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 EMBED Word.Document.8 \s [image: image1.emf]            Выгони мяч   На противоположных сторонах площадки отмечают две коновые линии.  Расстояние между ними 5 - 10 м.   Играющие делятся на две команды, встают друг против друга за линиями. По  жребию одна из них начинает игру. Дети поочередно  с ильным ударом н оги  посылают мяч в сторону своих противников. Те стараются не пропустить мяч  за черту кона, отбивают его ногой.  Ес ли мяч не докатился до линии кона, то  играющие передают его руками. Так мяч переходит от команды к команде,  пока не пройде т линию кона. Играющий, пропустивший мяч, штрафуется  (сзади него кладут любой предмет). Выигрывает команда, набравшая  меньшее количество штрафных очков.   Правила игры.   Встречая мяч, играющий может выйти за коновую линию  только на один шаг. Если мяч послан с лабо и не докатился до конца,  играющий также штрафуется.                          



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image2.emf]  Малечена - калечена   Играющие выбирают ведущего, к аждый игрок берет в руки неболь шую  палочку (длиной 20 - 30 см). Все произносят такие слова:     —   Малечена - калечина,   Сколько часов   Осталось до вечера   До зимнего ?     После слов до зимнего дети ставят палочку на ладо нь или на любой палец  правой (левой) руки. Как только дети поставят палочки, ведущий считает:  «раз, два, три... десять». Выигрывает тот, кто дольше продержал предмет.  Ведущий может давать разные задания: играющие, удерживая палку, дол жны  ходить, приседать, поворачи ваться вправо, влево, вокруг себя.   Правила игры.   Дети должны разойтись по всей площадке и встать как можно  дальше друг от друга, чтобы удобнее было держать равновесие для палочки.   Вариант.   Для усложнения задания игрокам можно   предложить удерживать  одновременно две палочки на двух ладонях (на правой и на левой).              



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image3.emf]Гонка мяча по улице     Дети делятся на две партии и встают друг против друга  на расстоянии     3 - 5 м.  В каждой партии играющие  рассчи тываются на первый и второй номера и встаютдруг  от друга на расстоянии одного шага .   Первые  номера в обоих партиях составля ют од ну  команду; вторые  —   другую. По сигналу  ведущего  сначала гонят (перебра сывают) мяч первые номера, а  потом вторые. Каждая команда прогоняет мяч до пяти  раз.   Правила игры.   Передавать мяч следует только игроку своей команды и в  п орядке очереди. Мяч не должен касаться земли.   Принимая мяч, играющий может выходить  из   шеренги. Играющий,  уронивший мяч, передает его команде противника. Ведущий  за   каждый  уронивший мяч штрафует команду  на   одно  очко. Побеждает команда,  набрав шая меньшее ко личество штрафных очков.                    



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image4.emf]  Стадо   Играющие выбирают пастуха   и волка, а все «стальные  —   овцы. Дом волка в  лесу, а у  ов ец два дома на противоположных концах площадки. Овцы громко  зовут пастуха:     —   Пастушок, пастушок,   Заиграй во рожок!   Травка мягкая,   Роса сладкая,   Гони стадо в поле,   По гулять на воле!     Пастух выгоняет овец на луг, они ходят, бегают, прыгают, щиплют  т равку.  По сигналу пастуха: «Волк!»  —   все овцы бегут в дом на Противоположную  площадку. Пастух встает на пути волка, защищает  ов ец. Все, ког о поймал  волк, выходят из игры.   Привила игры.   Во время перебежки овцам нельзя возвращаться в тот д о м, из  которого они вышли. Волк овец не ловит, а салит рукой. Пастух может  только заслонять овец от волка, но не должен одерживать его руками.                



