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Пояснительная записка



В течение исторического пути у каждого народа складываются свои самобытные  черты национальной культуры. Помочь детям постичь своеобразие, красоту, гармонию  культур разных народов призваны народные подвижные игры. В этом заключается  большое познавательное и воспитательное значение национальных игр. Более  того, совершенно очевидно, что знакомство  с культурными традициями  совершенствует эстетический вкус у детей.
Национальные игры способствуют  и  физическому развитию дошкольников.  Они  воспитывают волю, мужество, стремление к победе.
Немаловажным будет замечание о том, что народные подвижные игры явились  основой всех последующих игр. 
Цель данного пособия: через ознакомление с подвижными играми, способствовать формированию толерантного отношения у детей к людям другой национальности и рассовой принадлежности. 
Народные игры (независимо от того, какому народу они принадлежат) в комплексе с другими воспитательными средствами представляют собой основу начального этапа формирования личности, сочетающей в себе духовное богатство, моральную чистоту и физическое совершенство.   
Пособие адресовано воспитателям, родителям, инструкторам по физической культуре. 







Конспект мероприятия с детьми «Игры народов мира».

​Цель: ознакомление дошкольников с играми и национальными обычаями разных народов.
Задачи:
· знакомство детей с играми разных народов, развитие познавательного интереса;
· приобщение детей к народному творчеству, развитие чувства юмора, воображения, смекалки;
· развитие физических способностей, совершенствование моторного аппарата;
· воспитание уважения друг к другу, чувства ответственности, внимательного отношения к окружающим, чувства уважения к традициям народов разных стран.
Оборудование: картотеки тематических площадок, степы по количеству детей, обруч с прикрепленными на конце лентами, цветные ленточки, картинки с изображением животных, колокольчики по количеству детей, кегли, музыкальный центр.
Ход:
Воспитатель:
- Наш мир велик и разнообразен. Его населяют миллионы людей во всех частях света. И в зависимости от места жительства и погодных условий, все люди выглядят по-разному. У них разный цвет кожи, волос, разный разрез глаз, разные носы и одеваются они все по-разному, и это уже говорит о том, что все мы принадлежим к разным народам. Каждый народ делает мир таким ярким и красочным, каким мы его привыкли видеть!
А я вам раскрою одну тайну! Именно она поможет нам с вами познакомиться с разными народами мира! Готовы!? Тогда слушайте…
«Когда-то мудрецы решили спрятать все тайны своих народов, чтобы не растерять их и сохранить уникальность. И договорились, что никогда не будут говорить о них вслух, а будут передавать их своим детям, чтобы те смогли передать своим. Так и случилось!» И до сих пор все тайны, силу и мудрость своего народа дети узнают через специальные обряды, - мы их называем «ИГРЫ»!
На территории нашего детского сада созданы тематические площадки, которые знакомят нас с играми народов мира. Сегодня мы вспомним эти игры. Давайте начнем с нашей площадки «Мир детства».
Ребёнок выбирает игру из картотеки на тематической площадке «Мир детства».
Проводится игра «Пожарная команда» (Германия).
Степы по числу игроков устанавливаются по кругу. Играющие (пожарные) прохаживаются вокруг степов под звуки музыки. Как только музыка замолкает, игроки должны положить на степ, около которого остановились, предмет одежды. Игра продолжается. Когда каждый участник снимет 3 предмета (они оказываются на разных степах), звучит сигнал тревоги: «Пожар!». Игроки должны быстро отыскать свои вещи и надеть их. Кто быстрее всех оденется, становится победителем.
Воспитатель:
- Двигаемся дальше. Переходим на тематическую площадку «Казачье подворье». Ребята, расскажите, что вы знаете о казаках.
- Казаки всегда служили родной земле, вере православной и своему народу.
- Девиз казаков - береги честь смолоду.
- Казаки свято хранят свои обычаи и традиции в играх.
Ребёнок выбирает игру из картотеки на тематической площадке «Казачье подворье».
Проводится игра «Заря-заряница»
Один игрок (ребенок или взрослый) держит обруч с прикрепленными на конце лентами. Каждый играющий берется за ленту. Водящий стоит вне круга. Дети, держась за ленту, идут по кругу и поют:
Заря-заряница,
Казачка-девица
По полю ходила,
Ключи обронила.
Ключи золотые,
Ленты голубые.
Раз, два - не воронь,
А беги, как огонь!
С последними словами водящий дотрагивается до кого-нибудь из игроков, тот бросает ленту, они вдвоем бегут в разные стороны и обегают круг. Кто первым схватит оставленную ленту, тот побеждает, а неудачник становится водящим.
- Двигаемся дальше. Переходим на тематическую площадку «Сказки Востока». Что отличает восточные страны от других стран?
Дети:
- Люди одеты в лёгкую одежду из воздушных тканей.
- Восточные женщины любят блестящие украшения.
- На востоке в домах много ковров, подушек, которые можно использовать в играх.
Ребёнок выбирает игру из картотеки на тематической площадке «Сказки Востока».
Проводится игра «Восточные салки по кругу». (Турция)
Для игры нужен яркий платочек. Игроки сидят на ковре по-турецки в кругу лицом к центру. За их спинами ходит водящий и дотрагивается до ладоней игроков платочком. Затем он кладет платочек кому-нибудь в руку и бежит. Игрок с платочком - за ним. Водящий пробежит круг, и его не догонят, он встанет на свободное место, а преследовавший его игрок становится новым водящим.
Звучит африканская музыка.
- Африка - самый жаркий континент мира. Здесь живут люди с тёмным цветом кожи. Африканские дети тоже любят играть и украшать себя яркими предметами - перьями, лентами, бусами.
Игра - пантомима «Изобрази животное»
(дети жестами и мимикой изображают сюжеты и животных).
Воспитатель:
- Сейчас я предлагаю вам поиграть в зулусскую народную игру «Мамба».
(Мамба – большая южно – африканская змея).
По считалке выбирается змея. Задача игры – не приближаться к мамбе. Игра начинается по сигналу. Змея пытается поймать игроков. Пойманный игрок становится сзади неё, образуя паровозик. За счёт новых пойманных игроков змея становится всё больше. Салить может только «голова» змеи, но «тело» может помогать ей, не пропуская игроков.
Играет волынка. Дети переходят на Английскую площадку.
Воспитатель:
- Дорогие ребята! Что вы знаете о Шотландии?
Дети:
- Шотландия занимает север острова Великобритании.
- Столица Шотландии – Эдинбург.
- Здесь зародились первые футбольные команды.
- В Шотландии играют на необычных музыкальных инструментах – волынках.
- Здесь мужчины носят юбки, которые называются килты.
- В Великобритании много национальных праздников, которые любят и взрослые, и дети. Все праздники сопровождаются гуляниями и играми.
Воспитатель:
- Игры шотландских горцев – это соревнования, показывающие силу воинов. Кланы соревнуются в беге, перетягивании каната, подбрасывании тяжестей, метании деревянного молота. У воинов есть древний обычай – перед любым соревнованием пожать друг другу руки.
А ещё жители Шотландии верят в примету, что в Лох - Несском озере живёт чудовище Несси.
Выходит Несси.
- Вы меня звали?
Воспитатель:
- Нет, не звали. Но хорошо, что ты пришло. Мы проводим соревнования Scottish Highand Game. Поиграй с нами, Несси.
Несси:
- Поиграю. Но вы меня разбудили. Я злая и голодная. Если я выиграю, я вас съем, если проиграю – вы меня съедите.
Проводится игра «Несси, догони».
Дети перемещаются по площадке, звучит колокольчик. Несси бегает по площадке с завязанными глазами, стараясь осалить кого-то из ребят.
Несси:
- Теперь я полна сил и готова к соревнованиям.
Воспитатель:
Символ Шотландии – чертополох. А почему?
Дети:
- Двести лет назад враги решили напасть на замок шотландского короля. Часовые ничего не заметили, так как вдруг один из них босой ногой наступил на чертополох и закричал от боли.
- Шотландцы услышали крик, бросились на защиту замка и разбили вражескую армию. С тех пор в Шотландии очень почитают чертополох. Воспитатель:
- Давайте проверим, сможете ли вы ходить ночью по траве, в которой то тут, то там растет чертополох!
Проводится игра «Чертополох».
В состязании принимают участие по одному игроку из каждого клана. Они занимают места на старте и видят, что короткий путь до финиша «усеян» кустами «Чертополоха» (их роль могут выполнять кегли).
«Воины» стараются запомнить расположение «кустов», затем им завязывают глаза – наступает ночь. Обе команды декламируют рифмовку:
- Чертополох, чертополох,
Не уколи нас!
Игроки отправляются в путь. Им нужно дойти до цели, не наступив на «чертополох». Побеждает «воин», который не задел ни одного препятствия.
Воспитатель:
- Наш мир велик и разнообразен. Его населяют миллионы людей во всех частях света. Все они разные: одежда, религия, традиции, история… Но есть у всех нас что-то общее, одно на всех, - это мир, в котором мы живем, это голубое небо, над головой и счастье, и самое главное – ДРУЖБА, которая нас всех объединяет! А пока мы едины – мы непобедимы!

