ИГРЫ ДЛЯ ПРОГУЛОК И ПРИВАЛОВ В0 ВРЕМЯ ПОХОДА.

САМЫЙ ВНИМАТЕЛЬНЫЙ. Наставник раскладывает на траве 12-15 мелких предметов, затем предлагает ребятам в течение минуты рассмотреть и заполнить не только эти предметы, но и их местоположение. Когда осмотр закончен, участники состязания отворачиваются в сторону, а наставник меняем вещи местами, некоторые из них добавляет, а часть может убрать вообще. "Что изменилось?" - спрашивает ведущий. Выигрывает тот, кто более точно подметит перемены. 

ЧУВСТВУЙ ВРЕМЯ. Наставник говорит детям: "Сейчас я засеку на своих часах три минуты. Вы по моему сигналу можете разойтись в разные стороны и заняться поисками трёх листочков разного цвета. А когда вам покажется, что три минуты прошло, надо сразу подойти ко мне". Затем наставник определяет самого точного человека(часы следует у них собрать). Такая игра учит ребят чувствовать время. Можно изменить условие игры и предложить им какую-либо игру и как только они почувствуют, что; время истекло, прекратить игру и собраться в условленном месте. 

МЕТКИЙ СТРЕЛОК. Самое главное собрать с ребятами шишки. Ну а дальше пусть ваша фантазия о возможности ребят подскажет, как разыграть звание самого меткого стрелка. Наипростейшее - определить самого-самого после пяти попыток каждого поразить цель. Можно и усложнить, выбрав несколько объектов, по которым будет вестись стрельба и установив каждому объекту ценность в очках. А можно определить и различные дистанции, с которых ребята будут стрелять. 

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

ФЛАЖКИ В ЛЕСУ - I. Одна группа детей садится в круг лицом друг к другу, а другая разбегается в разные стороны в лес. У каждого в руках по флажку. Ровно через минуту они должны вернуться обратно без флажков. Время не большое. Значит, надо бежать со всех ног туда и обратно. Флажок зарывать в землю, заваливать хворостом или засыпать листьями нельзя. Его надо просто очень быстро и удачно замаскировать. Через минуту на поиски флажков убегает другая команда. Ей надо вернуться на поляну через 10 минут. Как правило, все флажки найти не удаётся. Поэтому те, кто прятал флажки, сами приносят на поляну остальные. Затем ролями меняются, и выигрывает лучший отряд следопытов, тот, кто больше обнаружил флажков. 

ФЛАЖКИ В ЛЕСУ - 2. Наставник заранее на ограниченном участке прячет 20-30 флажков. Придя на прогулку на это место, наставник сообщает детям, что на этом участке спрятаны флажки, которые ребята должны отыскать за 10-15 минут. Каждый играющий ведёт поиск самостоятельно. Когда установленное время закончится, на общем сборе подсчитывается количество найденных флажков, и определяются победители. 

СЛЕДОПЫТЫ. Двое водящих (лучше ребята из старших отрядов) уходят в глубь леса, оставляя за собой условные знаки: стрелки, кусочки бумаги и т. п. Пока один ставит знаки, другой отстав на несколько шагов, следит, что бы знаки были достаточно заметными. Весь путь пусть будет недлинным – 100-150 метров. От своего последнего знака (он может быть другого цвета или каким-нибудь особенным, о чём можно сообщить детям) водящие прячутся не дальше 20 шагов. Через условленное время группа устремляется на поиски. Они должны обнаружить эти знаки, найти последний и обнаружить спрятавшихся. (Убегать им не следует). 

ПАРНЫЕ ГОНКИ. В этих соревнованиях по бегу, пары составляются из мальчиков и девочек. Дистанция для бега - 40-60 метров. Это зависит от возраста ребят и их подготовки. Участники забегов берут​ся за руки и от старта до финиша не должны отпускать руки. Побеждает пара, первой достигшая финиша. Если участников много, время победителей фиксируется, чтобы между ними устроить дополнительное состязание. 