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image5.emf]               Городки.    На земле чертят два города и на некотором расстоянии, которое  Определяется по договоренности, отмечают чертой место, с которого  играющие будут метать биту. В каждом городе ставят городки  —   рюхи.  Играющие делятся на две команды, равн ые по силе и ловкости. В каждой  команде есть свой ведущий. Начинает игру та команда, которая это право  получила по жребию. Игроки одной из команд добивают городки из города  противника. Пока не разожжен город, Т. е. не выбито из него ни одной рюхи,  бьют с к она; когда же ра зожгут   город, то получают право бить с  п олукона, т.  е. ближе к расположению   фигур.   По условию бьют по очереди: сначала   игроки одной команды, а затем  другой.   Цель игры  —   выбить из города противника   в се рюхи.     Складываются рюхи так:   Плашмя,  одна рюха около другой.   Рюхи лежат боковой поверхностью вперед.   По одной.   фигура «Колотушка».   фигура «Ворота».   фигура «Ракетка».   фигура «Гвоздь».     Плашмя, одна рюха стоит.     Рюхи стоят в два ряда.     Фигура «Поезд». Фигура «Слон».   Фигура «Фонарь».   Фигура «Бутылка».   Фигура «Колодец».    



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image6.emf]Городки. Чушки. Рюхи.      Деревянные бабки   На земле чертят два города и на некотором расстоянии, которое  Определяется по договоренности, отмечают чертой место, с которого  играющие будут метать биту. В каждом городе ставят городки  —   рюхи.  Играющие делятся на   две команды, равные по силе и ловкости. В каждой  команде есть свой ведущий. Начинает игру та команда, которая это право  получила по жребию. Игроки одной из команд добивают городки из города  противника. Пока не разожжен город, Т. е. не выбито из него ни од ной рюхи,  бьют с кона; когда же ра зожгут   город, то получают право бить с  п олукона, т.  е. ближе к расположению   фигур.   По условию бьют по очереди: сначала   игроки одной команды, а затем  другой.   Цель игры  —   выбить из города противника   в се рюхи.     Складываются  рюхи так:   Плашмя, одна рюха около другой.   Рюхи лежат боковой поверхностью вперед.   По одной.   фигура «Колотушка».   фигура «Ворота».   фигура «Ракетка».   фигура «Гвоздь».     Плашмя, одна рюха стоит.     Рюхи стоят в два ряда.     Фигура «Поезд». Фигура «Слон».   Фигура «Фонарь».   Фигура «Бутылка».  



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image7.emf]              Шлепанки   Играющие встают в круг лицом к центру на расстоянии одного  шага  один   от другого. Начинается игра с  выбора водящего. Дети считают  по   порядку  до пяти, пятый  —   водящий. Можно  использовать считалку:     —   Петушок, петушок,   Покажи свой кожуш ок.   Кожушок горит огнем,   Сколько перышек на нем?   Раз, два, три, четыре, пять...   Невозможно сосчитать!     В одящий выходит в центр круга. Называет по  имени одного из   детей ,  бросает мяч о землю так, чтобы он отскочил в  нужном направлении. Игра ющий, чье имя назвал водящий, ловит мяч и  отбивает его (шлепает ладонью). Число отбиваний мяча устанавливается по  договоренности, но не более пяти . После отбиваний мяч перебрасы вается  водящему, и игра продолжается, пока кто - то из играющих не уронит мяч. В  этом случае игра начинается сначала. Тот, кто уронил мяч, встает на место  водящего.   Правила игры.   Отбивать мяч нужно стоя на одном месте. Играющий  встает на место водящего только в том случае, если он поднял мяч с земли.        



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image8.emf]                     ГУСИ  ЛЕБЕДИ   Участник и   игры выбирают во лка и хозяина, остальные  –   гуси - лебед и.  На одной стороне площ адки чертят дом, где живут хозяин и  гуси , на   друго й  –   живе т   волк под горой. Хозяин выпускает гусей в поле погулять, зеленой  т равки дощип ать. Гуси уходят от дома довольно далеко. Через некоторое  время хозяин зовет гусей. Идет перекличка между хозяином и гусями:     –   Гуси - гуси!   –   Га - га - га.   –   Есть хотите?   –   Да, да, да.   –   Гуси - лебеди! Домой!   –   Серый волк под горой!   –   Что он там делает?   –   Рябчиков щиплет.   –   Ну, бегите же домой!     Гуси бегут в  д ом, волк пытается их поймать. Пойманные выходят из  игры .   Игра кончается, когда почти все гуси пойманы. Последний оставшийся  гусь, самый ловкий и быстрый, становится волком.   Правила игры.   Гуси должны  «летать» по всей площадке. Волк может  ловить их только после слов: «Ну, бегите же домой!»                  