Детские подвижные веселые игры со всего мира

[image: Детские игры народов мира - Чили]
Детская игра из Чили: «Беги, Гуарача, беги!»
Объясните юной компании, что в Чили, государстве на юго-западе Южной Америки, говорят на испанском языке, а «Гуарача» — слово, которого нет в словаре, придумано для забавы.
Количество игроков: пятеро и больше, возраст от 5 лет и старше.
Что понадобится: носовой платок.
Как играть: дети садятся в кружок. Оглядываться запрещено. Задача ведущего, который находится за кругом, незаметно положить на спину одного из игроков носовой платок. Если ребенок это почувствовал, он должен догнать ведущего, и тот выбывает из игры. Если же догнать не удается, игра продолжается без проштрафившегося участника.
Детская игра из Греции: «Агалмата».
[image: Детские игры народов мира - Греция]
Греция, государство на юге Европы, знаменита античными мраморными статуями. Найдите самые знаменитые из них в интернете и продемонстрируйте юной компании еде до начала игры.
Количество игроков: четверо и больше, от 10 лет и старше.
Как играть: один из игроков стоит с закрытыми глазами в центре большой открытой площадки и медленно считает до десяти. Остальные же в это время стараются принять позу любой понравившейся статуи. Для достоверности образа не возбраняется использовать подручные предметы – палки, мячи и прочее.
«Агалмата» («статуя» по-гречески), — кричит ведущий, и игроки замирают. Если «статуя» не удержала равновесия, она выбывает, ведущий старается рассмешить игроков. Самого стойкого объявляю новым ведущим. Это идеальная игра для развития координации движений.






Детская игра из Пакистанa: «Верх – низ».

[image: Детские игры народов мира - Пакистан]
Юные обитатели пакистанских городов, государства в Южной Азии, любят смеяться и кричать. Эта веселая, подвижная игра помогает им выплеснуть избыток энергии.
Количество игроков: четверо и больше, от 4 лет и старше.
Что понадобится: открытая площадка с пеньками, горкой, качелями, камнями или крепкими скамейками.
Как играть: если ведущий кричит слово «Низ», на земле оставаться нельзя – нужно как можно быстрее прыгнуть на пенек, скамейку, горку… Если же прозвучала команда «Верх», все должны спуститься на землю. Тот, кого «засалили», становится ведущим.

Детская подвижная игра из Ганы: «Пилоло!».
[image: Детские игры народов мира - Гана]
У маленьких жителей сельских районов Ганы, государсва в Западной Африке, мало игрушек, но они находят массу способов повеселиться.
Количество игроков: шестеро, от 5 лет и старше.
Что понадобится: палочки, камушки или по одной монетке на игрока.
Как играть: назначьте ведущего и судью, определите финишную прямую. Дети отворачиваются и ждут, пока ведущий спрячет монетки или камушки. Когда он крикнет «Пилоло!» («Искать!»), судья включает секундомер, а игроки находят монетки и бегут с ними к финишу. Прибежавший первым получает одно очко. Затем монетки собирают, назначают новых ведущего и судью, и игра продолжается. Выигрывает тот, кто набрал больше очков (запомнить, у кого сколько баллов, — обязанность судьи).
Детская игра из Великобритании: «Получи подарок».
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Эта забава у жителей островного государства на севере Европы очень популярна, особенно на праздновании дня рождения. Подарок в яркой упаковке передают под музыку.
Количество игроков: пятеро и больше, от 4 лет и старше.
Что понадобится: подарок-сюрприз, цветная бумага, музыка.
Как играть: упакуйте забавные игрушки в несколько слоев бумаги разного цвета, усадите детей в кружок и включите музыку. Подарок передают по кругу до тех пор, пока ведущий не выключит звук. Ребенок, в руках которого оказался сюрприз, снимает первый слой бумаги. Игра продолжается до тех пор, пока упаковка не будет снята полностью. Подарок достается победителю, а по кругу пускают новый сувенир. Взрослые должны позаботиться о том, чтобы подарки получили все игроки.