КОЛЛЕКТИВНЫЙ ПРЫЖОК. Заготовьте флажки или палочки для отметки длинны

прыжка, несколько из них пометьте ярким знаком - это будет показатель общего прыжка. 

Поделите ребят на команды по 3-4 человека и устройте коллективные прыжки. Отметьте линию старта. Команды по очереди подходят к старту и прыгают в следующем порядке: с места старта прыгает первый; место его при​земления является стартом для второго /отмечайте флажками/. Там, где приземлится последний игрок первой команды, судья втыкает яркий флажок. Теперь вся вторая команда должна постараться перепрыгнуть результат первой. Победители - чей прыжок длиннее. 

УДЕРЖИ МЯЧИК. У каждого участника игры - палочка длинной в 40-50 см. 

У одного она в левой руке, а у другого - в правой. Каждой паре даётся мячик. Трудность в том, чтобы, удерживая мячик палочками, про​бежать дистанцию в 10-15 метров и, не останавливаясь на финише, вернуть​ся на линию старта. Кто сумеет это сделать быстрее, тот победил. Если мя​чик упал, его надо поднять и продолжать бег. Естественно, что каждое па​дение мяча отражается на скорости бега. 

ЧЕМПИОНЫ МЯЧА.  Ребята очень любят показывать, какими овладели приёмами игры с мячом. Можно провести целый чемпионат: кто больше знает таких приёмов. Вот некоторые из них. 

С ладошками. Подкину в мяч, играющий хлопает определённое число раз в ладоши, и после этого ловит мяч. 

Из-за спины. Мяч подбрасывают рукой, заведённой за спину, а ловят пе​ред собой уже другой рукой или обеими руками. 

Перевёртышки. Играющий укладывает мяч на ладонь, слегка подбрасывает его вверх и в это время подставляет оборотную сторону руки, которой оп опять подбрасывает мяч кверху. После этого мяч ловится в ладонь или в обе. 

С одеванием. Подкинув мяч повыше, играющий снимает футболку, ловит мяч, подбрасывает, снимает башмак, ловит, подбрасывает, снимает второй, а затем всё это одевает, подбрасывая мяч. 

МАЛЕЧИНА-КАЛЕЧИНА. С помощью этой старинной игры дети приучаются дер​жать предмет в равновесии. Удобно пользоваться учитель​ской указкой или её подобием и ставят её тонким концом вертикально на пальцы руки. В таком положении необходимо удержать её как можно дольше. Перед этим произносят: Малечина-калечина, сколько часов до вечера? Раз, два, три и т. д. Удерживая палку в равновесии, можно ходить, останавли​ваться, бегать, садиться, меняя на разные лады свои позы. 

Интересно научиться держать её с кем-нибудь вместе, установив её на руки, соединённые в рукопожатии. 

КОЛОБОК. "Колобок" - это мяч, который перекатывают друг другу присевшие на корточки участники игры. Они образуют круг диаметром 5-7 метров. В се​редине круга скачет на корточках "лиса", которая старается поймать "ко​лобок". Если это ей удастся, она меняется ролью с тем, от кого "колобок" попал к "плутовке в лапы". 

ДОМИК ГОРИТ? Все играющие стоят лицом в круг. Ведущий идёт по внешней стороне и салит одного из игроков со словами: "Домик горит". Игрок и ведущий должны обежать круг по внешней стороне, двигаясь в противоположных направлениях. Встретившись, они пожимают друг другу руки и вежливо говорят: "Здравствуйте!", а затем продолжают движение. Их задача - успеть, занять освободившийся домик. Кто не успеет встать в круг, становится ведущим. 

ЗОЛОТЫЕ ВОРОТА.

