Игры детей на перемене 

(в лагере)
Игры, представленные в данной копилке, решают несколько основных задач для лидера-организатора: 

· способствуют знакомству детей в группе, классе (в начале летнего отдыха);

· развивают важные качества личности детей — умение понять состояние другого; самому выразить ту или иную эмоцию; наблюдательность и внимание, воображение интуицию, т. д.;

· создают адекватный эмоциональный фон общения, доверительность и доброжелательность отношений;

· сплачивают коллектив.
Использование таких игр занимает немного времени, причем они могут проводиться не в специально отведенное время, а когда удобно и целесообразно с точки зрения лидера - организатора. Это определяется еще и тем, что игры не требуют большой предварительной подготовки. Лидерская позиция проявляется в выборе стартовой позиции.
Содержание игр эффективно в плане достижения перечисленных целей.

1. «Назови себя, назови меня»

Игроки делятся на две команды, которые располагаются напротив друг друга на небольшом расстоянии. Одна из команд получает мяч. По сигналу ведущего первый игрок команды бросает мяч, игроку второй команды, называя свое имя. Тот ловит мяч и возвращает его следующему игроку первой команды, называя свое имя. Игрок, стоящий последним, получив мяч, передает мяч в обратном направлении, но уже называет свое имя и имя того, кому он бросает мяч. И так до тех пор, пока мяч не попадет в руки первому игроку первой команды.

2. «Узелки»

Цель: повысить тонус группы и сплотить участни​ков.

Участники встают в круг и протягивают правую ру​ку по направлению к центру круга. По сигналу веду​щего каждый игрок находит себе «партнера по руко​пожатию». Число игроков должно быть четным. За​тем все участники вытягивают левую руку и также находят себе «партнера по рукопожатию» (очень важно, чтобы это был не тот же самый человек). И те​перь задача участников состоит в том, чтобы распу​таться, т. е. снова выстроиться в круг, не разъединяя рук. Задачу можно усложнить тем, что запретить вся​ческое словесное общение.

3. «Куча мала»

Необходимое снаряжение: стул для каждого участника.

Описание игры: все играющие садятся на стулья в круг. Ведущий задает вопросы, на которые могут быть ответы «Да» или «Нет». Например, «Вы родились в Омске?» или «У Вас есть сестра?». Те, кто отвечает «Да», пересаживаются на один стул вправо, кто отвечает «Нет» – остаются на месте. Если стул справа занят, нужно сесть на колени сидящего. Вопросы можно задавать до тех пор, пока все не окажутся на одном стуле.

4.  «Что мне нравится в моем соседе справа»

Цель: коммуникативная игра, развивает способность эмоционально раскрепоститься, способствует сплочению группы.

Вид деятельности: умственная, физическая.

Время проведения: 20-25 минут.

Количество участников: 12-15 участников.

Описание игры: участники садятся в круг и по очереди говорят то, что им нравится в соседе справа. Например, «В моем соседе справа мне нравятся волосы, губы, руки (особенно левая). Когда проходит весь круг, и все участники игры уже высказались, ведущий дает команду: «А теперь каждый должен поцеловать то, что ему нравится в его соседе справа, то, что он назвал».

5. «ПРОГНОЗ»
Группа делится на две команды. Каждая из команд получает 4 листка бумаги с надписями: ссора, грусть, дружба, счастье. Им надо сделать на каждом листке небольшой рисунок, “изображающий” с их точки зрения это слово.

Другая команда должна предположить (сделать прогноз), что изображено на этих рисунках.

6. «ГРУППЫ»
Детям предлагается за 30 секунд объединиться в группы по различным признакам: цвет волос, глаз и т. п. Внутри групп дети знакомятся.

ВАРИАНТ: построиться по разным признакам:

- по росту.

- по размеру обуви,

- по цвету волос (от самих светлых до самых темных),

- по количеству пуговиц,

- по длине ногтей и т. п.

7. «НАЙДИ ПАРУ»
Играющим на спину крепятся таблички с именами сказочных героев (старик, старуха) или части имен (царь, Горох). Необходимо найти свою пару (царю найти Гороха, Ивану-царевичу — лягушку т.д.). Нельзя спрашивать прямо: «Что написано у меня на спине?”

8. «ВЕРЮ — НЕ ВЕРЮ»
Игра проводится в темном помещении. Играющие садятся в круг, по очереди берут свечу и говорят три слова, характеризуя себя. С противоположной стороны, по указанию ведущего кто-то говорит: «Верю» или «Не верю».

9. «ПАРЫ»
Ведущий предлагает всем разбиться на пары. Пары садятся на пол, берутся за руки, вытягивают ноги и упираются стопами. По команде ведущего одновременно встают.

10. «ГРУППОВОЙ РИСУНОК»
Начните рисовать что-то важное для себя. Затем передайте рисунок соседу справа, получив другой рисунок от левого соседа. Рисуйте, пока ваш рисунок не вернется к вам. Затем можно сделать выставку групповых рисунков.