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image9.emf]Обыкновенные жмурки   Одному из играющих  –   жмурк е   –   завязывают глаза, отводят его в середину  комнаты и заставляют повернуться несколько раз вокруг себя, затем  спрашивают:     –   Кот, кот, на чем стоишь?   –   На квашне.   –   Что в квашне?   –   Квас.   –   Лови мышей, а не нас .     После этих слов участники игры разбегаются, а жмурка их ловит. Кого он  поймал, тот становится жмуркой.   Правила игры.   Если жмурка подойдет близко к какому - либо предмету, о  который можно ударится, играющие должны его предупр едить, крикнув:  «Огонь!». Нельзя кричать это слово с целью отвлечь жмурку от игрока,  который не может убежать от него. Играющим не разрешается прятаться за  какие - либо предметы или убегать очень далеко. Они могут увертываться от  жмурки, приседать, проходить   на четвереньках. Пойманного игрока жмурка  должен узнать и назвать по имени, не снимая повязки.              



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image10.emf]Палочка - выручалочка   Дети выбирают водящего считалкой:   – Я куплю себе дуду   И на улицу пойду!   Громче, дудочка, дуди,   Мы играем, ты води!   Водящий закрывает глаза и встает лицом к стене, а  дети прячутся. У стены рядом с ним помешают палочку - выручалочку, сделан ную из дерева (длиной 50 - 60 см,  диаметром 2 - 3 см), ярко окрашенную, чтобы ее хорошо  было видно в зеленой траве. Водящий берет палочку - выручалочку, стучит ею по стене и говорит:   –   Палочка пришла, никого не нашла. Кого первым  найдет, тот за палочкой пойдет.   После этих слов он ставит палочку у стены и идет  искать. Заметив кого - то из играющих, водящий громко  называет его по имени и бежит к палочке, стучит по стене,  кричит:   –   Палочка - выручалочка,   нашла... (имя игро ка).   Так водящ ий находит всех детей. Игра пов тор яетс я. Первый  найденный при повторе нии игры должен водить. Но игрок, которого нашли,  может добежать до палочки - выручалочки раньше водящего со словами:   –   Палочка - выручалочка, выручи меня   –   постучать по стене. Затем  бросить ее как можно дальше от стены и,   пока палочку ищет водящий,  спрятаться. Водящий опять быстро   бежит за палочкой и повторяет действия,  описанные выше.   Правила игры . Нельзя подсматривать, когда дети прячутся. Водящий   должен говорить слова медленно, чтобы все дети успели спрятаться.   Искать  де тей водящему следует по всей площадке, а не стоять возле   палочки -



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image11.emf]            Филин и пташки   Перед началом игры дети выбирают для себя названия тех птиц, голосу  которых они смогут подражать. Например, голубь, ворона, галка, воробей,  синица, гусь, утка, журавль и др.   Играющие выбирают филина.  Он уходит в свое гнездо, а   игр ающие  тихо, чтобы не услышал филин, придумывают, какими птицами они   будут в  игре. Птицы летают, кричат, останавливаются и приседают. Каждый игрок  подражает крику и движениям той птицы, которую он выбрал.     На сигнал «Филин!» все птицы с тараются быстрее занять место в   своем доме.  Если филин успеет кого - то поймать, то он должен   угадать, что это за птица.  Только верно названная птица становится   филином.   Правила игры.   Дома птиц и дом филина нужно располагать на   возвышении.  Птицы улетают в гн ездо по сигналу или как только   филин поймает одну из  них.            