Половина играющих образует круг. Взявшись за руки и подняв их как арки "ворот", они говорят нараспев:

Золотые ворота пропускают не всегда. Первый раз прощается, второй запрещается. А на третий раз не пропустим вас!
Остальные и грающие, тоже взявшись за руки, бегут вслед за ведущим. Змейкой обегают они каждого из стоящих в кругу: одного спереди, другого сзади, третьего снова спереди и т. д. После слов "не пропустим вас!" - стоящие опускают руки - "закрывают ворота". Кто из бежавших оказался внутри круга, считается пойманным и идёт в центр круга. Ос​тальные повторяют игру ещё несколько раз, пока не пойманных останется 3-5 человек. Они - победители и могут придумать весёлое задание для пойманных. Потом все бежавшие меняются ролью с "золотыми воротами". 

ИГРЫ МАЛОЙ ПОДВИЖНОСТИ

Случается в лагерной жизни так, что надо чем-то срочно занять ре​бят /начался дождь, задерживают начало мероприятия, или ужина в столовой, а бывает, что надо поиграть не со всеми детьми отряда, а с группой. Поиграть с залом, успокоить ребят вначале отрядного мероприятия, под​нять настроение во время поездки в автобусе помогут следующие игры:

ПОЕЗД.

 Эта игра развивает внимательность и чувство ритма. Представим, что мы должны сдвинуть с рельсов тяжёлый железнодорожный состав. Колёса начинают медленно стучать на стыках рельсов. Имитируем этот стук двойным хлопком. Первым хлопает ведущий. За ним по очереди по часовой стрелке хлопают и остальные участники. Поезд разгоняется, в едущий делает двойной хлопок короче, все должны реагировать на изменение рит​ма. Темп убыстряется, поезд мчится. Ведущий может изменить направление "движения", сказав "обратно!". С этого момента хлопки в прежнем темпе должны пойти справа налево. Тот, кто ошибается, начинает водить - вновь медленно "разгонять поезд". 

МЫШЬ И КОТ.

 Для игры надо приготовить две разные игрушки или два ма​леньких предмета, которые отличаются друг от друга /шарик и кубик/. Все участники игры садятся в круг. Один из игроков берёт одну вещь и передаёт её соседу слева со словами: "Это кот". "Кот" таким образом, передаётся по кругу от игрока к игроку, и произносят "это кот". В это время первый игрок берёт вторую вещь и передаёт её игроку справа со словами: "Это мышь". И обе вещи начинают ходить по кругу, только в разных направлениях. Со временем скорость передачи увеличивается, и игроки начинают путать "мышь" и "кота". Каждый, кто назовёт "мышь" "котом" или наоборот, выбывает из игры. Все выбывшие игроки должны приготовить рекламу, в которой участвуют кот и мышь. 

Любой игрок, который продержится без ошибок хотя бы три мину ты, награде дается призом, например: блокнотиком с изображением кота и мыши. 

ЗАПРЕЩЁННОЕ ДВИЖЕНИЕ.

Играющие образуют круг. Руководитель заранее ус​ловливается с ними, какое движение нельзя делать, например: присесть, захлопать в ладоши, помахать руками. Затем /под-музы​ку/ руководитель показывает различные движения, которые играющие дол​жны в точности повторять за ним. Чем более разнообразны и забавны эти движения, тем интереснее игра. Неожиданно руководитель показывает зап​рещённое движение. Тот из играющих, кто по невнимательности повторит его, должен будет потом спеть, прочесть стихотворение или выполнить ещё что-либо по своему усмотрению. 

Можно усложнить игру: договориться о том, что есть два движения, которые повторять нельзя, а вместо них надо делать другие. Например, к or да руководитель кладёт руку на затылок, играющие должны присесть, скрестив ноги, а когда он наклоняется вперёд, они должны два раза хлопнуть в ладоши. До начала игры необходимо все движения хорошо прорепетировать. 

СОЛНЫШКО, ЗАБОРЧИК, КАМЕШКИ.