11. «ТАЙНЫ ПОДСОЗНАНИЯ»
Ведущий задает вопросы, кидает мяч играющему, который должен ответить: “да”, “нет” или “не знаю”.

Варианты вопросов:

Верите ли вы в жизнь после смерти? 

Верите ли вы в любовь с первого взгляда? И т.д.

12. «ПИАНИНО»
Руки кладутся на колени соседям (они, соответственно, кладут свои на ваши). По кругу начинается игра на пианино — дети ударяют по коленям. Тот, кто сбился, убирает руку.

13. «КОНЕЧНОЕ СЛОВО»
Ведущий называет первую букву слова. Следующий игрок — вторую, т.д., пока слово не закончится. Последний, назвавший слово, выходит из игры.

14. «С ЗАВЯЗАННЫМИ ГЛАЗАМИ»
Реквизит — повязки на глаза по числу участников. Свободное помещение. 

Попробуем поставить интересный эксперимент. Для этого всем участникам игры нужно плотно завязать глаза повязкой так, чтобы ничего не было видно. Сначала все хаотично двигаются по комнате, стараясь не толкать друг друга. Затем предлагается игрокам мужского пола попытаться образовать свой кружок в одной части помещения, а игрокам женского пола — в другой части. Для этого потребуется интуиция, чутье, так как разговаривать и вообще издавать какие-либо звуки — нельзя. За этим строго следит ведущий. Можно прикасаться друг к другу и определять друг друга на ощупь.

15. «КАК В ЗЕРКАЛЕ»
Разбейтесь в произвольном порядке на пары, желательно противоположного пола. Нужно встать лицом друг к другу на расстояние вытянутой руки. Один из вас в каждой паре будет играть роль зеркала. Ему нужно копировать как можно точнее все движения партнера. Те из вас, кто стоит перед якобы «зеркалом», будет как бы разглядывать в этом зеркале свое лицо,. Изменяя при этом свою мимику: хмуриться или улыбаться, делать удивленное лицо, подмигивать - в общем, как фантазия подскажет. Потом поменяйтесь ролями. И ваш партнер должен точно и бесстрастно отразить все. А засмеялись — получайте штрафное очко.

16. «ТАЛИСМАН»
Талисманом считают предмет, который приносит удачу и счастье. Поэтому его всегда стараются носить с собой. Талисманом может оказаться любой предмет, — важно только, чтобы он попал при счастливых обстоятельствах и из хороших рук. Возможно, талисман несет с собой какую-то положительную, добрую энергию или ауру. Пусть каждый подумает и найдет у себя какой-то предмет, который сопровождал бы вас в благоприятные дни и в счастливое время. Это может быт простая авторучка, расческа, значок и т. д. Потом выберите человека, который вам чем-то симпатичен. Обменяйтесь с ним талисманами, сопровождая это пожеланиями и напутствиями своим друзьям. Продумайте, что вы будете говорить своему партнеру при вручении талисмана: от чего талисман будет хранить своего нового владельца, какую удачу приносить, что символизировать собой.

17. «САМЫЙ-САМЫЙ»
Каждый человек — уникальная личность, в чем-то он — совершенно неподражаем. Однако именно из-за того, что не все это видят и не все замечают, у человека возникает неудовлетворенность отношением окружающих к его персоне. Попробуйте поправить это.

Разделитесь на несколько команд. Пусть внутри каждой все расскажут о своих достоинствах, которыми могут соперничать с другими. Теперь команды расскажут о своих самых-самых высоких, веселых, находчивых товарищах и т. д. Проведите конкурсы для «самых-самых».

Забавы с воздушными шариками

18. "Футбол"

Дети играют н мини-футбол босыми ногами (или в легких чешках). Кроме того, ноги у щиколотки связываются мягким платком. Вместо футбольного мяча берется надувной шарик (рекомендуем иметь в запасе еще пару). Тайм должен длиться минут пять-семь. Футбольным полем может быть классная комната, школьный коридор и т. д. Остальное, как в большом футболе: судья, болельщики, две команды не более 5—6 человек, и, единая форма (шуточная) и даже спортивный комментатор. Команду-победительницу награждают ...цветными шарами.

Чей шар больше?

Состязание предельно просто: участники получают воздушные шарики и по команде начинают их надувать ртом. Тот, у кого шар лопнет, выбывает из игры. Побеждает тот, кто надует больший по объему шарик.

19. «Волейбол с воздушными шарами»
В комнате на высоте примерно 1,5 метра от стены до стены натягивают веревку. Мячом служат два воздушных шарика, связанных вместе. В каждый из них наливают по несколько капель воды. Это делает их чуть тяжелее и, главное, благодаря перемещающемуся центру тяжести, их полет становится очень забавным. По обеим сторонам веревки располагаются команды. В каждой по 3—4 человека. Играющие отбивают "мяч” как при обычной игре в волейбол, стараясь перегнать его на сторону противника не давая упасть на пол. Побеждает команда, получившая к концу игры меньше штрафных очков.