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image12.emf]                                                Фанты   Игра начинается так. Ведущий обходит играющих и каждому  го ворит:   –   Вам прислали сто рублей.   Что хотите, то купите,   Черный, белый не берите,   «Да» и «нет» не говорите!   После этого он ведет с участниками иг ры беседу, задает разные   провокационные вопросы, с тем чтобы кто - то в разговоре произнес   одно из  запрещенных слов: черный, белый, да, нет. Тот, кто сбился,   отдает водящему  фант. После игры каждый проштрафившийся   выкупает свой фант.   Играют не более десяти ч еловек, все участники игры имеют по   нескольку  фантов. Дети в игре внимательно слушают вопросы и   следят за своей речью.   Ведущий ведет примерно такой разговор:   –   Что продается в булочной?   –   Хлеб.   –   Какой?   –   Мягкий.   –   А какой хлеб ты больше любишь: черный или белый?   –   Всякий.   –   Из какой муки пекут булки ?   –   Из пшеничной.   И т. д. При выкупе фантов участники игры придумывает для хозяина фанта  интересные задания: дети должны спеть песню, загадать загадки, прочитать  стихи, р ассказать короткие смешные истории, вспомнить пословицы и  поговорки,   прыгать на одной ножке. Фанты  могут выкупаться стразу же  после того, как проиграют   несколько   человек.   Пра вила  игры.   На   вопросы   играющие должны отвеч ать быстро. Ответ  исправлять не льзя. Ве дущий может вести разговор одновременно с двумя  играющими .  



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image13.emf]                 Краски   Участники игры выбирают хозяина и двух покупателей. Остальные игроки  –   краски. Каждая краска придумывает себе цвет и тихо называет его хозяину.  Когда все краски выбрали себе цвет и назвали его хозяину, он приглашает  одного из покупат елей. Покупатель стучит:     –   Тук, тук!   –   Кто там?   –   Покупатель.   –   Зачем пришел?   –   За краской.   –   За какой?   –   За голубой.     Если голубой краски нет, хозяин говорит:  –   Иди по голубой дорожке, найди  голубые сапожки, поноси да назад принеси! Если ж е покупатель угадал цвет  краски, то краску забирает себе. Идет второй покупатель, разговор с  хозяином повторяется. И так он подходят по очереди и разбирают краски.  Выигрывает покупатель, который набрал больше красок. Если покупатель не  отгадал цвет краски,   хозяин может дать и более сложное задание, например:  –   Скачи на  одной ножке по голубой дорожке.   Правила игры.   Хозяином становится покупатель, который угадал больше  красок.        



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image14.emf]                Пятнашки   Играющие выбирают водящего  –   пятнашку. Все разбегаются по   площадке, а пятнашка их ловит.   Правила игры.   Тот, кого пятнашка коснется рукой, становится   пятнашкой.   Варианты.   Пятнашки, ноги от земли. Играющий может спастись от пятнашки,   если встанет на какой - нибудь предмет.   Пятнашки - зайки.   Пятнашка может запятнать только бегущего   игрока, но стоит последнему запрыгать на двух ногах  —   он в   безопасности.   Пятнашки с домом.   По краям пл о щадки рисуют два круга, это дома.     Один из играющих  –   пят нашка, он догоняет участников игры.  Преследуемый может спастись от пятнашки в доме, так как в границах круга  пятнать нельзя. Если же пятнашка   кого - то из игроков  к оснулся рукой, тот  становится пятнашкой.   Пятнашки с именем.   Все играющие, кроме пятнашки, выби рают  себе названия цветов, птиц, зверей. Пятнашка не пятнает того, кто вовремя  себя назвал (например, лиса).   Круговые пятнашки.   Участники игры встают по кругу на расстоянии  одного шага, каждый свое место отмечает кружком. Двое водящих  стоят на  некотором расстоянии друг от друга, один из них  –   пятнашка, он догоняет 



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image15.emf]  Штандр .  Мяч  вверху     Участники игры встают в круг, водящий идет в середину круга и бросает мяч  со словами: «Мячик кверху!» .   Играющие в это время стараются как можно  дальше отбежать от центра круга. Водящий ловит мяч   и кричит: «Штандр!»  («Стой!»). Все должн ы остановиться, а водящий, не сходя с места, бросает  мяч в того, кто стоит ближе всех к нему. Запятнанный становится водящим.  Если же он промахнулся, то остается вновь водящим: идет в центр круга,  бросает мяч кверху  —   игра продолжается.   Правила игры.   Водящий бросает мяч как можно выше. Разрешается  ловить   мяч и с одного отскока от земли. Если кто - то из играющих после слова  «Стой!»  —   продолжал двигаться, то он должен сделать три шагав сторону  водящего. Играющие, убегая от водящего, не должны прятаться з а  встречающиеся на пути предметы.                            



