Игротека

В данном разделе представлены различные виды игр в помощь педагогам, организаторам досуга и родителям, которые можно использовать как в педагогической, так и в воспитательной работе. 
Умеешь ли ты игру затеять! 

Организуя игры, начинай с тех, в которых ты сам можешь быть примером и авторитетом, которые освоил до тонкостей. Это даст тебе право стать организатором, но потом свое право надо подкрепить знанием новых увлекательных и полезных игр. 

Не торопись с оценкой. Увлекает только хорошо усвоенная игра, а сложную игру можно освоить лишь за несколько раз. Не спеши вводить все новые и новые игры: достаточно двух-трех новых в неделю. Начинай с простых, но интересных. 

Продумав заранее ход игры, определи время, место, необходимый инвентарь, возможных участников. Многие игры подходят не для любого возраста и пола, требуют строго ограниченного количества игроков. В других эти вопросы решают сами играющие. 

Следи за длительностью игры, чтобы ребята не переутомлялись, не проводили в игре время, необходимое для других занятий. 

Тон твоего обращения к игрокам должен быть твердым, уверенным и в то же время не начальственным, а приветливым, дружелюбным: ведь нельзя заставить играть насильно, но всегда можно увлечь, заинтересовать. Найди себе помощников среди ребят. 

Твое собственное место в игре может быть различным: судья, посредник, организатор болельщиков, капитан одной из команд, водящий или рядовой игрок, зажигающий других своим увлечением. 

Главный смысл игры не в победе любой ценой над "противником", а в физическом и духовном росте всех ее участников. 

Посмотри и запомни.
Игру на внимание, подобную той, которая проводилась в пути, можно проводить и на привале. 

Всех участников разбивают на две команды. Игроки первой команды смотрят в одну сторону, игроки второй команды сидят спиной к игрокам первой и смотрят в другую сторону. Каждый должен постараться за 5-10 мин. запомнить все, что видит перед собой. Потом команды меняются местами. Те, которые смотрели в одну сторону, смотрят в противоположную. Оглядываться нельзя. Руководитель или ребята из разных команд по очереди задают вопросы о том, что видят перед собой: какой дом впереди, много ли в нем окон, есть ли антенна на крыше, какие видны машины (трактор, комбайн), скошена ли трава на лугу и т.п. Отвечают на вопросы те, кто раньше смотрел в эту сторону. За каждый правильный ответ командам засчитываются очки. Побеждает команда, набравшая больше очков. 

Пройти бесшумно. 

Нескольким игрокам завязывают глаза. Они становятся парами друг против друга на расстоянии вытянутых рук. Каждая пара образует «ворота». Остальные играющие, разбившись на группы (по числу ворот), стараются по одному пройти сквозь ворота. Проходить надо бесшумно, осторожно, можно пригнувшись или ползком. При малейшем шорохе играющие, стоящие в воротах, могут поднять руки, чтобы преградить путь, задержать проходящего. 

Побеждают те игроки, которые сумеют благополучно пройти через ворота. 

"Светлячки"
Игра проводится в сумерках на знакомой детям местности.
Нескольким игрокам поручают быть «светлячками». Никто, кроме них, не должен этого знать. Светлячки получают по электрическому фонарику. 

Руководитель предлагает всем игрокам разойтись по участку (должны быть определены границы, за пределы которых выходить нельзя). Он сообщает, что среди играющих есть «светлячки», которых надо поймать. Сколько «светлячков» и кто они, он сообщить не может. Ловить «светлячков» надо по огонькам, которые то тут, то там будут загораться. 

Игра начинается. «Светлячки» скрываются в кустарниках, за деревьями, в густой высокой траве и через каждые 2-3 мин. обязаны зажигать фонарики, давая о себе знать. Потушив фонарик, они могут выйти из укрытий и сделать вид, что сами ищут «светлячков». 

Тот, кто обнаружит «светлячка», отводит его к руководителю в назначенное место. Игра кончается по сигналу руководителя. «Светлячки», которых не удастся к этому времени поймать, считаются победителями. 

Воробьи-попрыгунчики
На площадке чертят круг, за которым располагаются все играющие - «воробушки». Один из играющих - «кошка». Он становится внутри круга. «Воробушки» непрерывно то заскакивают во внутрь круга, то выскакивают из него. «Кошка» старается запятнать того, кто находится в кругу. Запятнанный становится «кошкой», а «кошка» - «воробушком», и игра продолжается. 

Коршун и наседка
Играющие становятся в затылок друг за другом и обхватывают за пояс впереди стоящих. Первый в цепи изображает «наседку», все остальные - «цыплята». Один из играющих - «коршун». Он старается схватить «цыпленка», стоящего последним в цепи, «наседка» же всячески мешает этому, преграждая «коршуну» путь разведенными в сторону руками. Все играющие помогают «наседке», перемещаясь по площадке так, чтобы конец цепи находился как можно дальше от «коршуна». 

Если «коршуну» удается схватить «цыпленка», игра прекращается. Выбирают новых «коршуна» и «наседку» и повторяют игру. Если «коршуну» долго не удается добиться победы, его заменяют другим. 

Кенгуру
Этот аттракцион пользуется у ребят большим успехом. В нем может участвовать несколько команд, которые выстраиваются в колонны на линии страта. 

Первым номерам вручают одинаковые мячи, которые они зажимают между коленями. По сигналу «кенгуру» прыжками движутся к кеглям, установленным на расстоянии 5-8 м, огибают их с правой стороны и, возвращаясь, на линии старта передают мячи вторым номерам и т.д. 

Если игрок мяч не удерживает, и мяч укатывается, то участник эстафеты должен снова его поймать, зажать коленями и продолжать прыжки. 

Тяни в круг
Начертить два больших концентрических круга. Во внутренний круг становятся игроки одной команды, в наружный - другой. По сигналу играющие начинают перетягивать противника в свой круг. Не разрешается тянуть вдвоем одного. Команда, перетянувшая в свой круг больше игроков из другой команды, выигрывает. 

Вытолкни за линию
На расстоянии 1 м проводятся две параллельные линии.
На линии становятся игроки двух команд спиной друг к другу. По сигналу они сближаются, и каждый игрок, упираясь в противника плечами и спиной, старается вытолкнуть его за линию границы.
Побеждает команда, которая вытолкнет больше игроков. 

Вытесни из круга
На полу чертят круг диаметром 3 м.
По сигналу начинается поединок. Бойцы, прыгая на одной ноге (руки за спиной) пытаются вытеснить плечом друг друга за пределы круга или же заставить противника встать на обе ноги.
Выигрывает та команда, пары которой первыми дойдут до линии финиша. 

Шуточные аттракционы
В основном они проводятся как соревнования между игроками или эстафеты между командами.
Предварительно опытным путем определяются маршрут и оптимальные расстояния. 

1. Перемещаться, прыгая сидя на стуле (4-5 м).
2. Бег в мешках. Соревнующийся забирается в мешок и, удерживая его за края, преодолевает расстояние прыжками.
3. Соревнующиеся пары удерживают надувной шарик (мяч) лбами и перемещаются.
4. Участники разбиваются на пары, становятся спиной друг к другу и складывают руки на груди.
За спиной у них надувной шарик или мяч. Пары перемещаются. 
5. Проскакать маршрут на одной ноге, ударяя надувной шарик.
6. На линии старта выстраиваются две колонны. По сигналу бегут первые номера, огибают предметы, лежащие на расстоянии 6-8 м. Возвращаются. На линии старта к ним присоединяются вторые номера (берут их за пояс) и т.д. Побеждает команда первой пересекающая линию старта.
7. Все то же, только наоборот: вначале бежит вся команда. На линии старта оставляют последнего игрока, бегут снова и т.д.

