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«Пристающие прищепки»

Эта игра на время. Определите время игры (1-2 мин.) для пары игроков.

Для  игры нужны 10 прищепок.  Играют 2 человека. Каждому выдается по 5 прищепок. Рисуется круг на полу или асфальте, за пределы которого играющие не должны выходить. По сигналу, игроки начинают прикреплять прищепки на одежду соперника. Каждый может снимать прищепки со своей одежды и снова прикреплять на соперника. Упавшие прищепки считаются потерянными. После финального свистка, ведущий подсчитывает прищепки на одежде 2-х игроков и тот, у кого их окажется меньше, тот  выиграл!

* * *

«Несуразные советы»

Участвуют 2 команды детей. Каждая получает по листочку бумаги, на котором для  1 команды под каждым порядковым номером написана фраза  «Что делать, когда?..»,  для 2 –ой команды – «В этом случае нужно…» Игроки обеих команд дописывают фразы. Потом 1 команда читает вопрос №1,  2 команда читает совет №1 и т.д.

* * *

«Сыщик»

Все участники игры внимательно осматривают класс или комнату. Затем на короткое время уходят за дверь. Наставник  вносит изменения в обстановку комнаты. После  того, как всё будет сделано, дети могут зайти в класс и назвать, что изменилось в нём.

· Чтобы дети не подсматривали, комнату можно закрыть.

· Чтобы не слышно было, что наставник делает в комнате, можно включить громко музыку.

* * *

«Это я..»

Каждому ребёнку дается лист бумаги и ручка. Дети должны написать своё имя по вертикали. Затем напротив каждой буквы они пишут информацию о себе. Эта информация должна начинаться с той самой буквы,  напротив которой пишется.

Например; Л – люблю смотреть мультики

               Е – ещё люблю наводить порядок в шкафчиках

               Р – рано встаю

               А – а дома у меня живёт кот по имени Барс

* * *

«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 половине напишите задания. Вы сами можете придумать любые задания. Если у вас много участников, можете дважды написать одни и те же задания. Половинки открыток с заданием сложите в коробку, а половинки открыток с названием призов разложите на видные места в помещении, где состоится игра. Предложите каждому присутствующему взять из коробки половинку открытки с заданием и поочередно выполнять задания. После того, как  игрок выполнит задание,  он ищет в помещении вторую половину своей открытки, соединяет их и читает название заслуженного им приза.

	Возможные призы:

1. Шарик-сердечко

2. Ручка или карандаш

3. Пакет или жвачка

4. мыло

5. открытка

6. конверт с открыткой

7. наклейка

8. заколка

9. тетрадь или блокнот

10. клей-карандаш
	Возможные задания:

1. Спеть песню

2. Рассказать стишок

3. Рассказать любой золотой стих

4. Задать интересный вопрос

5. Рассказать весёлую историю

6. Загадать загадку или разгадать загадку

7. Сказать пожелание

8. Спеть со своим другом (подругой) дуэт

9. Предложить псалом общего пения

10. Сказать фразу, афоризм для размышления




* * *

«Ноев ковчег»

Каждая пара детей  выбирает себе животное  и держит его в секрете. Затем они представляют это животное.  Другие  же дети должны угадать, что за животное представлено парой.

* * *

«Нелепые сочетания»

Играют 2 команды. 1 команда – «Прилагательные», 2-я команда – «Существительные». Все игроки каждой из команд пишут на листе бумаги одно слово, являющееся прилагательным или существительным,  в зависимости от того, к какой команде принадлежит игрок. Прилагательные отвечают на вопрос-  «какой? какая?», существительные – «кто? что?». Затем дети образуют 2 круга: внутренний и внешний. Один круг движется по часовой стрелке,  другой – против часовой.  По сигналу ведущего,  дети останавливаются. И пары, которые находятся друг против друга, по очереди читают свои слова. Сначала прилагательное, затем существительное. Получаются нелепые, смешные сочетания. Например: «полосатая машина», «розовая зебра», «железный бублик», и т.д.

* * *

«Детектив»

За дверь выходят 3 добровольца. Остальные игроки садятся на стулья в круг. Руки кладут на колени предварительно зажав кулаки. Водящему или ведущему прикрепляется сзади на спину свисток на длинном шнурке. Входит первый детектив. Ведущий  рассказывает ему, что по кругу  передается свисток, и дети по очереди пытаются свистеть в него. Если он угадает у кого свисток,  получит приз. Детектив имеет право попросить кого-то из детей раскрыть и показать руки. Ведущий не рассказывает детективу один важный секрет игры.  Секрет заключается в том, что ведущий,  всё время повёрнут лицом к детективу и тот не видит, что  свисток расположен у него на спине. Кроме того, ведущий находится близко к детям и в тот момент когда детектив отворачивается, кто-то из детей очень быстро должен протянуть руку ко свистку, и  свистнуть.