Детская игра из Австралии: «Скиппиру-кенгуру».
[image: Детские игры народов мира - Австралия]
Австралия – это и страна, и континент, где обитают удивительные животные: тасманский дьявол, утконос, валлаби, вомбат, коала, кукабара и, конечно же, любимец всех малышей – кенгуру.
Количество игроков: пятеро и больше, от 4 лет и старше.
Как играть: дети садятся в кружок, ведущий просит одного из них выйти в середину, сесть на пол, наклониться вперед и закрыть глаза – это спящий кенгуру Скиппиру. Остальные – охотники. Ведущий называет имя одного из детей, тот дотрагивается до «кенгуру» и говорит: «Угадай, кто тебя поймал?» Если ребенок назвал имя «охотника», игроки меняются местами.
Игра продолжается до тех пор, пока кенгурушкой не побывают все участники. Эта игра популярна в австралийских детских садах: она помогает детям быстрее познакомиться друг с другом и развивает слух.
Русская  игра «Коршун».
Среди игроков распределяются роли: один становится «коршуном», другой – «курицей», все остальные – «цыплятами».  «Цыплята» выстраиваются  в  колонну за «курицей»  по модному, крепко держась за пояс друг друга. Игра  начинается с диалога:
- Коршун, коршун, что с тобой? – хором спрашивают «цыплята».
- Я ботинки потерял, - отвечает «коршун».
-Эти? – курица и вслед за ней «цыплята» выставляют правую ногу в сторону.
- Да! - кричит «коршун» и бросается ловить «цыплят».
«Курица» при этом защищает «цыплят», не толкая «коршуна». Пойманный «цыплёнок» выходит из игры.
Русская игра «Цепи кованые».
Две шеренги  детей, взявшись за руки, становятся друг против друга на  расстоянии 15 – 20 м. Одна шеренга детей кричит: «Цепи, цепи, разбейте нас!». Другая спрашивает: «Кем из нас?». Первая, посовещавшись, отвечает: «Димой». Дима  разбегается и старается разбить  вторую шеренгу. Если разбивает, то уводит  в свою шеренгу ту пару участников, которую он разбил. Если не разбивает, то  встаёт в  шеренгу, которую не смог разбить. Выигрывает та команда, где  оказывается больше игроков.
Русская игра «Вышибалы».
Участники делятся на две команды: ведущие и играющие. Очерчивается  прямоугольник – «город». С противоположных сторон находятся ведущие. У них – мяч. В середине «города» стоят играющие. Ведущие попеременно бросают мяч в  играющих, стараясь попасть в них. В кого попал мяч, тот выбывает из игры. Кто из  детей поймал мяч, тому засчитывается «свечка», т.е. он может при попадании в  него остаться в игре. Также свою «свечку» можно отдать кому-нибудь из тех, кто  уже выбит. Ведущие попеременно бросают мяч, пока не выбьют всех играющих, не  переступая черту «города». Затем команды (ведущие и играющие) могут поменяться  местами и продолжать игру.
Карельская игра «Я есть» («Олента»).
Игра проводится на площадке длиной 50-60 м и шириной не более 10 м. Игроки  делятся на две равные команды и с помощью жребия определяют, какая из них будет  выходить первой. На середине площадки обозначаются 2 линии, с расстоянием 2 – 3 метра, за которыми друг против друга выстраиваются команды в шеренги. Игра  начинается с того, что игроки убегающей команды вместе хлопают в ладоши, быстро  поворачиваются и устремляются к своему краю площадки. Водящая команда  устремляется за ними, стараясь коснуться любого убегающего, прежде чем тот  пересечёт свою линию. Тот игрок, которого задели, должен громко произнести: «Олента!» («Я есть!»). После чего он и вся его команда разворачиваются и  принимаются ловить игроков водящей команды, стремящихся убежать за черту в конце  своей площадки.
Игра продолжается до тех пор, пока одной из команд не удастся в полном  составе убежать за черту. Затем водит другая команда.
Татарская игра  «Продаем цветы» («Чулмак цены»).
Играющие («продавцы») образуют круг, водящий - за кругом. Водящий, подходя к  одному из «продавцов», начинает вести торг:
- Эй, дружок, продай цветок.
- Покупай…
- Сколько дать тебе рублей?
«Продавец» называет цифру не больше 3. После этого водящий касается рукой  хозяина цветка столько раз, за  сколько «продавец» согласился продать  цветок; затем и водящий, и «продавец» обегают круг навстречу друг другу  соответствующее количество раз. Кто быстрее добежит до свободного места, становится «продавцом», а игрок, оставшийся без места, - водящим.
Туркменская игра «Держи за хвост» («Чуйрук тутды»).