ТИХИЕ ИГРЫ (в помещении)

Что делать, если за окном дождь, а в лагере планировались веселые игры и развлечения на свежем воздухе? Не отчаивайтесь, не менее интересный досуг можно устроить и не выходя из корпуса. Самое главное - хорошее настроение и чуть-чуть фантазии. Ведь именно игры в помещении в дождливый день способствуют лучшему знакомству друг с другом и сохранению в целостности (или хотя бы в пределах корпуса) материалов для игр. Конечно, деление на игры внутри и вне помещения условно, вы свободно можете использовать и соединять любые из них. Экспериментируйте с новыми идеями, не забывайте старых, испытанных: "колечко", "испорченный телефон", изображение слова командой... И помните, солнце непременно вернется! 
РЫБА, ЗВЕРЬ, ПТИЦА

Играющие рассаживаются по сторонам комнаты. Выбирают водящего. Он проходит мимо них, повторяя три слова: «Рыба, зверь, птица...» Внезапно останавливаясь перед кем-нибудь, он произносит громко одно из этих слов, например, «птица». Играющий должен немедленно назвать какую-нибудь птицу, например «ястреб». Нельзя медлить и называть тех зверей, рыб или птиц, которые уже были названы раньше. Тот, кто зазевается или ответит неверно, платит фант, а потом «выкупает» его (читает стихи, поет и т.п.) 

КАПКАН

В этой интересной игре проверяется ловкость и сообразительность участников. Играют трое - остальные наблюдают и ждут своей очереди. 

По краям стола становятся два охотника. Капканом служит двухметровая веревка или шнур, завязанный в большую петлю - делают только полуузел. 

Диаметр петли 25-30 см.
Охотники держат шнур за концы так, чтобы кольцо петли касалось стола.
На расстоянии 15-20 см от петли на стол кладут приманку (кубик, игрушку).
К столу подходит игрок, делает обманные движения, проверяя реакцию охотников. Улучив момент, быстрым движением продевает руку через петлю и, схватив приманку, выдергивает обратно.
Охотники стараются в этот момент затянуть петлю, чтобы в нее попала рука. Участники игры по очереди меняются ролями. 

Этот аттракцион можно проводить и между командами.
Для этого от каждой команды выделяется по два охотника, которые будут ловить всех оставшихся членов команды противника.
Каждому дается одна попытка. В случае победы он приносит своей команде одно очко.
Команда-победительница определяется по наибольшему числу набранных очков. Возможны и другие условия соревнований. 

НЕ ЗАДЕНЬ!

Играющие становятся в круг, крепко держась за руки.
В середине круга в произвольном порядке, примерно на расстоянии 50 см одна от другой, расставляются кегли.
По сигналу судьи каждый играющий, не разжимая рук, старается натолкнуть на кеглю своих соседей.
Как только первая кегля будет свалена, игра приостанавливается. Кегля ставится вновь, а игрок, сваливший кеглю, выбывает из игры.
Остальные, взявшись за руки, по сигналу возобновляют игру.
Следует помнить, что наталкивать разрешается только руками, не отпуская рук соседей. И еще: если игрок, не уронив кеглю, три раза разорвал цепь (отпустив руку), он выбывает из игры. 
К концу игры, когда число участников станет небольшим, можно уменьшить количество кеглей и расстояние между ними.

ПРИЗ С СЕКРЕТОМ

Для этой игры вам понадобится большая коробка, открытки по количеству участников игры, призы на каждого участника. 

Разрежьте каждую открытку пополам. На обороте одной из половинок напишите название приза (открытка, наклейка, ручка, блокнот и т. д.), а на второй половинке напишите задания. 

Задания могут быть следующими: 
1. Спеть песню 

2. Рассказать стих 

3. Задать интересный вопрос 

4. Рассказать веселую историю 

5. Загадать загадку Сказать пожелание 

6. Спеть с другом дуэтом 

7. Сказать фразу, афоризм для размышления 

Если у вас много участников игры, вы можете дважды написать одни и те же задания или придумать другие. Половинки открыток с заданием сложите в коробку, а половинки открыток с названием призов положите на видные места в помещении, где строится игра. Предложите каждому присутствующему взять из коробки половинки открытки с заданием и поочередно выполнить то о чем написано в открытке. После выполнения задания, игрок ищет в помещении вторую половинку своей открытки, где написано название заслуженного им приза. Когда половинка будет найдена, и половинки открытки совпадут, ведущий должен вручить этому игроку приз, обозначенный в открытке. По такому же принципу должны поступать все игроки. 

РИСУЕМ ВМЕСТЕ

Предложите двум игрокам выйти вперед и нарисовать на одном ватмане совместный рисунок. При этом нужно выполнить одно условие: завязать игрокам глаза. 

Предложите тему для рисунка (природа, домашние животные и т. д.). Пусть игроки заранее договорятся о том, кто что будет рисовать. Затем завяжите им глаза и предложите нарисовать рисунок. 

После того, как рисунок будет завершен, развяжите глаза игрокам и предложите посмотреть на то, что нарисовано. Скорее всего, рисунок будет неслаженным, будут допущены ошибки. 

Подведите итог. Часто в нашей жизни грех закрывает нам глаза, как эта повязка. И эпизоды нашей жизни порой бывают неслаженными, мы допускаем ошибки. Но Бог снимает повязку под названием "Грех" с наших глаз и мы видим все несовершенство нашего естества. А это даже очень смешно! 

РИСУНОК НА СПИНЕ 

Насколько вы близки друг к другу, насколько ваша группа обладает сплоченностью и общностью? На этот вопрос вам поможет ответить следующая игра. 

Предложите группе сесть или встать друг за другом в одну линию. Если группа большая, разделите ее на две команды. 

Ведущий на ухо должен сказать слово последнему в шеренге человеку. Слова должны быть не сложными, такими, чтобы их можно было изобразить. Например: дом, солнце, цветок, человек, стол и т. д. 

Последний на спине предыдущего человека должен неотточенным карандашом "нарисовать" то, о чем сказал ведущий. Тот, на спине которого рисовали, должен понять, о чем идет речь, и нарисовать на спине своего соседа спереди то же самое и т. д. от игрока к игроку. 

Когда на спине первого, стоящего в шеренге, "нарисуют" рисунок, он должен сказать ведущему то, что было нарисовано у него на спине. Ведущий сравнивает слово, которое сказал последнему человеку и услышал от первого. Если слова совпадут, т. е. "солнце-солнце", то команда близка друг к другу, они могут прочувствовать ход мыслей другого. Если же нет - то необходимо посоветовать проявлять больше доверия друг к другу, быть ближе в общении. 

ШАРИК С ПОЖЕЛАНИЯМИ

В простой свободной обстановке вы можете поиграть в игру - пожелание. 

Надуйте небольшой шарик и предложите всем присутствующим подкидывать его от одного человека к другому так, чтобы шарик не падал на пол и на другие предметы. При этом ведущий должен включить магнитофон или играть на любом музыкальном инструменте. 

Через короткое время ведущий останавливает музыку. Человек, который последним коснулся шарика до остановки музыки, должен сказать всем присутствующим или какому-нибудь одному человеку пожелание вслух. 

Примеры пожеланий: 

Я желаю вам неба ясного,
Жить без страха, печали и зла.
Чтоб стремилась душа к прекрасному
И приют у Христа нашла. 
(С. Свистун).

Без веры жизнь темна, мучительна, несносна,
Без веры в ней отрады капли нет.
Проси себе у Бога веры плодоносной
И в жизнь твою прольется тихий свет.

Не будь коварством ослеплен,
Тщеславьем изувечен,
Коль человеком ты рожден,
Всегда будь человеком.
(Н. Хосров).

Жизнь - это миг, всего лишь миг,
Но только он длиною в годы
Как важно все почесть за сор
И отыскать спасенье в Боге. 
(С. Свистун).

То, что проходит, тем мы не владеем,
Лишь нынешнее нам принадлежит,
Пока мы о прошедшем сожалеем,
Жизнь день грядущий в прошлый превратит.
(Р. Гамзатов).

Не выбирай себе друзей по виду
На трудной жизненной дороге.
Ведь и красивые ботинки
Нам натирают часто ноги.
(С. Свистун).

Когда тебе охота поворчать,
Подумай о других, кому трудней,
И научись повсюду замечать 
Крупинки счастья в суматохе дней. (Мэрай).

Любить Христа - моей души стремленье,
Любить Его всем сердцем и душой.
И жить всегда по Божьему веленью,
Так, как велит мне Искупитель мой. 
(Энон).

Коль ты дорогой алчности пойдешь,
Погибнешь вскоре.
Богатство - лишь приманка, пропадешь
В капкане горя. 
(М. Салман).