20. «Бег с "капканом"»
Участники состязания делятся на две команды. К правой и левой ногам каждого бегуна привязываются по два надутых шара. Это и будут “капканы”. По команде ведущего члены команд бегут наперегонки до установленного рубежа. Каждый следующий член команды начинает бег тогда, когда его партнер достиг рубежа. За каждый лопнувший шар команда получает штрафное очко. Соревнование проходит весело, н бежать с “капканом" нелегко; поэтому отмерьте расстояния для бега не более чем в 30 метров.

21. «Танец с шарами»
Объявляется танцевальный конкурс на самую элегантную пару. Пара танцует любой танец: держа шар на весу между лбами; держа шар животами; держа шар коленками. Шарик меняет место по команде ведущего конкурса. Конкурс можно усложнить. Танцующие поворачиваются спиной друг к другу. Шарик сначала необходимо держать затылками, затем спинами и, наконец, удерживать его под коленками. За потерю шарика паре начисляется штрафное очко. Побеждает танцевальная пара, меньше других теряющая шарик в танце и показавшая лучшую красоту движений в танце.

Подвижные игры

22. «Совушка»
Ребята становятся в круг. Один из играющих выходит в середину круга, он будет изображать СОВУШКУ, а все остальные - жучков, бабочек, птичек. По команде ведущего "День наступает - все оживает!" малыши бегают по кругу. Совушка в это время спит, т. е. стоит в середине круга, закрыв глаза, подогнув под себя одну ногу. Когда же ведущий скомандует "Ночь наступает - все замирает!", играющие останавливаются и стоят неподвижно, притаившись, а совушка в этот момент выбегает на охоту. Она высматривает тех, кто шевелится или смеется, и уводит провинившихся к себе в круг. Они становятся совушками и при повторении игры все вместе “вылетают” на охоту.

23. «Берегись, Буратино!» 

У одного из играющих на голове колпачок. Он Буратино. Водящий старается догнать и запятнать того, кто бежит с колпачком. Однако сделать это не так просто: играющие на бегу передают колпачок друг другу. Когда водящий запятнает Буратино, они меняются ролями.

24. «Салки»
Салки - древняя игра, в которой участник догоняют и салят друг друга. Эту игру можно усложнить. Начинает водящий-салка, все остальные свободно размещаются на площадке. Салка. прыгая на одной ноге, старается догнать к осалить игроков, а те, тоже прыгая на одной ноге, увертываются. Если салка догонит или коснулся игрока, они меняются ролями. Время от времени можно менять ногу, на которой прыгаешь, но переходить на бег запрещено.

25. «МЯЧОМ ИЗ КРУГА» 

Проводить эту игру можно на площадке или в зале. Играют две команды по 10 человек. Для игры вычерчивается круг диаметром 20—25 метров. Внутри его чертят второй круг диаметром вдвое меньше первого. Перед игрой одна команда (по жребию) размещается по меньшему кругу, а другая, отходит в сторону метров на 10—12 в вычерченный заранее квадрат. Здесь один из игроков прячет в карман или за пазуху небольшой резиновый мяч. После этого игроки второй команды располагаются по большому кругу. Руки они держат за спиной, в карманах или за пазухой. Каждый старается показать, что мяч у него. Играющий, у которого спрятан мяч, выждав подходящий момент, бросает мяч в кого-нибудь из игроков первой комары. В кого попадает мяч, тот выходит из круга. Если бросивший мяч промахнулся, то он сам выбывает из игры. Побежденный из первой команды может остаться в кругу, если он успеет поднять мяч и бросить его в кого-нибудь из игроков другой команды до того, пока они убегут в квадрат. Когда все игроки одной команды будут выведены из строя, игра начинается снова. На этот раз мяч прячет победившая команда.

26. «ПОПАЛСЯ НА УДОЧКУ» 

Для игры нужна веревка длиной 2-3 метра с привязанным на конце грузиком — мешочком с песком. Играющие образуют круг, в центре которого стоит водящий с веревкой в руках. Он начинает раскручивать веревку так, чтобы она вращались над самой землей. Ребята перепрыгивают через веревку. Водящий постепенно поднимает плоскость вращения веревки выше и выше, пока кто-нибудь из ребят не «попадется на удочку», то есть не сумеет перепрыгнуть через вращающуюся веревку. «Попавшийся» идет водить. Игра продолжается.

27. «ЗАЩИТА КРЕПОСТИ» 

Крепость — пирамида из трех палок. Защитник крепости — водящий. Нападающие — все остальные ребята (8—10 человек), они образуют круг, в центре которого находится эта крепость, а рядом с ней — водящий. Для игры нужен волейбольный мяч. Им ребята должны попытаться сбить крепость. Но водящий защищает ее, отбивая летящие в крепость мячи. Чтобы перехитрить защитника, нападающие перебрасывают мяч друг другу, выбирая наиболее удобный момент для атаки на крепость. Но и защитник не дремлет. Кому удается сбить крепость, становится ее защитником, и бой разгорается с новой силой.