Игра требует распределения ролей: водящий – «волк», все остальные игроки – «овцы». Водящий находится в центре круга, который образуют «овцы». «Волк» притворяется спящим, «овцы», двигаясь по кругу, поют какую-нибудь песню. Постепенно «овцы» медленно начинают сходиться к центру, стремясь дотронуться до «волка». «Волк» же, неожиданно вскочив, принимается ловить «овец». Важно  помнить, что водящий  может начать игру только после того, как одна из «овец» дотронется до него. Пойманная «овца» становится «волком», и игра  продолжается тем же образом.
Якутская игра  «Булчута» («Охотники»).
Игра проводится на местности с чётко обозначенными границами. Из числа  играющих выбирается четное количество «охотников» («булчут»), например, на 20 участников 8 «охотников».
Игра может быть организована по-разному. В одном случае, «охотники» разбиваются по парам и образуют «аркан», берясь за руки. С помощью «аркана»  «охотники» могут поймать любого игрока. К кому пойманный игрок стоит лицом, с  тем он и образует новый «аркан». Задача каждого игрока – как можно быстрее  освободиться из «аркана» или вообще ни разу   не побывать в роли «охотника».
В другом случае, каждый пойманный игрок становится «охотником», таким  образом, «арканы» постепенно увеличиваются. Игра заканчивается, когда последний  игрок становится «охотником».
Внимание! В течение игры запрещается выбегать за границы поля, ловить можно и «охотников».
Узбекская игра «Чай-чай!».
Все играющие располагаются  на площадке (10х12м), обведенной чертой. Водящий кричит: «Чай-чай!» -  и, подняв руку, бежит по площадке. Остальные  игроки должны догнать его и коснуться рукой. Игрок, которую удалось коснуться, становится «заводилой». Он тоже, закричав: «Чай-чай!» - подняв руку, бежит по  площадке. Игра возобновляется. Тот игрок, которому удается долгое время  оставаться не пойманным, считается победителем.
Правила игры: играющие не должны выходить за пределы площадки; нарушившие  правила не принимают участия в игре в течение одного её построения.
Белорусская игра «Ленок».
На земле рисуют кружки – гнезда, которых по количеству на одно меньше, чем  игроков.  Все становятся в круг, берутся за руки. Ведущий в кругу делает  различные движения, все повторяют их. По команде «Сажай лен!» игроки занимают  гнезда,  тот, кто не успел занять гнездо, считается «посаженным»: его «сажают» в гнездо до конца игры. Затем на земле  убирают  одно гнездо, и игра продолжается. Победит тот, кто займет последнее свободное место.
Латышская игра «Решето».
Играющие  становятся в ряд. Один из участников игры остается вне ряда – он решето. Решето подходит к стоящему первым в ряду игроку  и говорит:
- Сей, сей, решето!
Тот спрашивает:
- Что ты хочешь, решето?
Решето отвечает:
- Мелкую муку.
Играющий, к которому обратился игрок-решето, произносит:
- Беги за ней!
После этого «решето» бежит за участником игры, стоящим в ряду последним, и  старается его поймать. Тот убегает и стремится встать первым в ряду. Если ему  это удается, то он спасен. Если же «решето» поймает убегающего, то они меняются  ролями, бывшее «решето»  становится  в ряд первым.
Правила игры:  нельзя выбегать из ряда прежде, чем будут произнесены все  слова.
Литовская игра «Король зверей».
Все играющие – «звери», один из них – «король зверей». Каждый «зверь» должен  сказать «королю» свое название, но так, чтобы другие не слышали (тигр, волк, заяц и т.д.). «Звери» выстраиваются в один ряд напротив короля в нескольких  шагах от него. У ног «короля» лежит мяч. «Король» называет какого-нибудь зверя, тот должен бежать, а «король» старается попасть в него мячом. Если мяч попадет в  зверя, тот идет к королю и помогает ему (приносит мяч и др.). После того, как  король назовет двух-трех зверей, он говорит: «Ловлю всех зверей!» Все бегут, а  он старается мячом попасть в кого-нибудь.
Правила игры: «король» должен  бросать мяч, не выходя за очерченную  линию; новый король выбирается после того, как пойманы три-четыре зверя.
Литовская игра: квинта.
В игре участвуют пять человек. На земле или асфальте вычерчивают прямоугольный квадрат со стороной 10 м. Четверо участников становятся в углы квадрата. В центре квадрата чертят круг диаметром 1,5 м, в него становится пятый игрок - квинта.
Угловые игроки бросают в него мячом, а квинта старается увернуться от мяча, не выходя за пределы круга. Попавший в квинту игрок занимает его место.