Мы все умрем, людей бессмертных нет,
И это все известно и не ново.
Но мы живем, чтобы оставить след:
Дом иль тропинку, дерево иль слово. 
(Р. Гамзатов). 

Не грусти, улыбайся почаще,
Даже если и радости нет
И тогда в твое сердце прольется
Нескончаемый Божий свет. 
(С. Свистун). 

Этот вечер пройдет и угаснет,
Как и все на земле пролетит.
Лишь Христос может дать тебе счастье,
Оправдать, успокоить, простить. 
(А. Исаев). 

Вера хранит непорочного,
Тянет нечестие в грех.
Верный завету Отчему
Будем иметь успех.

Чем за общее счастье без толку страдать - 
Лучше счастье кому-нибудь близкому дать.
Лучше друга к себе привязать добротою, 
Чем от пут человечество освобождать.
(О. Хайям) 

Часто человеку уделить 
Стоит нам всего лишь полчаса,
Чтобы в его сердце сотворить 
Истинные чудеса! 
(К. де Гаан).

Когда твою душу сомненья 
Преследуют ночью и днем.
Склони пред Богом колени - 
Найдешь утешение в Нем. 
(В. Кузьменков).

Жизнь - ковер. Но ткал я неумело,
И теперь я сам себя стыжу.
Много лишних линий и пробелов
Я в своем узоре нахожу. 
(Р. Гамзатов).

В жизни не надо по многим причинам
Званьем хвалиться, хвалиться и чином.
Следует помнить и старым и юным,
И самым вознесшимся в этом числе:
Быть человеком в мире подлунном - 
Высшая должность на грешной земле. 
(Б. Карабаев).

Иногда хватает слова,
Чтобы человека ободрить.
Чтоб из сердца грешного, больного
Смог родник живой воды пробить.
(С. Свистун).

ИНТУИЦИЯ-РАЗВЛЕЧЕНИЕ 

Каждый игрок утверждает три вещи, относящиеся к нему. Две из них - правильные, а одна - нет (порядок произвольный). Остальные игроки пытаются угадать, что же правильно. Тот, кто угадал, получает очко. Можно играть на победителя. 

ЧТО В РЮКЗАКЕ?

Игроки команд по очереди подбегают к ведущему, у которого в руках рюкзак, набитый разными вещами. По команде каждый из них засовывает руку в рюкзак (смотреть нельзя!!!), нащупывает любую вещь и говорит, что это, а потом вытаскивает - для проверки. Командам даётся определённое время, и побеждают те, кто узнал как можно больше вещей. 

КРЯ-КРЯ! (Или хрюкай, свинка, хрюкай!)

Хорошо ли вы знаете голоса в вашей группе? Все садятся в круг на стулья или просто на пол. Человек, у которого завязаны глаза, садится посередине, у него в руках подушка. После того, как ему завязали глаза, все меняются местами и соблюдают тишину. Водящий пытается нащупать подушкой чьи-либо колени, затем кладёт подушку на эти колени и говорит: "Кря-кря!" Игрок, у которого на коленях лежит подушка, должен ему ответить также (при этом разрешается менять голос). Водящий должен определить по голосу игрока и назвать его имя. Ему даётся 3 попытки. Если водящий угадал - они меняются местами. 

ПРОВЕРЬ НАБЛЮДАТЕЛЬНОСТЬ

Вариант А 

3 игрока покидают комнату. Ведущий предлагает оставшимся в ней точно описать вышедших игроков (внешность, качества характера, данные о месте учебы и т.д.). Провести аналогию: обязательно кто-то окажется в стороне. 

Вариант Б 

Игроки становятся друг против друга парами, по команде ведущего они всматриваются друг в друга в течении 15 сек., потом поворачиваются спиной и начинают отвечать на вопросы ведущего друг о друге. Выигрывает тот, кто даст наиболее полные и правильные ответы. Вариант В 

Один игрок выходит, все меняются местами. Одного игрока накрывают одеялом. Игрок заходит и пытается угадать, кто сидит под одеялом. 

ИСТОРИЯ ИЗ ШАПКИ

10 человек пишут на отдельных листочках одно слово по своему выбору. Листочки собираются и перемешиваются в шапке. Другие 10 человек берут из шапки по одному листочку и читают его про себя. Суть игры: рассказать связную историю, используя слова из шапки. Первый игрок начинает со слова: "Однажды..." и придумывает предложение со словом, которое он вытащил. Второй продолжает и так далее. Одновременно те, кто вытянули листы из шапки, пишут свои слова на других листках и кладут в шапку. Их вынимают те, кто первыми писали слова. Тогда историю придумывают две команды по очереди. 

ПРОИЗНЕСЕНИЕ СЛОВ

Вариант А 

Соберите группы из 6-ти человек, пусть каждая придумает слово из шести букв (не произносить вслух!). Буквы раздаются каждому члену группы. Дети произносят все буквы одновременно, а другие команды должны отгадать слово. 

Вариант Б 

На листочках заранее пишутся пословицы по числу команд, учитывая, что игроков в команде должно быть столько, сколько слов в пословице, например: -Тише едешь - дальше будешь; -Без труда не вытащишь и рыбку из пруда; -Семь раз отмерь - один отрежь. Каждый игрок выбирает себе одно слово, и все произносят свои слова вместе. Другие команды должны угадать, что было произнесено. Вместо пословиц можно использовать названия песен или их первые строчки, библейские стихи, но всё должно быть общеизвестно. 

МУЗЫКАЛЬНЫЕ ИНСТРУМЕНТЫ

Разделите всех на несколько команд. Каждая команда получает листок с названием музыкального инструмента и должна изобразить игру на нём, дополнив её звуками и движениями. Группе даётся минута для подготовки. Затем, одна за другой, группы представляются, а остальные угадывают инструменты. 

"Я"

Каждому дайте 10 орехов, тему для разговора и скажите, что надо общаться парами, рассказывая и задавая вопросы по теме. Когда один из пары произнесёт слово " я ", его собеседник забирает один орех. Тот, у которого через 5 минут окажется больше всего орехов, становится победителем. 

ШЕДЕВР

Понадобятся карандаши, мелки, липкая лента и большой лист бумаги. Каждой команде (не более пяти человек) дайте набор карандашей. В разных концах комнаты прикрепите к столам или на стену по листу бумаги так, чтобы не видели соперники. Каждый игрок получает только одну часть задания (описания рисунка). Каждый выбирает себе место на листе бумаги, и все начинают рисовать одновременно. 

Например: 

1. Мужчина в голубых штанах....
2. ...сильно плачет...
3. ...полосатую игрушку в руке...
4. ...плачет сильно...
5. ...на улице под кленом...

1.Ребенок в коляске...
2. ...держит бутылку с соком...
3. ...пьет кока-колу...
4. ...читает книгу...
5. ...в будующем море...

СОБАКИ И ПЕТУХИ 

Игроки садятся в круг. Водящий даёт каждому название города. Затем говорит: " Я слышал, что в городе ... собаки кукарекают, а петухи лают". Игрок, чей город был назван, отвечает: "Нет, сударь, в городе ... собаки не кукарекают и петухи не лают. Город, в котором собаки кукарекают, а петухи лают, называется...". Игрок, чей город был назван, отвечает таким же образом. Если кто-то отвечает не сразу или путается, он даёт залог. Когда залогов набирается много, их выкупают, выполняя какое-нибудь задание ведущего. 

ЭЛЕКТРИЧЕСКИЙ ТОК

Две команды шеренгами стоят друг против друга. Каждая команда берётся за руки, образуя за спинами цепь, так, чтобы другой команде не было видно сцепленных рук. В конце цепи стоит стул, на нём лежит небольшая вещичка, а в начале цепи стоит ведущий, который подбрасывает монетку. Капитаны команд, т.е. те, кто стоят первыми в цепи, внимательно смотрят за монетой (остальные смотрят только в сторону стула, т.е. они не видят своего капитана). В случае выпадения орла капитаны передают ток, т.е. быстро сжимают руку стоящего рядом, тот жмёт руку другого, и так - до конца "электрической цепи". Последний в цепи, получив " разряд ", быстро хватает лежащую на стуле вещицу. 