28. «ТРИСТА» 

В эту игру играют футбольным мячом в одни ворота. Ворота могут быть настоящие или условные, например, из двух камней. Играют две команды, число играющих в каждой не больше четырех человек. Одна команда становится в ворота, а игроки другой команды бьют по воротам с одиннадцатиметровой отметки. В то время когда один из игроков бьет, остальные игроки команды стоят возле ворот и, если мяч от одного из стоящих в воротах игроков отскочит в поле, добивают его. За отскочившим в поле мячом могут выйти несколько игроков команды и попытаться отнять его.

Когда все игроки пробьют, команды меняются местами. За попадание в ворота очки начисляются следующим образом:

· если мяч залетит в ворота на высоте ниже пояса и никто из игроков не заденет его, бьющим дается 50 очков; 

· эта же высота, но кто-то задел за мяч — 25 очков; 

· если мяч пролетит на высоте ниже пояса и никто из игроков  его не заденет — 75 очков, 

· а если заденет — 50 очков;

· если мяч отскочит от одного из стоящих в воротах игроков н бьющая команда все же забьет его, то дается 15 очков.

Игра заключается в том, чтобы как можно быстрее набрать триста очков. Если команда перебрала очки свыше трехсот, то лишние очки высчитываются от трехсот.

Если имеются настоящие футбольные ворота, то можно играть до 500 очков, однако при этом добавляются следующие условия:

за попадание в штангу — 50 очков;

в крестовину — 150 очков;

в перекладину - 100 очков.

29. «КРУГОВАЯ ЛАПТА» 

Игроки одной команды, стоя с обеих сторон площадки, салят мячом игроков другой команды, бегающих посередине. Бросать мяч надо в ноги, а прыгать через мяч - ноги врозь. Осаленный выходит из игры. Затем команды меняются местами.

30. «НЕ ПРОМАХНИСЬ» 

Играющие образуют круг. В середину идет водящий. Ребята по кругу перебрасывают мяч между собой, выбирая удобный момент, чтобы запятнать водящего. Водящий должен все время увертываться, чтобы его не могли осалить. Если игрок попал в  водящего, то он идет в центр круга, а водящий занимает его место. Если игрок промахнулся, то встает на одно колено в этом положении продолжает ловить и бросать мяч в водящего. После вторичного промаха он встает на два колена и в этом положении продолжает игру. Если, бросая мяч в водящего, игрок промахнулся в третий раз, он выходит из игры. Если же попал, то снова становится на одно колено и продолжает играть. В случае вторичного попадания он имеет право продолжить игру стоя. Игра длится 20—30 минут. Победителем считается игрок, который продержится дольше других.

31. «БЫСТРО ШАГА» 

Водящий становится на одной стороне площадки, а все остальные дети — на другой стороне, в своем “доме”, отмеченном чертой. Водящий поворачивается спиной к детям и говорит, закрывая лицо руками:

Быстро шагай,

Смотри не зевай, 

Раз, два, три, 

СТОЙ!

Пока звучат эти слова, все играющий выходят из «дома» и идут в сторону водящего, стараясь приблизиться к нему, но шагом, а не бегом. После команды «стой!» все останавливаются, а водящий поворачивается к ним лицом. Если водящий заметил кого-то в движении, он отсылает его назад в «дом». Игра продолжается и повторяется до тех пор, пока кому-либо из играющих не удается приблизиться к водящему. После этого все играющие бегут в “дом”, а водящий старается кого-нибудь осалить. Если ему это удается, то он становится игроком, а игрок—водящим. Игру повторяют несколько раз и отмечают тех ребят, которых ни разу не поймали.

Примечание. Начинать движение из «дома» надо только по словам «быстро шагай». Нарушители возвращаются в “дом” и начинают все сначала.

32. «КОТ ИДЕТ» 

Для игры очерчивается площадка, в углу которой отмечается «дом кота», а по сторонам — «норы мышек». Роль кота играет ведущий, его выбирают с помощью считалки.

Игра начинается с присказки, которую произносит вожатый:

Мышки, мышки, выходите, 

Поиграйте, попляшите, 

Выходите поскорей, 

Спит усатый кот-злодей!

«Мышки» вылезают из «норок», приплясывают, бегают, повторяя хором слова:

Тра-та-та. тра-та-та, 

Нет усатого кота!

Но вот вожатый подает сигнал: «Кот идет!» Все «мышки» должны тут же замереть на месте и не двигаться. «Кот» обходит «мышек” и выбирает себе домой тех, которые шевельнулись. Смелые “мышки” за спиной “кота» могут двигаться, но должны замереть, если он повернется к ним.