На то он и детектив, чтобы догадаться об афёре.

* * *

«Чья улыбка больше?»

Можно играть командно или по одному. Ведущий замеряет улыбки детей с помощью метра,  и записывает показания в блокнот. Выигрывает тот, чья улыбка будет самой широкой. Либо складываются показания улыбок всей команды, и подводится результат.

* * *

* * *

«Бой шариков»

По 1 игроку от команды. Члены  команд болеют за своих игроков. Сзади, к поясу игроков прикрепляются шарики. Каждому выдается зубочистка. Нужно изловчиться и попытаться проколоть шарик соперника. Кто первым справится с этим заданием, тот и победит.

* * *

«Воздушный волейбол с шариком»

Участвуют 2 команды по 7 человек. На асфальте или на полу прочертить мелом черту. Это разграничитель поля двух команд. К центру черты подходят по капитану от каждой команды. Ведущий по свистку подбрасывает шарик и игроки, не касаясь шарика руками, должны дуть на него изо всех сил, стараясь передуть шарик на сторону противника. Играть можно в течение 3 мин. Затем ведущий останавливает игру и объявляет результат. Победит та команда, у которой счёт будет больше. Счёт ведётся следующим образом: если шарик упал на поле одной команды, то другая команда получает  одно очко. Грубым нарушением правил считается прикасаться к шарику руками, пытаясь удержать его от падения. За это нарушение с команды можно снимать очки.

* * *

«Клоун»

С завязанными глазами пытаться поставить на «свои» места все части Клоуна: глаза, нос, рот, уши и т.д. 

* * *

«Сказитель»

Ведущий рассказывает какую-нибудь историю. Не досказав до конца, просит детей окончить её.

Победит тот, чьё окончание рассказа будет самым интересным. Судьями в этом случае становятся сами дети.

* * *

«Завиральные истории»

Ведущий  вначале рассказывает историю из Библии правильно, а затем начинает привирать, то есть придумывать то, чего нет в Библии. Когда дети обнаружат несоответствие с библейским рассказом, они должны начать хлопать в ладоши или стучать ногами о пол. Можно кричать «да» или «нет».

* * *

«Играющий кот»

В этой игре, дети, становятся в ряд,  обхватив руками талию впереди стоящего. Получается цепочка. Первый человек в  цепочке является «головой» кота. Ребенку, стоящему в конце цепочки за пояс прикрепляется платок, это хвост кота. По сигналу  ведущего, «голова» кота  пытается схватить «свой» хвост. При этом вся цепочка вслед за «головой» начинает кружится на месте. Получается очень смешная,  весёлая игра.

* * *

«Рыбаки и рыбки»

Одного участника выбирают рыбаком. Остальные игроки - рыбки. Рыбак гоняется за рыбкой. Если он запятнал её, она считается пойманной в невод. Пойманная рыбка берёт рыбака за руку и  становится рыбаком. Теперь они уже вдвоём ловят (бегают) за следующей рыбкой. Так «невод» рыбака постепенно удлиняется, и в конце концов в нём оказывается вся рыба.

* * *

* * *

«Исчезающий остров»

Заранее начертить мелом небольшой круг размером 100х100см. (метр на метр). Это будет «остров». Выбирают одного игрока, который будет «акулой». Все остальные игроки – ныряльщики. Ныряльщики плавают в море вокруг острова до тех пор, пока не услышат сигнал ведущего - «Акула». Когда прозвучит сигнал, игрок «акула» бегает за ныряльщиками, пятная тех, кто не успел спастись на «остров». Ныряльщики, в свою очередь, по сигналу должны очень быстро выходить из воды и спасаться на острове. Ни одна нога игрока не должна быть в воде или стоять на черте «острова». В противном случае, «акула» запятнает такого ныряльщика. Изюминка этой игры заключается в том, что круг – «остров» с каждым разом будет уменьшаться (исчезать), а игроки должны помогать спасаться друг другу, чтобы не быть запятнанными «акулой». Запятнанные игроки выбывают из игры.