В команде, которая не успела схватить вещь со стула, происходит перестановка. Тот, кто должен был хватать, становится капитаном, а бывший капитан становится вторым в цепи. Капитан может ошибиться, преждевременно сжав руку стоящего рядом. Это происходит тогда, когда капитан спешит дать "ток". В этом случае команда тоже проигрывает. 

КУПАНИЕ СЛОНА

Участвуют четыре человека. Трое выводятся за дверь. Оставшийся разыгрывает пантомиму о том, что сейчас он будет мыть слона. Заводится один человек, он должен смотреть внимательно за всеми движениями "мойщика" и затем повторить их второму, а тот третьему игроку. В конце все четверо по очереди говорят свои версии того, что они делали. 

ИСПОРЧЕННЫЙ ТЕЛЕВИЗОР

Все знают про испорченный телефон. А что, если испортился телевизор? 3-4 группы по очереди показывают друг другу сценки. Что выйдет из первоначальной идеи? 

КОНКУРС "ЕЕ ВЕЛИЧЕСТВО КАРТОШКА"

1. По одному от отряда - кто быстрее и качественнее начистит картошку. 

2. По одному от отряда - кто быстрее съест картошку. 

3. По одному от отряда - кто точнее попадет картошкой в ведро. 

4. Отряды - написать названия блюд из картофеля. 

5. Отряд - сделать поделку из картофеля. У кого оригинальнее? 

6. Отряд - лучшая реклама картошки 

7. Представитель от отряда - посадить картошку в ведро с картошкой. Выложить ее в одну линию. Ровно. Клубень к клубню. Кто быстрее качественнее "Посадит картошку?" 

8. По представителю - кто быстрее "соберет урожай?" С закрытыми глазами, отряд может подсказывать. 

9. Эстафета - за определенное время (10 мин) отряд должен начистить как можно больше и качественнее картошки (в зависимости от того сколько у вас есть ножей или по очереди, или все вместе). 

10. Эстафета - по очереди перенести картошку на ложке во рту. Кто быстрее. 

11. Из картошки сделать сыр. Проделать за 3 мин. Как можно больше дырочек, но так, чтобы картофель не развалился. 

ШАР - АХ - ШОУ

1. Веселый шарик
Все садятся в круг. Все хором говорят стих.
Ты катись, веселый шарик,
Быстро-быстро по рукам.
У кого веселый шарик
Тот исполнит Песню нам. 

2. Водушные силачи
Вызываются желающие. Ведущий предлагает им по сигналу надувать воздушные шарики. Побеждает тот, у кого шарик быстрее лопнет. 

3. Архитектор Построить башню из шариков 

4. Реактивный шарик
Участники выстраиваются на одной линии. Их задача - надуть шарики и по команде отпустить их. Выигрывает тот, чей шарик улетит дальше. 

5. Воздушный мостКоманда встает друг за другом. Необходимо передать шарик над головой от первого к последнему участнику и обратно - между ногами (можно одновременно передавать 4-5 шариков) 

6. Самые дружные
Команда разбивается по парам. По сигналу ведущего первые пары должны добежать до заранее определенного ориентира и обратно, удерживая шарик между головами. Передать шарики следующей паре. 

ЭСТАФЕТЫ НА ПЛЯЖЕ 

· Эстафета с переодеванием. Каждый участник плывет до буйка и обратно в трико и майке, которые получает перед тем, как войти в воду, и по возвращении отдаёт следующему участнику. 

· Эстафета по плаванию. Проплыть любым стилем до буйка и обратно. 

· Закопай вожатого в песке. Вожатого закопать в песок (голову оставить открытой!). 

· Кто быстрей? Ведро наполнить водой до самого верха, используя стакан. 

· Бросание тарелок. Стоя на одной линии, игроки забрасывают летающую тарелку в домик спасателя 3 раза. 

ПОДВИЖНЫЕ ИГРЫ

Лагерь - это, прежде всего, подвижные игры. Игры до упада, до изнеможения (детей или взрослых, в зависимости от обстоятельств). Именно с помощью этого хитроумного изобретения человеческой мысли вожатым под вечер удается добиться от своих подопечных беспрекословной дружбы с подушкой и самим урвать часок-другой для сна. Мало кто не знает, как составлять большие спортивные эстафеты: "паровозики", чередующиеся с бегом на руках и бегом через скакалку. Немного азарта у соревнующихся команд - и спортивная игра готова. А как разнообразить всё остальное время, когда хочется подвигаться и попробовать что-нибудь новенькое? Надеемся, опыт разных лагерей добавит в вашу игровую копилку несколько свежих идей. 

НЕ ПРОПУСТИ МЯЧ 

Участники игры становятся в круг и кладут руки друг другу на плечи. Водящий стоит в середине круга, у его ног мяч. Задача водящего - ногой выбить мяч из круга. Задача играющих - не выпустить мяч из круга, отбить его в центр водящему. Разнимать руки нельзя. Не разрешается ходить за черту ни водящему, ни стоящим в круге. Если посланный водящим мяч пролетит над руками или головой, удар не засчитывается. А вот когда мяч пролетит между ног, водящий выигрывает. Он становится в круг, а его место занимает тот, кто пропустил мяч. 

ЛЕС, БОЛОТО, ОЗЕРО

Чертят круг такого размера, чтобы в него поместились все играющие, и еще 3 круга на равном расстоянии от первого. В 1-ый становятся играющие, а остальные получают названия: "лес", "болото", "озеро". Ведущий называет зверя, птицу или рыбу (можно договориться и называть растения). Быстро считает до установленного числа. Все бегут и каждый становится в тот круг, который, по его мнению, соответствует месту обитания названного животного или птицы, потом возвращаются и все сначала. Слово "лягушка" позволяет встать в любой круг. Побеждают те, кто ни разу не ошибся. 

Менять круг нельзя. Если прибежавший с опозданием хотя бы одной ногой не ступит в тот круг, он получает штрафное очко. Также и тот, кто не успел добежать до круга. 

ЦЕПОЧКА 

Определяем размеры территории на которой будет проходить игра. В начале игры ведущий - один человек. Он догоняет разбегающихся участников. Догнав кого-нибудь, он берёт его за руку, и они вместе догоняют следующего, и так далее, пока не образуется цепочка. Если игроков много, можно образовать 2 цепочки. То есть, когда образуется цепочка в четыре человека, они делятся на пары. 

ИГРА С МЯЧОМ 

Участники делятся на 2 команды, им даются опознавательные знаки, чтобы они могли узнавать друг друга. Задача каждой команды - перебросить друг другу мяч 10 раз, не уронив его. Игроки другой команды стараются забрать мяч. Если мяч упал или попал к другой команде, игра и счёт начинаются заново. 

ПАССАЖИРЫ-БИЛЕТИКИ 

Группа делится на 2 равные команды, образуя пары. Одна - пассажиры (внутренний круг), а другая - "билетики" (внешний круг). Ведущий стоит в центре, и по его команде начинается движение. Пассажиры поворачиваются направо и бегут по кругу, а "билетики" - налево; все при этом поют песню " Мы едем, едем, едем в далёкие края". Внезапно ведущий кричит: "Контролёр!". "Билетики" останавливаются на месте, а пассажиры стараются встать впереди "билетиков" (ища пару). Ведущий тем временем старается опередить кого-то и занять пустое место. Оставшийся без места становится ведущим. 

БЫСТРО ПО КРУГУ

Сядьте в круг и посадите в центре ведущего с закрытыми глазами. Передавайте какой-нибудь предмет по кругу. Когда ведущий скажет "стоп!", предмет перестают передавать, и человек, который его держит, получает от ведущего любую букву из алфавита, кроме сложных. Когда буква дана, предмет начинает двигаться по кругу, пока ведущий его опять не остановит. Человек, у которого в руках предмет, должен, пока предмет не обойдёт круг, назвать 8 предметов, начинающихся с буквы, которую дал ведущий. Если игрок не справился - он выходит в центр, и игра продолжается. 