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image16.emf]                      Лапта   Для игры нужны небольшой резиновый мяч и лапта (круглая палка  длиной 60 см, ручка толщиной 3 см, ширина основания 5 - 10 см). На  площадке проводят две линии на расстоянии 20 м. С одной стороны  площадки находится город, с другой  —   к он.   Участники игры делятся на две равные команды. По жребию игроки  одной команды идут в город, а другая команда водит. Команда города  начинает игру. Метальщик лаптой забивает мяч, бежит через площадку за  линию кона и снова возвращается в город. Водящие лов ят отбитый мяч,  бежит через площадку за линию ко на и возвращается в город. Водящие ловят  отбитый мяч и стараются запятнать бегущего. Они могут перебрасывать мяч  друг другу, чтобы попасть в бегущего на более близком расстоянии. Если  игрокам поля   удается зап ятнать бегущего, они переходят в город. В ином  случае игроки остаются на местах. Игра продолжается, мяч забивает второй  игрок. По очереди все игроки  б ьющ ей   команды выступают в роли  метальщиков. Но не всегда игрокам удается сразу вернуться в город. В этом  с лучае они ждут, что их выручат. Выручить может только тот, кто далеко  отобьет мяч.   Нередко случается и так, что тот, кто ударил по мячу, не смог сразу  перебежать за линию кона. Он ждет, когда мяч забьет следующий игрок,  —   тогда за линию кона бегут два игро ка. Может создаться более трудное  положение, когда все игроки бьющей команды, кроме одного, находятся на  линии кона, тогда игроку, который еще не бил, разрешают ударить трижды.  Если он промахнулся, то игроки города уступают свое место водящим.    



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image17.emf]                 Горелки   Играющие встают парами друг за  другом. Впереди всех на расстоянии  двух шагов  стоит  водящий  –   горелка. Играющие нараспев  говорят слова:       –   Гори, гори ясно,   Чтобы не погасло.   Стой подоле,   Гля ди на поле,   Едут там трубачи   Да едят кала чи.   Погляди на небо:   Звезды горят,   Журавли кричат:   –   Гу ,  гу, убегу.   Раз, два, не воронь,   А беги, как огонь!   После последних слов дети, стоящие  в последней паре, бегут с двух  сторон вдоль колонны. Горелка  старает ся запятнать од ного из них.  Е сли бегущие игроки успели взять  друг друга за руки, прежде чем  горелка запятнает одного из них, то  они встают   впереди перв ой пары, а 



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image18.emf]                   Ляпка   Один из   играющих  —   водящий, его называ ют ляпкой. Водящий  бегает за участниками игры, стара ется кого - то осалить, приговари вая:   —   На тебе ляпку, отдай ее другому! Новый  вод ящий догоняет игроков и старает ся кому - то из них  передать ляп ку. Так играют в Вятке. А в Смоленской  области в этой игре водящий ловит участников игры и у  пойманного спрашивает: «У кого был ?»  —   «У тетки».  —   «Что ел?»  —   « Клецки».  —   «Кому отдал?» Пойманный  называет по имени одного из участников игры, и  названный становится водящим.   Правила игры.   Водящий не должен преследовать  одного и того же игрока. Участники игры внима тельно  наблюдают за сменой водя щих.                          



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image19.emf]                 Заря   Дети встают в круг, руки держат за спиной, а один из играющих  —   заря  —   ходит сзади с лентой и говорит:     —   Заря - зарница,   Красная девица.   По полю ходила,   Ключи обронила,   Ленты голубые,   Кольца обвитые  —   За водой пошла!     С последними слова ми водящий осторожно кладет ленту на плечо одному из  играющих, который, заметив это, быстро берет ленту, и они оба быстро бегут  в разные стороны по кругу. Тот, кто останется без места,   становится зарей.  Игра повторя ется.   Правила   игры.   Бегущие не должны пересекать круг. Играющие  не  поворачиваются, пока водящий выбирает, кому положить на плечо платок.                