Украинская игра: аисты.
В игре участвуют 6-8 человек. Они изображают аистов. Все аисты становятся в один общий круг. Каждый аист очерчивает вокруг себя круг диаметром в один метр - гнездо. У водящего нет гнезда, он стоит в центре круга.
По сигналу водящего все аисты поднимают правую ногу и стоят на одной левой.
Водящий прыгает по кругу на одной ноге, выбирает себе любое гнездо и запрыгивает в него. Как только в гнезде окажется два аиста, оба они должны выскочить из гнезда и, прыгая на одной ноге, обогнуть общий круг - один справа, другой слева; ногу разрешается менять.
Остальные аисты могут в это время опустить ногу. Тот, кто вернется в гнездо первым, занимает его, опоздавший становится водящим.

Таджикская игра: сафед – чубак.
Играет четное количество участников, не менее 6 человек. Игроки выстраиваются в шеренгу и рассчитываются по номерам.
Четные номера будут одной командой, нечетные - другой. Расстояние между игроками 1 м. Игрокам каждой команды выдают небольшие палочки, окрашенные в определенный цвет. На каждой палочке стоит номер игрока.
Играющие запоминают цвет палочек своей команды и меняются ими с соседом.
По сигналу все должны забросить палочки как можно дальше, по следующему сигналу побежать за ними. Каждый должен найти и подобрать свою палочку (которую забросил сосед). Если по дороге попадаются палочки чужой команды, их можно забрасывают еще дальше.
Побеждает команда, все игроки которой раньше вернутся на место со своими палочками.
Белорусская игра: шпень.
В центре поля устанавливают деревянный брусок-шпень, рядом с ним становится водящий, а вокруг остальные игроки с битами в руках.
Их задача - бросить биту и попасть ей в шпень так, чтобы он укатился как можно дальше от центра. Если кому-то из игроков это удалось и шпень откатился далеко, водящий должен подбежать, взять его и снова установить в центре поля. В это время игроки бегут за своими битами и подбирают их.
Водящий, установив шпень, должен попытаться захватить любую из бит, опередив ее хозяина. Если ему это удается, он становится игроком, а игрок, не успевший вернуть свою биту, - водящим. (Палки, летящие в шпень, могут задеть водящего, поэтому ему нужно быть внимательным, чтобы не попасть под удар биты).
Латышская игра: балтени.
В эту игру лучше всего играть летом на лесной полянке или в парке.
Все участники ложатся на траву вниз лицом и закрывают глаза. Водящий как можно дальше забрасывает биту (балтени) в кусты или заросли травы, чтобы ее сложно было найти. По сигналу водящего игроки встают и бегут искать балтени. Нашедший ее становится ведущим.
Армянская игра: берд («крепость»).
Берд по-армянски означает «крепость». Игра предназначена для большого количества участников, в нее можно играть во дворе или на спортивной площадке.
Участвуют две команды. Одна из них - защитники крепости, другая -нападающие. Защитники располагаются вокруг большого камня или пенька, можно использовать деревянную чурку - это и будет крепость. Нападающие рассредоточиваются по всей площадке. По сигналу нападающие стремятся проникнуть в «крепость» и захватить ее. Крепость считается взятой, если нападающий коснулся ее рукой или наступил ногой. За это команда нападающих получает очко. Защитники крепости стремятся осалить нападающих. Осаленный нападающий выбывает из игры. Нападающие могут брать защитников в плен. Для этого нужно увести защитника подальше от крепости, а затем пробежать между крепостью и защитником.
Если нападающему удалось сделать такую пробежку, то защитник считается пленным и выбывает из игры. Если осталось мало защитников, им разрешается сомкнуться в более плотный круг, если нападающих осталось мало, командам предлагают поменяться ролями, начислив защитникам одно очко.
Выигрывает команда, раньше других набравшая 5 очков.