ПОПРЫГУНЧИКИ

Возьмите пустую большую картонку для яиц. На донышке каждого углубления напишите числа от 1 до 30. Положите картонку-мишень на пол (на полу не должно быть ковра!). Разбейте игроков на 2 команды. Проведите линию в полутора-двух метрах от мишени и дайте каждой команде 4-5 шариков. Цель - попасть в ячейки и набрать как можно больше очков, но шарик должен один раз удариться об пол, прежде чем попасть в мишень. 

ВОЛКИ И ОВЦЫ 

Из группы (36 человек) выбирается 9 овец и 3 волка. Остальные становятся в круг, взявшись за руки - это ограда. Овцы стоят внутри круга, а волки снаружи. Ведущий разбрасывает листочки с зелёной бумагой (вместо травы) за пределами круга. Суть игры в том, что овцы должны собрать всю траву за пределами круга и принести её в круг. Волки ловят овец, вышедших из круга. Ограда пропускает овец и препятствует волкам. Овца, которую осалил волк, выходит из игры. Можно менять волков и овец. Игра продолжается до тех пор, пока не будет собрана вся трава или пойманы все овцы. 

ТРИ, ТРИНАДЦАТЬ, ТРИДЦАТЬ 

Игроки образуют круг, встав друг от друга на расстоянии вытянутых в стороны рук. В середину его становится водящий. Если он говорит: "Три" - все игроки должны поднять руки в сторону, при слове "тринадцать!" - поднять их вверх, при слове " тридцать!" - положить их на пояс (можно придумать другие движения). Водящий быстро называет любое из 3-х указанных выше чисел. Допустивший ошибку отходит на шаг назад, но продолжает играть. Выигрывает тот, кто до конца остаётся на своём месте. Водящий может растягивать слова: "Три-и-и-и...". 

ЗМЕЯ

Разделитесь на две команды (не менее 20 человек в каждой). Команды выстраиваются в ряд. Перед ними на небольшом расстоянии ставится какой-нибудь предмет. По сигналу первый игрок из каждой команды бежит к этому предмету, обегает его, возвращается к своей команде, берёт за руку другого игрока и бежит с ним. Когда они возвращаются к команде, то берут двоих игроков, потом четырёх, затем восемь... Цепочка не должна размыкаться! 

"ЛЕЖАЧАЯ" ЗМЕЯ 

(Лучше, чтобы ведущий стоял у начала "змеи", так безопаснее). Соберите большие команды и поставьте их на старт. Задача - образовать "змею", которая протянется по всей комнате (спортивному залу, полю), и опять вернётся обратно. По команде ведущего первый игрок из каждой команды ложится лицом вниз и вытянув руки в сторону старта. Как только первый игрок лёг, подбегает второй, берётся за ступни первого и ложится таким же образом. Когда вся команда легла, составив часть "змеи", первый игрок встаёт, добегает до хвоста змеи и всё начинается сначала. Игра продолжается до тех пор, пока вся команда не вернётся на старт. 

ТОЧКИ НАЖИМА

Используя разметочный скотч, сделайте 2 параллельных линии на полу, на расстоянии 2 шагов. Это нейтральная зона. Команды стоят на линии, лицом друг к другу. Одна команда "приглашает" другую на нейтральную зону, таща за руки. Тот, кого вытянут, становится членом другой команды. Команды могут пробовать что угодно, чтобы заманить в нейтральную зону. Единственное условие - они не должны отходить назад от своей линии. 

ПЕРЕДАЧА ПО КРУГУ 

Команды выбирают капитана и становятся в затылок друг другу, образуя два круга. Капитаны получают по волейбольному мячу. По сигналу ведущего каждый капитан поднимает мяч над головой, передаёт его стоящему сзади, и мяч переходит по кругу из рук в руки. Когда, обойдя круг, мяч возвращается к капитану, он его передаёт впереди стоящим (т.е. в обратном направлении). Затем все по знаку капитана поворачиваются лицом к центру и передают мяч в обратном направлении. Когда мяч возвращается к капитану, тот поднимает его над головой. 

ПЕРЕМЕНА МЕСТ 

Две команды по 8-10 человек становятся шеренгами вдоль линии лицом друг к другу, на расстоянии 10-12 м, и расходятся на ширину вытянутых рук. По сигналу ведущего они бегут навстречу друг другу, стараясь как можно быстрее оказаться за противоположной линией, развернуться и встать в шеренгу. Побеждает команда, которая сделает это быстрее. Повторяя игру, можно менять способы передвижения: прыжками, на одной ноге, со скакалкой. 

РЕЙС АМЕБЫ 

Эта игра требует серьезной работы в команде. Разделите группу на 2 команды. Игроки каждой команды плотно становятся друг к другу. Обвяжите каждую команду веревкой. Установите дистанцию в 15 метров, или дайте задание пробежаться вокруг коробки, перебраться через препятствия и вернуться. Все начинают бег по сигналу ведущего, при этом они могут сталкиваться, а коробка падать. Чтобы не было травм, участники должны снять обувь. 

НАГРУЖЕННЫЙ 

Разделите группу на 2 команды, не более 12 человек. Приготовьте и поставьте в одном конце комнаты два стола с предметами так, чтобы на каждого члена команды приходилось хотя бы по одному предмету. Команды выстраиваются в шеренги на другом конце комнаты. По сигналу ведущего один игрок от каждой команды бежит к "своему" столу и выбирает наугад любой предмет. Затем он бежит назад и передаёт взятый предмет другому игроку. Тот бежит к столу, тоже выбирает предмет, возвращается и передаёт его следующему и так далее, до тех пор, пока одна из команд не очистит свой стол от предметов и не перенесёт их в свой угол. Если что-то упало, нужно остановиться и поднять. 

МИНЫ 

С завязанными глазами нужно дойти до назначенного места, не задев расставленных предметов (обувь, часы, посуда и др.). Примечание: если хотите развеселить участников, на второй или третий раз, когда все уже видели, что это за предметы, попросите кого-нибудь снять часы и положите их на поле. Затем завяжите участникам глаза и замените часы... яичной скорлупой, положив её так, чтобы с большей вероятностью на неё наступили. Сложно передать чувства человека, знающего, что на игровом поле есть часы, и слышащего хруст под собственной ногой... 

УДЕРЖИ ШАРИК НА ЛЕТУ 

Все стоят в кругу, взявшись за руки. Задача - не дать опуститься воздушному шарику на пол, подталкивая его всеми частями тела. После того, как шар упадёт один раз, его нельзя подталкивать ногами, и так до тех пор, пока нельзя будет подталкивать ничем. Можно усложнить так: рассчитаться на первый-второй, первые подталкивают, а вторые их удерживают. Или по-другому: одни держат свой шарик, другие - другой, при этом нужно свой удержать в воздухе и помешать другим делать то же самое. 

ПРЯТКИ НАОБОРОТ 

Один участник прячется, все остальные ищут его. Тот, кто находит спрятавшегося, прячется вместе с ним, и так до тех пор, пока не останется один ищущий. 

ГОРЯЩИЙ ЛЕС

Задача - перебежать с одного края поля (по которому проведена черта) на другой. В центре поля есть 3-4 водящих, которые салят тех, кто бежит. Осаленные останавливаются там, где их осалили, расставляют руки по сторонам, изображая горящее дерево (сходить с места нельзя). Остальные продолжают бегать туда и обратно. Их задача усложняется тем, что нельзя касаться "горящих деревьев". Тот, кто коснулся, останавливается и "горит". Игра может продолжаться, пока не останется 2-3 "несгоревших" участника. Они и будут победителями. 

САЛКИ-МОНЕТКИ 

Две команды, выстроенные в шеренгу, становятся друг против друга, на расстоянии двух метров. Одна из них "орлы", другая - "решки". Ведущий подбрасывает монету и выкрикивает, что выпало. Если орёл, "орлы" бегут за "решками", и наоборот (обычно получается путаница). Та команда, что гонится, должна осалить как можно больше людей из другой команды, и тогда осаленные переходят в их команду. Салить можно, пока игрок не добежал до заранее обозначенной границы. Игра продолжается до тех пор, пока все не станут членами одной команды, но это происходит редко, поэтому играйте, пока не выдохнетесь. 

