные звуки: пчёлы—Жужжат(ЖЖЖЖЖ), змеи шипят (шшшшш).  Чем ближе их короли  приближаются к  кладу, тем громче издаются звуки. Необходимо помнить, что говорить запрещается. Побеждает та группа, ей король быстрее нашел свой предмет.
«Гусеница»
Все выстраиваются цепочкой друг за другом, а теперь – внимание! Каждый участник подает правую руку между своих ног соседу, стоящему сзади, а левой рукой берется за ладонь стоящего впереди, образовалась цепочка, напоминающая гусеницу. Теперь идем вперед, не разрывая цепочки! Двигаемся назад, цепочку не разрываем.

А сейчас сложное задание: двигаясь назад, вся гусеница должна лечь на пол следующим образом. Сначала ложится на пол последний участник, пройдя над последним, - предпоследний и т.д.
Расцепление рук не допускается, иначе игра начинается сначала! В завершении игры гусеница должна таким же образом встать, сначала встает первый игрок, затем второй и т.д.

«Там-там»
Для проведения игры нужно представить, что все участники члены африканского племени. Они встают в круг и закрывают глаза. Ведущий предлагает ребятам изобразить игру на там- таме. Для этого дети должны отбивать ритм у себя на коленках. Задача участников найти общий ритм.
Еще один вариант: вслед за одним участником группы  все по очереди , по кругу, повторяют, хлопая в ладоши, заданный ритм.
«Оп-паньки!»
Участники игры рассчитываются по порядку. Каждый запоминает свое число. Ведущий называет 2 порядковых номера, исходя из общего числа участников. Ребята, номера которых назвали. Говорят: «опаньки» и быстро меняются местами друг с другом. В это время ведущий пытается занять место одного из них. Если ему это удается, то водить начинает тот, кто опоздал встать на свободное место. В конце игры ведущий может назвать несколько  номеров. Суматоха гарантирована.
«Мимика и жесты»
Такие игры необходимы для развития паралингвистических(внеязыковых) средств общения, а также для выработки свободного, раскованного стиля общения.

Задания: -каждый участник только при помощи жестов пытается показать 2 противоположных состояния: гнев и удовольствие, печаль и радость, усталость и бодрость, напряженность и раскованность…..

-То же самое, но теперь только при помощи мимики и жестов.

-при помощи только мимики

--все делятся на пары. Каждая пара по очереди перед всей группой выполняет задание

Например, один из партнеров получает записку с примерно таким текстом: «переставить мебель в классе, стереть с доски и написать новый текст, выйти из класса и принести стакан воды……». Получивший записку должен передать информацию напарнику, используя только мимику и жесты. Второй выполняет, группа должна оценить, насколько точно выполнено задание.
«Чоки на пшоду»
Игру надо проводить, предварительно выучив слова. Все дети встают в круг, повернувшись лицом к центру, круг должен  быть широким, поэтому игрокам нужно встать так, чтобы находиться друг от друга на расстоянии 40-50 см. Ведущий говорит слова и показывает действия, все вместе повторяют за ним:
Чоки на пшоду (руки слегка согнуты в локтях, вытянуть вперед, ладони сжаты в кулаки, большие пальцы вверх).

Локти до тылу (локти прижаты к телу).

Ножки- кочежки(слегка приседают)

Колени отечки (стопы поворачиваются внутрь)

Пузо опер (живот выставляется вперед)

Броду на пузо (голову опускают на грудь)

Язык на броду (высовывают язык)

Ухо на плечо (голову наклоняют то вправо, то влево)

И сам с усам, 3р: О-па (поворот влево или вправо).

Строки проговариваются в следующем порядке: 1 и последняя,

1,2 и последняя,

1,2,3 и последняя

…………..

В конце повторяются все строки. При этом повторяя все движения. Во время игры дети ходят по кругу , то влево, то вправо, поворачиваясь по команде ведущего (о-па!)

«Сантики-Фантики-лимпопо»

 В игре участвуют от 15 до 40 человек. Все стоят по кругу, повернувшись,  друг к другу лицом. Один из игроков вызывается за круг. В это время оставшиеся  в кругу незаметно для него выбирают «заводилу», и игра начинается.
Все начинают хлопать в ладоши и в такт повторять: «Сантики-фантики-лимпопо!». Водящий приглашается  в круг. С этого момента время от времени заводила  меняет движения (шагает на месте, потирает живот, хлопает себя по животу, щекам, показывает дразнилку руками ….). Задача игроков – повторять за заводилой все его движения. Задача водящего – угадать, кто же является «заводилой». Если заводилу вычислили, то он становится водящим и выходит за круг. Игра начинается сначала.
«Летел лебедь.»
Все дети образуют круг, повернувшись лицом к центру. Круг должен быть довольно широким, поэтому нужно встать так, чтобы находиться друг от друга на расстоянии 30-40 см. Руки вытянуты вперед, ладони каждого участника лежат  на ладонях рядом стоящего или поддерживают их. Кто-нибудь из игроков начинает детскую считалочку: «Летел лебедь по синему небу, загадал число». Каждый из ребят называет всего лишь по одному слову из считалочки. Тот, кому необходимо назвать число, называет его, а следующие начинают счет. При этом каждый делает хлопок по ладони соседа.    Тот, на кого выпало конечное число, должен не пропустить его и вовремя убрать ладошку из-под хлопка соседа.
«Узел»
Дети встают в круг и берутся за руки. Водящий выходит за рамки круга и отворачивается в сторону. В это время первый участник начинает запутывать узел, т.е. продолжая держаться за руки, с другими участниками перекручивает руки, перешагивает через них ногами, пропускает между ног других.