 Это игра на внимание. Ведущий, постепенно увеличивая темп, и в любом порядке даёт играющим такие команды: "Солнышко!" - дети растопыривают пальцы на руках: "Заборчик!" - смыкают пальцы и выпрямляют ладони; "Камешки”- руки сжаты в кулаки. Кто сбивается . получает штрафные очки или. - выходит из игры. 

ВНИМАНИЕ, РЕБЯТА!

Ведущий проводит с ребятами обыкновенную зарядку. Правда, новое упражнение можно выполнять, если он произнесёт "Внимание!". Если это слово не прозвучало, значит надо про​должать делать упражнение. Тот, кто ошибётся, делает шаг вперёд. В кон​це зарядки определяют "самых внимательных" и самого внимательного. 

ВОЗДУХ, ВОДА, ЗЕМЛЯ, ВЕТЕР.

 Играющие становятся в круг, водящий стоит в середине. Подойдя к кому-либо из играющих, водящий говорит одно из четырёх слов: "воздух", "вода", "земля", "ветер" - и считает до 5. Играющий должен за это время назвать /в зависимости от слова, которое ему задано/ птицу, рыбу, зверя или же покружиться на месте /ветер/. Кто не успел дать ответ, выходит из круга. Потом водящий обращается к другому и т. д. Неожиданно вместо четырёх указанных слов водящий говорит кому-нибудь "огонь". При этом слове все играющие дол​жны поменяться местами и водящий становится на чьё-нибудь место в кругу. Последний, не успевший встать в круг, становится водящим. 

ПОВТОРИ-КА.

 Один из играющих называет какого-либо зверя, допустим льва. Следующий повторяет: "Лев" - и от себя прибавляет название другого животного: "Тигр". Третий повторяет: "Лев, Тигр» и прибавляет: "Носорог". И так каждый следующий игрок, перечислив всех ранее живот​ных, прибавляет своё новое название. Если кто-нибудь не сумеет повто​рить названия всех животных или перепутает их порядок /за этим следит судья/, он выбывает из игры. Список зверей всё растёт. Запомнить его всё труднее и труднее. Один за другим выбывают ребята из игры. 

По желанию играющих вместо наименования животных можно подбирать слова на другие темы или различные движения. 

КАРЛИКИ И ВЕЛИКАНЫ.

 Наставник договаривается с детьми, что, если он скажет "великаны", все должны подняться на носки и поднять обе руки вверх; если же он скажет "карлики", все должны при​сесть на корточки и вытянуть руки вперёд. Сначала проводится репети​ция, а затем наставник время от времени показывает движения невпопад. Кто увлечётся и ошибётся, получает штрафное очко. 

НЕУЛОВИМЫЙ ШНУР. 

Двое играющих садятся на стулья спиной друг к другу, на расстоянии 2-3 м. Под стульями протянута верёвка. По сигналу надо вскочить, обежать оба стула, сделав вокруг них три пол​ных круга, затем сесть на свой стул, наклониться и вытянуть к себе ве​рёвку. Кто схватит верёвку быстрее, тот и выиграет. Бежать следует каж​дому в правую сторону. За время бега до стульев дотрагиваться нельзя. 

НЕ ПОДРАЖАЙ!

На стол кладутся пять одинаковых предметов. Вокруг стола располагаются играющие /не больше 7/ и ведущий. У каждого игрока в правой руке карандаш. Ведущий называет один из предметов и быстро опускает возле него карандаш, одновременно с ним возле этого же предмета должны опустить свои карандаши все играющие. 

Неожиданно ведущий называет один предмет, а карандаш опускает возле другого. Играющие не должны поддаваться внушению его жеста, а опустить карандаш возле предмета, который он назвал. Те, которые ошиблись, на три хода выбывают из игры. 

Темп игры постепенно возрастает и, кроме того, на столе появляются всё новые и новые предметы. Число их можно довести до 10 и более в за​висимости от уровня реактивности участвующих в игре. Нужно ведь хоро​шо запомнить, где какой лежит предмет, чтобы опускать карандаш одновременно с ведущим. 