ЭСТАФЕТЫ 

· С надувным шариком. Участников разделить на две команды. Каждой дать по палочке и надувному шарику. Задача каждого игрока - добежать до места передачи эстафеты и не давать палочкой шарику упасть на землю.

· С ватой. Для этой эстафеты готовятся специальные трубочки, загнутые с одного конца. Надо как можно скорее дойти до места передачи эстафеты, не уронив вату. Для этого нужно постоянно" втягивать воздух через трубочку, на конце которой находится кусочек ваты. 

· С мячом. Задача для игрока - прыгая с мячом между ногами достичь места передачи эстафеты.

· Взявши ноги другого... в руки. 

· Крабом (ползком). 

· Кидать камешки в стакан. 

· Прыжки в мешке. 

· Бег с препятствиями (вся команда держится за кусок туалетной бумаги, которую нельзя разрывать).

· Выпить всю воду в бутылке через трубочку, подбегая по очереди .

· Передать спичечный коробок носом . 

· Мыльная эстафета (намыливая руки, выстрелить как можно дальше мылом). 

· Кто дольше булькнет (набрать немного воды в рот и по сигналу ведущего... полоскать горло). 

· В руке ложка, в ложке - картошка (можно использовать 2 палочки вместо ложки). 

· И для осанки польза (мешочек с опилками держать на голове). 

· Гонка на одеяле (один сидит, двое везут).

· С надувным шаром (два игрока бегут от старта к финишу, держа воздушный шарик лбами).

· Оседлай коня (один опускается на четвереньки, другой садится ему на спину. Конь везёт наездника к финишу, а наездник держит в руке ракетку, на ней лежит волан для бадминтона). 

· Змея (один ложится лицом вниз, все остальные пробегают над ним, оставляя его между ног, возвращаются, второй ложится головой к ногам первого, все пробегают таким же образом - до тех пор, пока не улягутся все). 

ПРОГРЕССИРУЮЩАЯ ЭСТАФЕТА 

Для нескольких команд из 6-8 человек поставьте стулья в разных концах комнаты, зала и т.п. На каждый стул стопкой положите карточки с заданиями по количеству игроков в команде. По сигналу ведущего первый игрок из каждой команды бежит к стулу, берёт карточку, читает и выполняет задание. Потом быстро возвращается к команде, берёт за руку второго игрока, они вместе бегут к стулу, берут другую карточку, читают и выполняют задание, и т.д. 

Примерные задания: 

· спойте " В лесу родилась ёлочка"; 

· подпрыгните 5 раз; 

· снимите, а затем наденьте обувь. 

ВЕСЕЛЫЕ СТАРТЫ 

Примечание: по этому принципу можно соединять любые игры из рода эстафет, разделив отряды на команды; можно объединить эстафеты тематически, придумав название, ведущих, героев игры. 

1. Один человек из группы должен попрыгать на одной ноге. 
2. Кинуть тарелку от стартовой черты так, чтобы она попала в какую-нибудь цель. Если тарелка в цель не попадает, то вновь кидать нужно с того места, где она упала. После попадания в цель тарелку относят в коробку. Требуется одно попадание от группы.
3. Для вожатых: попасть в мишень из лука (на стрельбище). Для девушек-вожатых - попасть в мишень большего размера; для юношей - в мишень меньшего размера.
4. Попасть 3 раза в баскетбольную корзину с отмеченной линии (участвует один или несколько человек). 
5. Возле столовой один человек должен достать ртом яблоко из тазика с водой. 
6. Один человек из группы должен пропрыгать, не сбиваясь, 10 раз на скакалке без остановки.
7. Цветы. Команды ложкой наполняют вазу водой, а последний участник ставит цветок. 
8. Кустарники. Передать веточку с завязанными глазами. (Все встают на расстоянии вытянутой руки друг от друга ) 
9. Ежик с яблоком. По очереди, передвигаясь на четвереньках, ребята должны перенести на спине по одному яблоку. Кто быстрее наполнит лукошко? 
10. Виноград. Гроздь винограда из земли Ханаанской. Кто быстрее и больше надует шариков и сделает гроздь винограда (по 20 шариков на отряд). 
11. Виноградари. Быстро перенести эту гроздь вдвоем и не лопнуть. На определенное расстояние. 

Победит группа, которая раньше всех выполнит задания и прибежит к флагштоку. 

Игры-поединки

Ты можешь предложить товарищам помериться силой, ловкостью, быстротой, сообразительностью. 

Встают друг перед другом, ноги на одной прямой - носки правых ног соприкасаются, а левые отставлены на шаг назад. Ударом ладонью по ладони "противника" надо вывести его из равновесия и заставить сойти с черты хотя бы одной ногой. 

Стоя в той же позиции, взять своей правой рукой правую руку "противника" и тянуть его на себя или в сторону, стараясь принудить его сойти с черты. 

Сидя друг против друга на земле, "соперники" берутся руками за крепкую палку и тянут ее каждый к себе. Ступнями ног один упирается в ступни другого. Побеждает тот, кто сумеет хоть немного приподнять "противника" от земли. 

В такой же позиции состязаются в силе, упорстве и ловкости упорные "гребцы". Сгибая поочередно то правую, то левую руку, они равномерно, под счет "гребут" палкой-"веслом", но каждый старается коснуться концом палки земли с правой от себя стороны. 

"Фехтоваться" можно, не только вообразив себя отважными мушкетерами и стремясь ткнуть "соперника" палкой-"шпагой" в грудь или живот. Гораздо разумнее такой поединок: перед каждым из сражающихся чертится кружок, в середину которого кладется чурка, шайба, спичечный коробок и т. п. Требуется выбить из круга "противника" этот предмет, защитив свой круг. 

Прыгая на одной ноге и толкая "противника" правым плечом, вытеснить его с обозначенной площадки или принудить встать на обе ноги. Это называется "Бой петухов". 

Положите на пол веревочку и встаньте у ее концов спиной друг к другу, руки поднимите вверх. По команде судьи надо быстро нагнуться, стараясь схватить веревочку за конец, и потянуть ее к себе раньше, чем за нее ухватится соперник. 

Возьмитесь за концы палки, кольца или веревки, которую туго тяните каждый к себе. Судья ставит на полу перед каждым из соперников какой-то предмет. Расстояние до предмета должно быть для каждого соперника одинаковым, но более сильный и ловкий сумеет перетянуть и первым поднять свой предмет (это может быть и приз для победителя). Особенно интересно проходит поединок, когда на полу кладут надутые воздушные шарики, а борющимся дают в свободную руку по кусочку тонкой проволоки (можно взять скрепку от тетради, булавку). Не так-то просто бывает "подорвать" свой "объект" - проткнуть шарик. 

Встав друг против друга, договариваются, кто будет "зеркалом", а кто будет смотреться в него. "Зеркало" должно в точности копировать (отражать) все движения стоящего перед ним. Проигрывает тот, кто первым рассмеется. 

То же самое проделать, стоя на качалках или на положенных на пол бутылках. 

Поединки - это как раз такие игры, которые легче всего организовать среди своих товарищей. Здесь достаточно уже двух участников. Но еще интереснее, если есть зрители и болельщики. Потом можно затеять более массовые игры. 

В кругу семьи, гостей

Когда вечером собирается вместе вся семья, когда приходят гости, бывает особенно весело и празднично. Тебе хочется быть хорошим хозяином. Ты помогаешь маме накрыть стол, а сам готовишь втайне свой собственный веселый сюрприз. Закончится угощение, все ждут, что их теперь начнут "угощать телевизором". Но на этот раз они ошиблись. 

Есть много веселых и интересных игр, которые не требуют много места. Их можно проводить даже в небольшой комнате, не беспокоя соседей. 

"Руки на стол!" Желающие участвовать в игре садятся плотно друг к другу по одну сторону стола. Они получают какой-нибудь мелкий предмет (монету, пуговицу, орех), опускают руки под стол и начинают незаметно передавать этот предмет из рук в руки. Водящий садится по другую сторону стола. Улучив момент, он внезапно командует: "Руки на стол!" Все должны тотчас положить руки на стол ладонями вниз. Чтобы не выдать того, кто держит монету (зажав ее между пальцами), остальные игроки тоже держат ладони "лодочкой", крепко сжав пальцы. И все же водящий может угадать, у кого и в какой руке монета (по нечаянному стуку монеты о стол, по слишком напряженным и замедленным движениям и т. д.). По требованию водящего игрок должен показать эту руку. Если водящий угадал, этот игрок сменяет водящего. Если не угадал, игра повторяется. Главное правило: кто уронит или в опасную минуту выбросит передаваемый предмет, тот становится водящим. 