Вожатый говорит: «Кот ушел!” и «мышки” снова «оживают”. Игра продолжается. «Кот» меняется через 2—3 повтора, его выбирают из непойманных «мышек».

Игры на местности

33. «Поиск»
Игра проводится на знакомом участке лесистой местности площадью около одного квадратного километра. Выбираются двое водящих. Каждый из них получает по предмету (“клад”), который он должен в течение 10—15 минут спрятать на расстоянии не более 300 метров от места нахождения отряда. Причем ребята знают вид «клада» - ящик, мешок, тарелка и т. д. А затем они отправляются на поиски. Кто найдет «клад», тот и считается победителем. Водящие меняются, игру можно продолжать.

Примечание. «Клад» можно прятать не только на земле, но и на деревьях, в кустах. Нельзя «клад» зарывать, на маскировать можно.

34. «КУКУШКИ» 

Игра проводится в лесу, на опушке. Размер участка примерно 500х500 метров. Играющие делятся на две команды. По жребию игроки одной команды отправляются в лес, залезают на деревья в разных местах и замаскировываются, изображая “кукушек». Границы участка, на котором можно укрываться “кукушкам», должны быть заранее установленными.

Через 10—15 минут другая команда идет отыскивать «кукушек». Замечается время, в какое все «кукушки» будут обнаружены. Затем играющие меняются ролями. Команда, сумевшая быстрее обнаружить всех «кукушек», считается победительницей. «Кукушки» обязаны изредка подавать сигналы — куковать. Найденная: «кукушка» слезает с дерева или выходит из укрытия к вожатому.

35. «НАЙДИ ФЛАЖОК» 

На участке пересеченной местности, ограниченной четкими границами (дорога, река и т. д.), вожатый заранее прячет 20-30 флажков. Каждый играющий ведет поиск самостоятельно. Когда условленное время закончится (20-30 минут), на общем сборе подсчитывается количество найденных флажков. Называется и победитель.

Примечание: вожатый может спрятать флажки заранее и поиграть с ребятами во время прогулки.

36. «Наблюдатели»
Во время прогулки выбрать такое место, откуда открывается хороший обзор и видно множество предметов-ориентиров. Вожатый предлагает посмотреть на местность, запомнить ориентиры в течение 2 минут. А потом, попросив ребят отвернуться от панорамы, задает вопросы о том, где расположены ориентиры. Правильный ответ - очко. За добавление и исправление неправильного ответа - очко.

37. «ХОРОШИЙ ГЛАЗОМЕР» 

Во время прогулки, остановив ребят и указав на какой-то предмет, вожатый спрашивает, какое до него расстояние (сколько шагов). Все по очереди отвечают, а потом проверяют, кто прав.

Примечание: игра хорошо помогает дойти до лагеря, когда во время прогулки ребята устали, утомились, «раскисли». В этом случае все выстраиваются в шеренгу и одновременно шагают и считают шаги. до предмета.

Игры-упражнения развивающего характера.

38. «ПОДВИЖНАЯ МИШЕНЬ» 

Меткий глаз и точный удар можно проверить в следующем состязании. Доска длиной 1—3 метра кладется на стул так, чтобы одним концом она упиралась в землю. Играющий получает мяч, становится в 5—8 шагах от доски. Затейник пускает по лоске кольцо. В это время нужно бросить мяч так, чтобы он успел пролететь через движущееся кольцо. Каждому играющему разрешается сделать 3 попытки.

39. «ТОЧНЫЙ ПОВОРОТ»
На площадке ставят стул. Желающий принять участие в этой игре садится на него. Затейник завязывает игроку глаза или надевает на голову бумажный колпак. Игрок по сигналу затейника должен встать. Затем он делает 5 шагов вперед, поворачивается направо и, повторив это задание еще 3 раза, проходит по четырем сторонам квадрата, возвращается к стулу и садится на него.

40. «ЧТО ИЗМЕНИЛОСЬ?» 

Ведущий раскладывает 12—15 мелких предметов и накрывает их газетой. Перед участниками состязания ставится задача: в течение одной минуты нужно запомнить не только предметы, но и их расположение на столе. Когда осмотр будет закончен и участники состязания удалятся, ведущий убирает один из предметов, а два или три меняет местами. Игроки сзываются по одному. «Что изменилось?» — спрашивает ведущий. Выигрывает тот, кто более точно подметит все перемены.

41. «ПЕРЕД СТРОЕМ» 

Несколько ребят выстраиваются в одну шеренгу по росту. Судья вызывает двух участников состязания, ставит их лицом к шеренге и предлагает запомнить вид каждого товарища в строю. После этого (на. осмотр дается 2-3 минуты) участники состязания уходят. По указанию судьи некоторые из ребят, стоящих в шеренге, вносят незначительные изменения в свой костюм: один, скажем, приколет какай-то значок к рубашке, другой, наоборот, снимет его, а кто-то засучит рукава или расстегнет курточку и т.д. Участников состязания вызывают по одному. Каждый должен назвать те изменения в костюмах товарищей, которые ему удалось подметить. Проявивший большую наблюдательность побеждает.