Все участники активно помогают ему, и сами тоже запутывают узел. Когда узел  завязан, вызывается водящий. Его задача - правильно распутать завязанный узел.
«Охотники»

Участники образуют круг. Один из них, изображающий охотника, должен сложить руки пистолетом и, направляя этот пистолет на кого-нибудь из игроков, имитирует выстрел, сопровождая его звуком «у». Жертва мгновенно отклоняется назад, поднимает руки вверх и тоже говорит «у». Те участники, которые находятся слева и справа от потерпевшего, тут же наклоняются в его сторону, соединяют ладони и произносят тот же звук. Далее жертва становится охотником. Все это должно происходить очень быстро. Кто не успел - покидает игру.

«Месим, месим тесто».

Участники становятся в круг , взявшись за руки, и дружно повторяют слова: « Месим, месим  тесто, месим, месим тесто», при этом сходятся  как можно плотнее. Под  слова: «Раздувайся пузырь, да не лопайся». Расходятся как можно шире, стремясь разорвать круг. Два человека, чей узел разорвался, становится в центр круга, и их уже месят. Находящиеся в кругу имеют право помогать разрывать своими спинами пузырь. Побеждают сильные и ловкие
«Здравствуйте, моя королева!»

Данную игру можно провести в форме урока хороших манер. Игра позволяет участникам за довольно короткий промежуток времени узнать друг друга и вступить во взаимодействие. 
Итак, сейчас мы проведем с вами урок этикета. Этикет, в переводе с французского, означает установленный порядок поведения где-либо. Для того, чтобы урок прошел интересно и занимательно, на необходимо рассчитаться на первый, второй. Первые номера встают в линию, а вторые напротив них, на расстоянии 1-2 метров. Сейчас мы познакомимся с человеком, стоящим напротив. 
А теперь первые номера представьте себе, что перед вами стоит ваш король(королева) – в зависимости от того, кто стоит напротив – мальчик или девочка. Вам необходимо поприветствовать его (ее)так, как это было принято при дворах европейских монархов: сделать реверанс, снять шляпу и т.д. и обязательно сказать «Приветствую Вас,  моя королева (король!)».Далее необходимо поменяться ролями «король и поданный»  и повторить  игру. Участникам по номером 1 можно сделать шаг в сторону, и тогда образуются новые пары, а тот, кто остался без пары переходит к участнику без пары. Задание выполняется до тех пор, пока все участники не выполнят его
Можно приветствовать друг друга в образе разных героев. Например, можно приветствовать друг друга так, как это делают: 

Ковбои
Индейцы,

рыцари,

Китайцы,

Влюбленные,

Дипломаты,

Зубные врачи,

Футболисты,

Рэперы,

Панки,

Пионеры,

Шпионы,

Автомобилисты,

Аквалангисты, 

Первобытные люди,

Застенчивые люди.

Когда образуется новая пара, партнеры должны представиться друг другу.
«Камень, ножницы, бумага»
Весь отряд разделяется на пары. Дети становятся спиной друг к другу. По команде «1,2, 3!». Они поворачиваются друг к другу и показывают какую-нибудь фигуру: «камень- сжатый кулак», «ножницы – два разведенных пальца», «бумага – ладонь, опущенная параллельно полу».
Для определения победителя необходимо знать закономерности:

Камень точит ножницы,

Ножницы режут бумагу,

Бумага закрывает камень

После того, как в каждой паре определился лидер, из победителей образуются новые пары, и игра начинается сначала. В конце остается последняя пара, победитель в которой и становится чемпионом!

Если дети показывают одинаковые фигуры, они продолжают играть в своей паре и дальше.

Существует еще один вариант игры под названием «Камень, колодец, полотно, ножницы». При этом:

Ножницы режут полотно, но тонут в колодце и тупятся о камень,

Полотно накроет колодец и камень,

Камень и ножницы утонут в колодце.

«Арам- шим-шим»
Разновидность известной игры в бутылочку. Все встают в круг. Выбирается водящий. Он становится посреди круга, закрывает глаза и вытягивает руку вперед. Стоящие в кругу начинают движение по часовой стрелке, проговаривая слова:

Арам – шим – шим,

Арам-шим-шим!,

Арамия  – Дульсия,

Покажи-ка на меня!
Тот, на кого показала рука водящего, выходит на середину круга. Водящий открывает глаза. Стоящие посреди круга встают спиной друг к другу. Все вокруг начинают счет: «1,2,3!».По команде три, водящий и его напарник поворачивают голову или налево, или направо. Если их головы повернуты в разные стороны, они пожимают друг другу руки. Если же головы повернуты в одну сторону – целуются. Водящий занимает место игрока. Игрок же становится водящим.
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