"Футбол" пушинкой. Две равные команды садятся с противоположных сторон стола. Стол делится пополам положенной посредине ниткой (чтобы она натянулась, свяжите ее концы под столом). На эту среднюю линию кладут "мяч" - птичье перышко (или легкий комочек шерсти, ваты, поролона и т. п.). Игроки обеих команд одновременно начинают дуть на "мяч", стараясь сдуть его со стола на половину "противника". Команда, которой это удалось, "забивает гол в ворота "противника". 

Игра опять начинается со средней линии и ведется до условленного количества "голов". 

Срочная "инвентаризация". Ведущий рассыпает на столе штук 20-25 заготовленных заранее разных мелких предметов: орех, значок, карандаш, монета, булавка и т. п. Все смотрят на них внимательно одну минуту, а потом ведущий укрывает все это имущество газетой. Теперь все играющие по очереди называют по одному из предметов, не повторяя уже названного. Кто не смог сделать это за 5 секунд, тот выбывает из игры. Последний невыбывший - победитель. Ведущему желательно иметь алфавитный список предметов и отмечать те, что уже названы. 

"Что изменилось?" Желающему проверить свою наблюдательность и память предложите внимательно посмотреть на сидящих, затем выйти на 1-2 минуты. Приглашая водящего снова войти, оставшиеся в комнате должны сохранить все по-прежнему, кроме 5-7 изменений, о которых все договорятся. Например, можно переставить вазу на столе, двум сидящим поменяться местами, сохранив прежние позы, можно кому-нибудь слегка изменить прическу, снять значок и т. д. 

Водящий, вернувшись в комнату, старается обнаружить как можно больше перемен. Потом идет водить тот, чье изменение было замечено раньше других. 

Шарадная игра. Шарада - это загадка, в которой загаданное слово надо отгадать по частям, причем каждая часть сама является целым словом, например: след - опыт, пар - ус. 

Игру в шарады можно немного упростить: части слова уже даны, и надо сложить из них целое слово. 

Заранее напишите на листках слова, составляющие части шарад: след, пар, опыт, ус, пас, порт, пол, куль, оса, тура, сено, газ, вал, ель, док, яр, лад, марка, мышь, вес, як, точка. 

Положите листки с этими словами на стол без определенного порядка. Пусть каждый берет те два слова, которые составят шараду. Кто наберет больше слов-шарад, тот и победитель. 

"Через пять точек". Сложите стопкой одинаковые листки бумаги и проколите их насквозь иголкой в пяти местах. Каждый участник игры получает листок и отмечает на нем проколы точками. Потом делает рисунок - любой, но так, чтобы линия рисунка прошла, не прерываясь, через пять точек. Это соревнование не только в умении рисовать, но и в сообразительности, богатстве фантазии. 

"Повторю и свое добавлю". Договариваются называть слова на определенную тему, например, названия игр. 

Первый играющий называет: хоккей. 

Второй повторяет: хоккей - и добавляет: шашки. 

Третий говорит уже три слова: хоккей, шашки, шарады. 

Наконец, кто-то не сможет повторить без ошибки весь ряд слов (хоккей - шашки - шарады - кроссворд - пятнашки - лапта - бадминтон - третий лишний - жмурки...). Этот игрок выбывает, а попытку повторяет следующий по очереди. Побеждает тот, кто сказал самый длинный ряд слов. Организатору игры желательно вести запись называемых слов по порядку столбиком и следить за соблюдением порядка слов при повторении. 

Эта игра хороша и тем еще, что поможет вам коллективно вспомнить много хороших игр. В некоторые из них можно тут же и сыграть. 

"Получил "мяч" - забей "гол". Заменив в слове "мяч" одну букву, получишь "меч". Таким же способом можно получить далее "мел", "мол" и, наконец, "гол". "Гол" забит! Имея лист бумаги и карандаш, можно совершить много "волшебных" превращений: превратить "роту" в "полк", вырастить "лес", где прежде был "луг", вслед за "громом" вызвать "град". Попробуй по нашему образцу: 

	мяч
	рота
	луг
	гром

	меч
	...
	...
	...

	мел
	...
	...
	...

	мол
	...
	...
	...

	гол
	полк
	лес
	град


Кто справится с этой задачей, тот начинает чувствовать себя немножко волшебником. Но слишком уверенных в себе следует предупредить, что они лишь сделали первые шаги к почетному званию магистра волшебных игровых наук. Не поверят? Тогда проведи с ними еще несколько веселых испытаний. 

"На одну букву". "Павлик, пойди погуляй",-предложил папа. Павлик прошелся по парку. Погода прекрасная. Поют птицы. Павел прислушался..." 

Заметил? В этом рассказе все слова начинаются на букву "п". Можно составить целый рассказ и на многие другие буквы: 

"Сосед спросил соседа: "Сколько стоит стог сена?.." 

"Миноносец мчался мимо мола..." 

Проведи с товарищами соревнование, кто сочинит таким способом более длинный и интересный рассказ. А можно составить рассказ коллективно.

ЛАГЕРЬ

ИГРЫ НА ЗНАКОМСТВО

ПОИСКИ ДРУГА

Предложите всем присутствующим разделиться на три команды. Каждой команде в течение 5-10 минут предложите выполнить следующие задания. Каждой команде дайте свое задание. 

1. Написать качества, которые бы хотели видеть в своих друзьях.
2. Подобрать стихи из Библии, в которых говорится о дружбе, друзьях.
3. Вспомнить библейских героев - друзей.

По истечении времени попросите высказать свои мысли каждую команду. Предложите всем внимательно выслушать. 

Задайте вопрос: хотел бы каждый из присутствующих иметь друга, который обладал бы такими качествами, которые написала команда, соблюдал бы библейские повеления? Желал бы каждый иметь такую дружбу, как те или иные библейские герои? 

Вероятнее всего, ответ будет положительным. Проведите дискуссию на эту тему, затем подведите итог. 

Мы хотим, чтобы наш друг был идеальным, но сами мы являемся таковыми? Обладаем ли мы такими качествами, которые написали? Может быть, в этом заключается ошибка и нам стоит пересмотреть свое поведение? И когда в нас самих произойдут изменения, только тогда мы сможем найти такого друга, которого мы сами описали. 

УГАДАЙ МЕНЯ

Заранее убедитесь, что все присутствующие уже познакомились и запомнили имена друг друга (для знакомства вы можете использовать любые игры в этом разделе или знакомые вам). 

Раздайте каждому лист и ручку и предложите написать 3-5 коротких предложений о себе. Писать свое имя не надо. 
Например: "Я живу в городе Казани на улице Парковой. У меня темные волосы и голубые глаза. Я ученица молодежной группы воскресной школы при церкви Успения Божией Матери". 

Сложите каждый листок и соберите их в корзинку или шляпу. Перемешайте. Затем предложите каждому взять из корзинки листок, внимательно прочесть информацию и постараться по этим данным угадать присутствующего на общении человека. На этом же листочке нужно написать имя предполагаемого человека. 

Соберите все листочки и зачитайте информацию. Тот человек, который писал о себе, пусть встанет, а вы прочитайте имя, которое написано на листке. Принадлежит ли эта информация вставшему человеку, по мнению другого человека? Часто по одной только информации о человеке мы не можем узнать его. Нам нужно встретиться лично и познакомиться с ним поближе. 

КТО БЫСТРЕЕ

Все делятся на 2-3 команды, каждой даётся задание:
-подсчитать сумму размеров обуви всех членов команды;
-построиться по росту;
-встать в шеренгу по месяцам рождения;
-встать по алфавитному порядку имён. 

Команда, выполнившая задание первой, получает 15 очков, вторая - 10 очков, третья - 5.
Затем всем завязывают глаза и дают задание (разговаривать не разрешается): 

-построиться по росту;
-построиться в виде треугольника;
-подсчитать сумму лет всех членов команды.