Венгерская игра: один в кругу.
Игроки образуют круг, диаметром не превышающий 10 м. В центр круга становится водящий. Игроки кидают друг другу маленький мячик. Водящий старается его перехватить. В удобный момент любой из игроков может бросить мяч в водящего. Если водящему не удалось увернуться от мяча, он остается в центре круга. Если удалось, он покидает круг, а его место занимает игрок, бросавший мяч. Если водящему удалось перехватить мяч, брошенный в него, или во время передачи от игрока к игроку, он может бросить мяч в любого игрока. Если попадет - игрок займет его место, если нет - остается водить дальше.
 [image: Подвижные игры народов мира]








Массовые игры.
Самой большой популярностью в условиях  Всероссийского детского центра «Океан» пользуются массовые игры. Их можно использовать и в условиях закрытого  зала, и вне помещения. В ходе организации и проведения  таких игр  формируются морально–волевые качества, вырабатываются организаторские навыки.  Основной задачей организатора массовых игр является обучение детей максимальному  использованию  своего воображения. Работа воображения стимулирует процесс  игры.
«Васьки – Петьки».
Ведущий делит весь зал на две команды, одна – «Петьки»,  другая – «Васьки». Далее все вместе поют:
    -На солнечной поляночке
     Стоит зелёный дом,
     А на крылечке домика
     Сидит весёлый гном.
Ведущий спрашивает: «Как тебя зовут гном?», - и показывает на одну из команд, которая отвечает скороговоркой:
                  - Петька! У меня рубашка в клетку,
                    Я пришёл к Вам детки,
                    Чтобы съесть конфетку.
                                                              («Петьки»)
               - Васька! У меня штаны  в горошек,
                    Я пришёл из сказки,
                    Потому что я хороший.
                                                              («Васьки»)
Всё это проводится несколько раз, ведущий показывает то на одну, то на другую  команду, то на обе сразу, и одна из них должна перекричать другую.