42. «ЧТО ЗДЕСЬ ИЗОБРАЖЕНО?» 

Нужно взять незнакомую картинку и лист бумаги в два раза длиннее в два раза шире ее. В самой середине листа вырезать круглое отверстие с пятикопеечную монету. Ведущий прикрывает картинку этим листом и кладет перед играющими. Рассматривать картинку можно только через отверстие, не поднимая листа, а постепенно передвигая отверстие по картинке. Все рассматривают одновременно, но каждый водит в течение одной минуты. Затем ведущий предлагает, чтобы кто-нибудь подробно сказал, что изображено на картинке. Остальные дополняют и исправляют его. Картинка открывается, и ведущий объявляет победителя (кто правильнее и подробнее рассказал). Победитель и сменяет ведущего. Если картинка (репродукция) знакома ребятам, то они должны узнать ее, вспомнить ее автора.

43. «КТО БЫСТРЕЕ СОБЕРЕТ?» 

Ведущий раскладывает пять разных предметов, например, на подоконнике, столах. Кому-либо из ребят завязывают глаза, и он должен с максимальной быстротой (но не дольше чем за одну минуту) собрать предметы в том порядке, который указывает ему ведущий. Продолжая игру, ведущий меняет расположение предметов и предлагает другим участникам выполнить то же задание. Побеждает тот, кто быстрее других соберет все предметы (скорость определяется по часам с секундной стрелкой).

44. «ПРОВЕРЬ СЕБЯ» 

Вожатый выстраивает ребят в шеренгу и предлагает проверить свое чувство времени — разойтись погулять и снова собраться на этом месте через три минуты. Когда ребята начнут возвращаться, вожатый фиксирует по своим часам (секундомеру), кто самый точный.

Музыкальные игры

45. «УЗНАЙ ПЕСНЮ ПО НЕСКОЛЬКИМ ЗВУКАМ» 

Для этого нужен проигрыватель и набор пластинок с популярными песнями. Ведущий ставит первую попавшуюся пластинку, осторожно опускает иглу и через 2—3 секунды поднимает ее. Ребята должны назвать песню. Если она не уловили, игла опускается еще раз на несколько секунд. Можно это провести как соревнование команд. Победитель объявляется по наибольшему количеству очков за правильное узнавание песни.

46. «КОЛЬЦОВКА ПЕСЕН» 

Играющие образуют несколько групп. Игра состоит в том, что команды по очереди исполняют один куплет песни на выбранную тему. Например, о насекомых, о временах года, солдатские песни, песни о море и т.д. Интервал между исполнением песен командами - 3 секунды, надо строго придерживаться этого правила. За нарушение - штрафное очко. Победитель — та команда, которая споет последнюю песню. 

47. «ПОЙМАЙ НОТУ» 

Ребята становятся парами и начинают танцевать. Вдруг музыка прерывается, но танец нужно продолжить (это заранее объясняет ведущий). Выигрывает пара, которая точно попадает в такт музыки, когда мелодия вновь зазвучит. 

То же самое можно попробовать и с хором. Несколько человек начинают вслух петь песню, затем по сигналу каждый продолжает ее про себя, а потом и далее по команде все опять начинают петь вслух. Иногда получается смешная разноголосица.

48. «Музыкальный платочек»
Помощники в игре - обыкновенный платочек и... метла. Начинает звучать музыка, и платочек быстро передают по кругу. Потом ведущий громко говорит: «Стоп!”, музыка прерывается, и тот, кто не успел передать платочек соседу выбывает из игры. Снова звучит музыка, снова платочек летит по кругу. Кто остался, тот и победитель. 

А в руках у ведущего появляется метла. Всех стоящих в кругу он просит рассчитаться по номерам. Музыкант играет веселую польку или вальс. Держась за руки, все танцуют, двигаясь то в одну, то в другую сторону. Но вот ведущий называет номер и выпускает метлу из рук. Если игрок под этим номером не успел схватить метлу, он выбывает из игры. Успел — становит водящим.

49. «ВСПОМНИ ПЕСНЮ» 

Музыкант исполняет отрывки из разных песен. Слушателям нужно записать названия тех, которые они узнали и вспомнили. Побеждает тот, у кого окажется наибольшее количество правильных записей.

50. «ТАНЕЦ НА “ОСТРОВКЕ”»
В этой игре могут принимать участие 8-10 пар. Для ее проведения необходимо приготовить 8—10 старых газет. Каждой паре дается газета, и руководитель знакомит играющих с правилами игры. Под музыку все пары начинают танцевать, соблюдая одно условие — не сходить со своей газеты, если один из партнеров нарушил это условие, пара выбывает из соревнования. Музыка играет 1—2 минуты, после чего газета складывается пополам, и танец продолжается. Газета складывается до тех пор, пока не останется одна пара, сумевшая удержаться на маленьком островке. Руководитель должен следить, чтобы ребята танцевали, а не стояли, и фиксировать сошедших с газеты.