КАРТОГРАФЫ

Цель: знакомство с территорией лагеря.

Ход игры: каждый отряд получает план-карту местности лагеря, на которой обозначены особо важные объекты (столовая, медпункт, клуб, душ и т.д.). На объекты заранее прикрепляются таблички со схематическими обозначениями. Объекты посещаются отрядами в строгой последовательности, указанной на карте. При посещении объекта записывается его название и зарисовывается схематическое обозначение, на нём укрепленное. Оценивается скорость прохождения дистанции и наличие схематического изображения. 

ТАЙНЫЙ ДРУГ 

(игра в продолжение определённого времени, дня или даже смены) 
Утром на общем собрании объявляется начало игры. Каждый участник игры тянет жребий (заранее заготовлены листы бумаги, где записаны фамилии и имена всех играющих и название их отрядов). Таким образом каждый из игроков узнаёт своего тайного друга. 
В течение всего дня или другого периода задача игрока - делать приятное своему тайному другу, но так, чтобы он не догадался, кто это делает. 
Примечание: в качестве приятного можно послать "живое письмо" (попросить кого-нибудь передать на словах), попросить муз. руководителя спеть песню, преподнести подарок. 
На вечернем клубе происходит знакомство тайных друзей, которые затем все вместе поют "Песню о друге". 

СОБИРАЛОЧКА

В эту игру лучше играть в начале смены, она помогает освоиться в лагере и на местности. Задания можно варьировать, отсылая ребят к различным местам или тем людям (можно - детям), с которыми они должны познакомиться. 
Необходимый инвентарь: листы с заданиями, вопросами для каждой из команд. 
Цель игры: познакомиться с сотрудниками лагеря и друг с другом. 

Содержание листов с заданиями: 

1. Написать имена всех сотрудников лагеря (директора, вожатых, музыкального работника, спортинструктора, библиотекаря и т.д.). 

2. Узнать, кто самый старший в нашем лагере. 

3. Узнать, кто самый младший в нашем лагере. 

4. Найти что-нибудь съедобное (не из столовой). 

5. Принести самый странный предмет. 

6. Узнать любимое занятие ... (любого из лагеря). 

7. Узнать у кого самый большой размер обуви. 

8. Узнать, какую последнюю книгу прочитал библиотекарь. 

9. Узнать, в каком кармане носит свисток спортинструктор. 

10. Узнать, сколько букв в полном имени директора лагеря. 

11. За какое самое короткое время можно добежать от вашего корпуса до столовой? 

12. Кто лучший друг директора лагеря ? 

13. Кто самый высокий в вашем отряде? 

14. Какие деревья растут вокруг? 

15. Узнать дату рождения спортинструктора. 

16. Принести 3 пера. 

17. Узнать любимую песню музыкального работника. 

18. Принести носовой платок. 

19. Узнать любимый цветок... (любого из лагеря). 

20. Узнать любимое блюдо директора. 

21. Принести букет цветов. 

22. Узнать цвет глаз библиотекаря. 

23. Узнать вес спортинструктора. 

24. Сложить из подсобных материалов на земле слово "Библия". 

25. Любимое занятие старшего вожатого. 

26. Узнать дату рождения... (любого из лагеря). 

27. Любимое животное ... (любого из лагеря). 

28. Любимый стих из Библии ... (любого из лагеря). 

29. Принести самый важный для вас предмет. 

30. Узнать, сколько членов семьи у ... (любого из лагеря). 

И одному не скучно!

Есть игры, в которых даже наедине с собой ты можешь испытать и укрепить свою силу, ловкость, быстроту и точность реакции, наблюдательность, глазомер, память и другие важнейшие личные качества. Вот несколько таких полезных для самопроверки и самовоспитания игр-минуток. 

Сумеешь ли ты поднять стул одной рукой, взявшись за одну из ножек в самом низу? Легче поднимать за заднюю ножку, труднее - за переднюю и, не сгибая руки в локте. 

Присесть на одной ноге, другую вытянуть вперед и встать. 

Держась за концы палки, не сгибая рук в локтях, перенести палку за спину и обратно. 

Не отрывая рук от палки, переступить через нее обеими ногами вперед и назад. 

Пролезть в обруч диаметром 50 сантиметров. Посмотреть на мишень (листок бумаги 30X50), закрыть глаза и попасть в нее мячом с расстояния 3- 5 метров. 

Положив на голову фанерку, пройти вверх и вниз по лестнице, не уронив фанерку. 

Держа в обеих руках по фанерке с мячом, пролезть под столом, встать на стул и спрыгнуть на пол, не уронив мячей. 

Развести руки в стороны. Поднимая согнутую левую (правую) ногу, достать коленом до лба, не теряя равновесия. Труднее сделать то же самое, стоя на носках. 

Встав на оба колена (носки оттянуть), с махом рук вскочить на обе ноги. 

Стоя на коленях, поднять руки вверх, держа в них волейбольный мяч. Наклониться назад, не садясь на пятки, и достать мячом до пола. 

Стоять ноги врозь, мяч в руках. Наклониться вперед, бросить мяч между ног назад вверх, повернуться и поймать мяч. 

Закрой глаза и дай себе задание достать из портфеля какой-нибудь учебник или другой предмет. Открой глаза и проверь, что ты держишь в руках. 

Закрой глаза, а потом протяни руку к одному из окружающих тебя предметов. Открой глаза, проверь направление. 

Внимательно, но не дольше двух-трех минут посмотрев на картинку, закрой ее, а в книжке открой любую страницу наугад. На первую букву этой страницы назови как можно больше предметов, изображенных на картинке. Затем проверь свою наблюдательность и память, разглядывая изображение повторно. 

Нарисуй мелом на доске домик. Закрой глаза, повернись вокруг себя и, не открывая глаз, дорисуй к домику трубу или цветок на окне. 

Проверь координацию движений, рисуя одновременно одной рукой квадрат, а другой треугольник или вращая ногой в одном, а рукой в другом направлении. 

Попробуй на глаз определить размеры своего портфеля, тетради, ручки, длину и толщину своего указательного пальца, высоту ноги по колено, длину ступни и т. п., а потом измерь их линейкой. 

На шнурке, нитке, листе бумаги попробуй найти середину. Отметь это место, а потом проверь, сгибая пополам (концы надо сложить ровно). 

Все эти игры-упражнения можно проводить и вместе с товарищами, соревнуясь, кто выполнит их лучше. 

ЗАНИМАТЕЛЬНЫЙ ОПРОС

1. Распространенная форма тестов. Здесь хорошо ввести элемент соревнования. Это прекрасный способ узнать, усвоили ли дети материал предыдущего урока. Следует старательно подобрать материал последних встреч и сформулировать к нему вопросы. 

Если ребенок в данной группе даст правильный ответ, группа получает два очка. Если не знает ответа, но на вопрос ответит кто-то другой из его группы, то получает только одно очко. 

В следующий раз можно положить вопросы в окошко домика или в спичечные коробки, высыпанные в разноцветный короб. Во всем этом должна быть неожиданность, а не обычный опрос пройденных уроков, хотя здесь речь идет о повторении. 

Подсчет очков также можно интересно организовать, например: плывут два корабля от одного города к другому. При получении одного очка корабль передвигается на одну клеточку вперед... Рисуются два города: Казань и Астрахань. Между ними - река. Нужно нарисовать одинаковое количество клеточек, по которым будут передвигаться корабли. 

2. На тему библейских историй или житий святых можно нарисовать несколько (5-6) иллюстраций. Затем их перемешать. Задача учеников: собрать эти иллюстрации в хронологической последовательности. 

3. Опрос-игра. Подготовить вопросы. Разделить класс на две команды. Каждая команда набирает овощи в корзинку. За правильный ответ - 1 овощ. Можно приготовить еще и другие варианты: ежики с грибочками, зайчики с морковками, собачки с тапочками в корзинке и т. д. Фигурки следует наклеить на плотный картон. На месте вставки овощей в корзину сделать прорезь (на картинке она изображена пунктирной линией). 

4. Человек Рассеянный. Его следует изготовить из плотного картона. У Рассеянного человека много разных прорезей (карманов), в которые вставляются вопросы.