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image20.emf]                  Игровая   Дети встают в круг, берутся за руки. В центре   находится ведущий.  Играющие хо дят по кругу и говорят нараспев слова:     —   У дядюшки Трифона   Было семеро детей,   Семеро сыновей.   Они не пили, не ели,   Друг на друга смотрели.   Разом делали,   как я!     При посл едних словах все начинают повто рять жесты ведущего. Тот,  кто повторил движения  лучше всех, становится ведущим.   Правила игры.  При повторении игры дети, стоящие в кругу, идут в  противоположную сторону.                      

 



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image21.emf]                  Почта   Игра начинается с переклички водящего с игроками:     –   Динь, динъ, динь!   –   Кто там?   –   Почта!   –   Откуда?   –   Из города...     А что в городе делают ? Водящий может сказать, что в  г ороде тан цуют, поют, прыгают и т. д. Все играющие  должны делат ь то, что сказал водящий. А тот, кто плохо  выполняет задание, отдает фант. Игра   заканчивается,  как только водя щий наберет пять фантов.   Играющие, чьи фанты у водящего, должны их  выкупить. Водяший   придумывает для них интересные  задания. Дети читают стихи,   рассказывают смешные  истории, вспоминают загадки, имитируют   движения  животных.   Затем выбирают нового водящего и игра повторяется.   Правила игры.   Задания могут придумывать и сами участники игры.            



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image22.emf]                 Коршун   Играющие выбирают коршуна и наседку, остальные  —   цыплята. Коршун  роет ямку, а наседка с цыплятами ходит вокруг него и нараспев говорит  слова:   —   Вокруг коршуна хожу,   По три денежки ношу,   По копеечке,   По совелочке.     Коршун продолжает р ыть землю, он ходит вокруг ямки, встает, машет  крыльями, приседает. Наседка с цыплятами останавливается, спрашивает  коршуна:   —   Коршун, коршун, что ты делаешь?   —   Ямку раю.   —   На что тебе ямка?   —   Копеечку ищу.   —   На что тебе копеечка ?   —   Иголочку ищу.   —   Заче м тебе иголочка?   —   Мешочек сшить.   —   Зачем мешочек ?   —   Камешки класть.   —   Зачем тебе камешки ?   —   В твоих деток кидать.   —   За что ?   —   Ко мне в огород лазят!   —   Ты бы делал забор выше,   Коли не умеешь, так лови их.    

 



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image23.emf]                 Гуси   На площадке чертят небольшой круг, в середине его сидит волк. Играющие  дети делятся на гусей и гусенят. Гуси, взявшись за руки, образуют большой  круг. Между кругом, где сидит волк, и хороводом гусей встают в небольшой  круг гусенята. Хо ровод гусей и гусенята идут по кругу в разные стороны.  Гуси спрашивают гусенят:   —   Гуси, вы гуси!   —   Га - га - га, га - га - га!   —   Вы, серые гуси!   —   Га - га - га, га - га - га!   —   Где, гуси, бывали ?   —   Га - га - га, га - га - га!   —   Кого, гуси , видали?   —   Га - га - га, га - га - га!   С оконча нием последних слов волк выбегает из круга и старается поймать  гусенка. Гусенята разбегаются и прячутся за стоящих в   хороводе.  Пойманного гусенка волк ведет в середину круга  —   в логово. Гусенята  встают в круг и отвечают:     —   Мы видели волка,   Унес волк гусенка,   Самого лучшего,   Самого большого.  



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image24.emf]              Большой мяч   Для игры нужен большой мяч. Играющие становятся в круг и берутся за  руки. Водящий с мячом находится в середине круга. Он старается выкатить  мяч из круга ногами, и тот, кто пропустил мяч между ног, становится  водящим. Но он встает з а   кру г ом. Играющие поворачиваются спиной к  центру. Теперь водящему нужно вкатить мяч в круг. Когда же мяч попадает в  круг, играющие опять  п оворачиваются лицом друг к другу, а в середину  встает тот, кто пропустил мяч. Игра повторяется.   Правила игры.   Играющие не берут в руки мяч в течение всей игры, они  перекатывают его только ногами.                                  