51. «УЗНАЙ ПЕСНЮ» 

Выбирают водящих (одного или нескольких), они уходят за дверь. Все оставшиеся участники делятся на 4 группы. Из выбранного куплета песни каждая группа получает по строчке. Когда водящие (или водящий) входят, все группы поют  одновременно свои строчки. Задание — узнать, какая песня исполняется.

Игры-аттракционы, забавы, шутки. 

52. «ОТЫЩИ ПАРУ» 

Ведущий усаживает ребят в круг и предлагает каждому снять обувь с левой ноги. Обувь складывается в центре, а всем игрокам завязывают глаза. По сигналу ведущего они устремляются к этой куче, стараясь найти свою обувь. Побеждает тот, кто сделает это первым.

53. «ПАУК» 

На линии старта начертите два круга. Разделите ребят на две группы по 15—20 человек и каждую группу поставьте в круг. Теперь обвяжите каждую группу веревками, получите «паука». По команде «Марш!» оба «паука» начинают наперегонки пробираться к финишу, где начерчены два других круга, в которые они должны встать. Все играющие должны быть или босыми, или обутыми.

54. «БЕГ С КАПКАНОМ» 

Несколько небольших одинаковых мешков надо набить свежесорванной травой и завязать. Это и будет капкан. Постройте в шеренгу 8—10 пар, к ноге каждого игрока привяжите “капкан” устроите бег наперегонки. Бежать с “капканом” нелегко, поэтому расстояние для бега не должно превышать 30 метров.

55. «ВЕСЕЛЫЕ ХУДОЖНИКИ» 

Участвуют две команды, равные по составу. Для игры нужны доски и мел или белая бумага и мягкие карандаши. «Художникам» — игрокам задается тема, например, нарисовать корову. По команде ведущего игроки подбегают к доске, надевают повязки на глаза или колпаки, берут мел и начинают рисовать. По команде ведущего (свисток или хлопок в ладоши) «художники» снимают повязки и бегут обратно каждый к своей команде, передают повязки следующим игрокам (команды стоят в затылок друг к другу). Те бегут к доске, надевают повязки и продолжают прерванный рисунок. Побеждает команда, которая первой нарисовала корову без грубых ошибок.

56. «Игродискотека»
Не кажется ли вам, детские вожаки, что в лагерях, во-первых, неоправданно называют дискотекой обычный танцевальный вечер, во-вторых, что лагерные дискотеки — это сомнительное по воспитательному потенциалу дело, в-третьих, что дискотека должна быть обязательно игродискотекой? Да, ребята в лагере очень любят дискотеку. И все-таки давайте подконтролируем репертуар дискотек, вернем им заводил-затейников (не обязательно диск-жокеев), придумаем каждой дискотеке неповторимую программу. Пусть все отряды по очереди готовят либретто игры-дискотеки, оформление танцевального места, пусть на дискотеку на равных придут игры и забавы. 

На дискотеке можно провести конкурсы: знатоков репертуара, на лучшее исполнение танца, на лучшую ритмическую композицию “Круг друзей”, переводчиков (песен на английском и других языках).

Также можно провести анкету по изучению общественного мнения на самую популярную песню, певицу, певца, ансамбль, композитора. В программу игродискотеки следует включать туры танце (не более 3 в одном туре), туры игр (2—3), аттракционы, коллективные песни, конкурсы и сюрпризы. И все-таки на равных с танцами здесь место различным играм и забавим. Ниже я приведу пару игр, специфических для игродискотеки.

57. «ПРИГЛАШЕНИЕ С КОРОБКОЙ КОНФЕТ» 

Перед тем как объявить очередной танец, ведущий ставит на середину зала стул, на который садится девочка. В руках у нее коробка конфет. Затем называется танец и руководитель вечера говорит: «На этот танец обычная форма приглашения отменяется. Приглашать можно только того, кто сидит на этом стуле. Сейчас на нем сидит девочка, приглашать ее будут два мальчика, с одним из них она пойдет танцевать, а другому отдаст конфеты, и он займет ее место на стуле. Приглашать пойдут мальчика две девочки, и опять повторится то же самое: с одной он пойдет танцевать, а другой отдаст конфеты, и она сядет на стул, ожидая приглашения. Тот, кто окажется последним сидящим на стуле в момент окончания танца, получает эту коробку конфет в качестве приза.

Начинает играть музыка. Во время игры надо следить, чтобы на стуле никто не «засиживался». Возможно, сначала ребята будут стесняться выходить на середину круга для приглашения, поэтому “в резерве” нужно иметь несколько пар, чтобы быстро ликвидировать заминку. Игру можно проводить и с другими предметами: букетом цветов, воздушными шарами и т.п.