«Ёжики, ёжики».
Ведущий спрашивает у участников игры: «Кто дружнее: девочки или мальчики? Хотите узнать? В этом поможет вам игра. Повторяем  все вместе слова и  движения:
 Два прихлопа (хлопают),
 Два притопа (топают),
Ёжики - ёжики (выполняют движение, напоминающее вкручивание лампочек)…
        Наковали - наковали (одним  кулаком стучит по другому),
Ножницы - ножницы (выполняют движения режущих ножниц),
Бег на месте, бег на месте (имитируют бег),
        Зайчики - зайчики (изображают  зайчиков, хлопающих ушами)…
Ну-ка, дружно, ну-ка,  вместе…»
После этих слов девочки громко кричат: «Девочки!!!», -  мальчики: «Мальчики!!!», - а затем кричат все вместе. Ведущий, подводя итоги игры, говорит  о том, что дружнее всего получилось тогда, когда кричали все вместе.
«Мы с тобой - одна семья!».
Ведущий предлагает  повторять  всем вместе текст и движения к нему.
-      Мы с тобой -  одна семья:
Вы, мы, ты, я.
Потрогай нос соседа справа,
Потрогай нос соседа слева,
Мы с тобой – друзья!
Мы с тобой – одна семья:
Вы, мы, ты, я.
Обними соседа справа,
Обними соседа слева,
Мы с тобой – друзья!
Мы с тобой – одна семья:
Вы, мы, ты, я.
Ущипни соседа справа,
Ущипни соседа слева,
Мы с тобой – друзья!
Мы с тобой – одна семья:
Вы, мы, ты, я.
Поцелуй соседа справа,
Поцелуй соседа слева,
Мы с тобой – друзья!
«Охотники».
Ведущий предлагает всем вместе повторять текст и выполнять соответствующие  движения:
Мы  охотники на льва,
Не боимся мы его: 
У нас огромное ружьё
И острый меч – ух!
Ой, что это? Ой, что это? Ой, что это?
Болото!
                 Под ним не проползти,
                 Над ним не пролететь,
                 Его не обойти: дорога напрямик!
                 Чап-чап-чап!
      Мы охотники на льва,
                 Не боимся мы его:
                 У нас огромное ружьё
                 И острый меч – ух!
                 Ой, что это? Ой, что это? Ой, что это?
                 Лес!
                 Под ним не проползти,
                 Над ним не пролететь,
                Его не обойти: дорога напрямик!
                Вжик – вжик – вжик!
      Мы  охотники на льва,
Не боимся мы его: 
У нас огромное ружьё
И острый меч – ух!
Ой, что это? Ой, что это? Ой, что это?
Море!
                 Под ним не проползти,
                  Над ним не пролететь,
                 Его не обойти: дорога напрямик!
                 Буль–буль-буль!
     Мы  охотники на льва,
Не боимся мы его: 
У нас огромное ружьё
И острый меч – ух!
Ой, что это? Ой, что это? Ой, что это?
Пустыня!
                  Под ней не проползти,
                 Над ней не пролететь,
                 Её не обойти: дорога напрямик!
                 Шшш-шшш-шшш!
И вот, наконец, сам лев: «Р-р-р!» На протяжении всей игры эмоции игроков  нарастают, поэтому в конце весь зал при звуке «Р-р-р!» дружно кричит от страха и  показывает, как он бежит от льва по пустыне, морю, лесу, болоту, сопровождая  свой путь звукоподражанием «Шшш!», «Буль!», «Вжик!», «Чап!». В заключение  потирают лоб, показывая, как славно они поохотились.
«Замотало».
В правилах игры ведущий сообщает: «При слове «замотало» нужно обнять себя, а  при слове «размотало» - руки развести в стороны». Слова ведущего могут быть  следующими: «Замотало – размотало. Замотало на соседа слева – размотало. Замотало на соседа впереди – размотало».
«Чихание слона».
Ведущий спрашивает детей о том, слышали ли они как чихает слон, и предлагает  им его чихание послушать.  Для этого он делит всех играющих на три группы. По сигналу ведущего, первая группа начинает кричать: «Ящички!»; вторая: «Хрящики!»; третья: «Потащили!».  Ведущим проводятся несколько репетиций. Сначала группы по очереди проговаривают слова. Затем объявляется начало игры. По  сигналу ведущего группы одновременно начинают громко кричать. После этого  ведущий говорит: «Будьте здоровы!».
«Немая» песенка».
Ведущий предлагает всем вместе петь и выполнять соответствующие движения:
     Чайничек (руками, вытянутыми параллельно друг другу, чертят в воздухе   вертикальные линии)
С крышечкой,       (делают рукой горизонтальную черту  в воздухе)
Крышечка                
С шишечкой,         (руку сжимают в кулак)
Шишечка
С дырочкой,      (указательным и большим пальцами изображают дырочку)
С дырочки
Пар идёт (имитируют движение пара).
Затем текст и движения повторяются с конца:
      Пар идёт с дырочки,
Дырочка в шишечке,
Шишечка в крышечке,
Крышечка в чайничке.
Далее ведущий предлагает первое слово не петь, а только показывать движения к  нему. Затем не поют первое и второе слово, и т.д. Важно не слиться, а правильно  исполнить до конца немую  песенку.

«Купила бабушка».
В начале игры ведущий  даёт установку на запоминание слов и  соответствующих им движений, т.к. в течение всей игры они будут повторяться, и  при этом важно не ошибиться.
Слова ведущего:
      Купила бабушка себе курочку (2 раза, все  вместе попеременно ударяют правой и левой рукой по коленям),
Курочка по зёрнышкам кудах-тах-тах (2 раза, имитируют перекладывание зерен из  одной ладони в другую).
После этого к каждому  новому двустишию будет добавляться последняя  строчка предыдущей фразы, например:
Купила бабушка себе уточку (2 раза, попеременно ударяют правой и                 левой рукой по коленям),
Уточка тя-тя-тя-тя (2 раза, делают рукой «змейку» от себя),
Курочка по зернышкам куда-тах-тах.
Купила бабушка себе индюшонка (2 раза, попеременно ударяют правой и                левой рукой по коленям),
Индюшонок футы-нуты (2 раза, наклоняясь вперёд, поводят  то правым, то  левым плечом),
Уточка тя-тя-тя-тя,
Курочка по зернышкам кудах-тах-тах.
Примеры последующих фраз:
-          Поросёнок хрюки-хрюки (показывают руками на уровне носа пятак свиньи);
-          Коровёнка муки-муки (изображают рога коровы);
-          Лошадёнка цоки-цоки (делают руками движения, словно держат уздечку) и др.
«Капканы» (русская народная игра).  
Для этой игры выбирается несколько игроков, которые встают парами, лицом друг к другу. Они берутся за руки и поднимают их вверх, как и при игре «ворота»: теперь — это «капканы». «Капканы» должны быть расставлены по игровому полю равномерно. Остальные дети бегают, свободно пробегая через «капканы», пока они открыты.
Неожиданно «капканы» закрываются: водящие опускают руки (сигналом может служить свисток судьи или прекращение музыки). Те дети, которые в этот момент пробегали через капканы, оказываются в ловушке.
Пойманные игроки и дети, изображавшие в игре «капканы», берутся за руки и становятся в круг, поднимая сомкнутые руки вверх. Остальные игроки образуют «цепочку», которая змейкой вьется по кругу, пробегая через «капканы». «Капканы» закрываются снова, и опять некоторые дети оказались в ловушке: теперь внутри круга.
Правила:
1.  Игра продолжается до тех пор, пока на свободе не останется всего несколько детей.
2.  Игру можно повторять 2—3 раза, заменяя «капканы».
3.  В конце игры надо отметить самых ловких игроков и самый удачливый «капкан».