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image25.emf]      Пчелки и ласточка       Играющие  —   пчелы  —   летают по поляне и напевают:     —   Пчелки летают,   Медок собирают!   Зум, зум, зум!   Зум, зум, зум!   Ласточка сидит в своем гнезде ислушает их песенку.  По окончании Песни ласточка говорит:   —   Ласточка встанет, пчелку пой мает.   С последним  словом она вылетает из гнезда   и ловит   пчел.  Пойманный играющий стано вится ласточкой, игра  повторяется.   Правила игры.   Пчелам следует летать по   всей  площадке. Гнездо ласточки должно   быть на  возвышении.                  



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image26.emf]                     Волк   Все играющие  —   овцы, они просят волка пустить их в лес погулять:   —   Разреши нам, волк, погулять в твоем лесу!   Волк отвечает:   —   Гуляйте, гуляйте, да только траву не   щ ипите, а то мне спать будет не на  чем.   Овцы сначала только гуляют в   лесу, но   скоро забывают обещание,  щиплют траву и   поют:   —   Щиплем, щиплем травку,   Зеленую муравку,   Бабушке на руковички,   Дедушке на кафтанчик,   Серому волку   Грязи на лопату!     Волк бежит по поляне и ловит овец, пойманный становится волком,   игра  возоб новляется.   Правила игры.   Гуляя по лесу, овцы должны расходиться по всей   площадке.                



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image27.emf]                 Птицелов   Играющие выбирают себе названия птиц, крику которых они могут  подражать. Встают в круг, в центре которого  —   птицелов с завязанными  глазами. Птицы ходят, кружатся вокруг птицелова и произносят нараспев:     —   В лесу, во лесочке,   На зел еном дубочке   Птички весело поют.   Ай! Птицелов идет!   Он в неволю нас возьмет,   Птицы, улетайте!     Птицелов хлопает в ладоши, играющие останавливаются на месте, и водящий  начинает искать птиц. Тот, кого он нашел, подражает крику птицы, которую  о н выбрал. Птицелов угадывает название птицы и имя игрока. Пойманный  становится птицеловом.   Правила игры.   Играющие не должны прятаться за предметы, встречающиеся  на пути. Игроки обязаны останавливаться на месте точно по сигналу.                



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image28.emf]Блуждающий мяч   Все играющие, кроме водящего, встают в круг на расстоянии вытянутой  руки.  Они передают друг другу большой мяч. Водящий бегает вне круга,  старается дотронуться до мяча рукой. Если это ему удалось, то он идет на  место того игрока, в руках кото рого находился мяч, а играющий выходит за  Круг.  Игра повторяется.   Правила игры.   Передавая мяч, играющие не должны с ходить с места.  Нельзя  мяч передавать через одного, можно только рядом стоящему игроку.  Водящему запрещается  за ходить в круг. Мяч можно передавать в любую  сторону. Передача мяча начинается с того игрока, за которым стоит водящий  перед   началом игры. Играющий, уронив ший мяч, становится водящим.                                



 EMBED Word.Document.8 \s [image: image29.emf]                      Шар   На площадке чертят круг диаметром 1 м, в центр его  кладут шар. На расстоянии 3 - 5 м от круга играющие роют  каждый себе по ямке. В одном ряду с играющими стоит  водящий, но у него нет ямки. Стоя у ямок, дети по  очереди бросают в шар  палкой - битой. Шар нужно выбить  так, чтобы он выкатился за линию круга. Одновременно  тот, кто выбил шар, и водящий бегут в поле: один  —   за  битой, а другой  —   за шаром, чтобы занять лунку. Если  водящий первым займет лунку игрока, выбившего шар,  то он меняется   с ним ролями. Тот из играющих, кто  промахнется или ударит по шару так слабо, что он не  выкатится из круга, оставляет свою палку в поле, пока  кто - нибудь из товарищей не сделает удачного удара.  Тогда все игроки,  чьи палки лежат в поле, бегут за ними.  Водящий бежит за шаром, кладет его в центр круга,  бежит к лункам и старается занять одну из них.   Если никто из играющих не попадет в шар, то водящий  катит его по земле в любую лунку. В чью лунку шар  попадет, тот и ст ановится водящим. Если шар не попал в  лунк у, то водящий остается прежний.   Правила игры.   Бросая биту, играющие не должны выходить за линию.  Водящему следует сначала положить шар в центр круга, а затем занимать  лунку.      