58. «ПРИГЛАШЕНИЕ С ЛЕНТАМИ» 

Для игры нужно приготовить разноцветные ленты. Их нужно разрезать на куски по 1,5 метра и сшить в различных сочетаниях (например, синюю с красной, желтую с зеленой и т.д.). Таким образом, получаются двухцветные ленты длиной 3 метра каждая. Таких лент должно быть 6-8 штук.

Ведущий выходит на середину зала и выносит все ленты. Концы их свободны, а место, где они сшиты, зажато в кулаке, чтобы участники вечера не знали, что ленты состоят из двух разных кусков.

Ведущий называет танец, но предубеждает, что первыми танцевать его начнут пары — участники игры. Затем он просит подойти к нему восемь мальчиков и каждому взять в руки один конец любой ленты. Когда они это сделают, приглашаются восемь девочек.

«Вы можете себе выбрать партнера, — говорит руководитель, обращаясь к ним, — для этого каждая из вас должна взяться за свободный конец ленты». После того как девочки возьмут в руки концы лент, руководитель объявляет, что пару будут составлять мальчик и девочка, которые держатся за одну и ту же ленту. Он разжимает кулак, и оказывается, что все получилось не так, как предполагали зрители и участники игры. В зале наступает оживление. Ведущий просит пары, держась за ленты, пройти за ним по залу. По окончании этого «шествия» музыка играет объявленный ранее танец. Участники игры первыми начинают его танцевать. Постепенно к ним присоединяются все желающие.

59. «В ШЛЯПЕ НЕ ТАНЦУЮТ» 

Для проведения игры требуются четыре шляпы, желательно нарядные и красивые (две для мальчиков и две для девочек). Фасон шляп должен быть таким, который бы позволял надеть шляпу на голову, не испортив прическу. Можно использовать соломенные шляпы, украсив их лентами и перьями или специально изготовить шляпы из плотной бумаги.

Перед началом танца ведущий объявляет правила игры: “Со мной рядом стоят мальчики и девочки, у которых на головах надеты шляпы, они тоже хотят танцевать, но... в шляпе не танцуют. Чтобы принять участие в танце, они должны надеть шляпу на голову любого танцующего — только в этом случае они получают право танцевать с его партнером. Девочки будут надевать шляпы девочкам, а мальчики — мальчикам. Если вам наденут на голову шляпу, уступите своего партнера и не огорчайтесь. Выбирайте другого, пользуясь своим правом надеть шляпу. Если вам надели шляпу, не снимайте ее, пока не выберете себе нового партнера».

Игры с использованием помещений

60.  Название: Гуманоиды

Тема: Космическая

Вид: Бег по этапам

Помещения: Столовая, этажи школы, спортзал, спортплощадка

Сначала организатор, одетый в форму космонавта-инструктора, объясняет детям, что сегодня они всем отрядом летят в космос, чтобы 1) исследовать неизвестную планету; 2) спасти «заложника» инопланетян; 3) и т.д. и т.п.

Игра проводится в несколько этапов:

Подготовка космонавтов

На спортплощадке проводится игра в “космический мяч”, чтобы определить, кто из ребят самый меткий, на случай, если придется воевать с пришельцами. Также проводится проверка на вестибулярный аппарат в центрифуге (т.е. на карусели).

После проведения испытаний отряд делится на команды (способ – определить вес вещи), и каждая команда выбирает себе капитана корабля (по итогам испытаний).

Заправка космонавтов

В столовой проводится конкурс “накорми соседа” волшебной космической едой, без которой нельзя отправляться с полет.

Загрузка ракеты

Команды по очереди подходят к ракете (спортзал, спортплощадка) и занимают места в различных отсеках. Проводится обратный отсчет, и ракета улетает. Через некоторое время ракета приземляется на незнакомой планете, которую надо исследовать.

Приземление на планету

Команды “высаживаются” (этажи школы) и попадают в состояние невесомости. Проводится игра “круг доверия” (участники встают в круг, а водящий – в центр и закрывает глаза. Участники легонько подталкивают водящего в разные края круга, чтобы тот не упал).

Исследование планеты

В столовой сооружается лабиринт из столов и стульев, в который можно спрятать какие-нибудь вещи, или даже посадить человека. Он будет изображать заложника инопланетян. Дети бегают по лабиринту, находят клад и освобождают пленника.

Отправление сообщения на Землю

После исследования незнакомой планеты необходимо передать данные о ней на Землю. Ребята собираются на этаже. Им дается задание изобразить сборный компьютер без слов. Каждому участнику говорится его роль (ты – монитор, ты – мышка, и т.д.), о которой другие участники игры не знают. После чего дети должны попытаться, изображая свои роли все вместе, послать сообщение на Землю.

В конце игры все команды опять загружаются в ракету и прилетают обратно на Землю. Их встречает Президент (бывший космонавт-инструктор) и торжественно вручает детям Грамоты за исследование новой планеты и освобождение пленника. В качестве вознаграждения устраивается отрядное подбрасывание на одеялах с подушками.