«Золотые  ворота» (русская  народная  игра).
В начале этой игры (другие варианты ее названий: гусиный мост, золотой мост) выбирают двух игроков. Они будут «солнцем» и «луной». Эти игроки становятся лицом друг к другу, берутся за руки и поднимают их, образуя «ворота». Остальные играющие берутся за руки и вереницей идут через ворота.
Водящие («солнце» и «луна») речитативом повторяют скороговорку:
Золотые ворота 
Пропускают не всегда: 
Первый раз прощается, 
Второй раз — запрещается, 
А на третий раз 
Не пропустим вас!
«Ворота» закрываются на последнем слове и ловят того, кто в этот момент проходил через них. Дети, зная, что «ворота» закрываются в конце стихотворения, спешат быстрее проскочить в них. Водящие тоже могут ускорять темп произнесения: так вся игра становится более динамичной и неожиданной.
Пойманный игрок становится сзади «луны» или «солнца», и игра продолжается вновь до тех пор, пока все игроки не будут распределены на две команды.
Дальше команды устраивают между собой соревнования в перетягивании (каната или взявшись за руки).
«Золотые ворота  — круговые» (русская народная игра).
В этой игре половина игроков образует круг, взявшись за руки и подняв их вверх — это круглые ворота. Остальные дети образуют живую цепочку, которая поочередно огибает каждого игрока, стоящего в круге. Дети, изображающие «ворота», повторяют речитативом стих (см. игру «Золотые ворота).
На последнем слове дети опускают руки и ловят тех, кто оказался внутри круга.
Пойманные дети образуют вместе с детьми, уже стоявшими в круге, еще больший круг, и игра продолжается. Постепенно цепочка игроков становится все короче, а детей в круге — все больше.
Игра заканчивается, когда вне круга остаются всего несколько детей.
Правила:
1. Нельзя останавливаться перед воротами и не входить в них, если вот-вот должны произнести последние слова стиха. Такие дети тоже считаются пойманными.
2. Дети в цепочке не должны размыкать руки. Если игрок «оторвался» от своей цепочки и остался один, то он тоже считается пойманным.
«Казаки-разбойники» (русская народная игра).
Игра проводится на улице. Все игроки делятся на две команды. Бросают жребий: игроки одной команды становятся «разбойниками», а другой — «казаками». У «казаков» есть «стан»: его охраняет один из «казаков». «Казаки» дают «разбойникам» некоторое время, чтобы они могли спрятаться, а затем отправляются на их ловлю. Если обнаруженный «разбойник» успеет добежать до казачьего «стана», он не считается пойманным, а сам становится «казаком». Игра заканчивается, когда «казаки» поймают всех «разбойников».
Правила:
1.  Необходимо ограничить место, где должны прятаться разбойники.
2.  Пойманные «разбойники» отводятся в «стан», где их до конца игры будет охранять один «казак».
«Маляр и краски» (татарская  народная  игра).
Перед началом игры выбирают водящего («маляра») и «хозяйку красок». Остальные дети становятся «красками», каждый ребенок выбирает себе собственный цвет, но так, чтобы «маляр» не услышал его названия.
Водящий («маляр») обращается к «хозяйке красок»: «Бабушка, бабушка, я пришел за краской. Разрешите взять?» — «У меня красок много, — отвечает «хозяйка красок», — какую тебе?»
Все «краски» сидят рядышком на лавке и ждут, какой цвет назовет «маляр». Названная «краска» должна вскочить с лавки и успеть добежать до противоположного конца комнаты или площадки, где можно будет укрыться за специально начерченной линией.
«Маляр», называя «краску», не знает, есть ли она у «хозяйки» и какой это игрок. Он должен постараться угадать нужный цвет, а затем или успеть поймать убегающую «краску», или хотя бы «осалить» ее. Обычно «маляр» по условиям игры должен собрать не менее пяти красок. Тогда можно выбирать другого «маляра», «хозяйку красок», присвоить «краскам» новые имена и начинать игру снова.
Правила:
[bookmark: _GoBack]1.  Маляр не должен ловить «краску», когда она еще только поднимается со стула.
2.  Нельзя двум игрокам выбирать название одной «краски».
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