ИГРЫ НАРОДОВ СИБИРИ

Солнце (Хейро)

Играющие становятся в круг, берутся за руки, идут по кругу приставным шагом, руками делают равномерные взмахи вперёд-назад и на каждый шаг говорят Хейро. Ведущий-солнце сидит на корточках в середине круга. Игроки разбегаются, когда солнце встаёт и выпрямляется (вытягивает руки в стороны).

Правила: Все игроки должны увертываться от солнца при его поворотах. На сигнал «Раз, два, три – в круг скорей беги!» те, кого ведущий не задел, возвращаются в круг.
Каюр и собаки

На противоположных краях площадки кладут параллельно два шнура. Игроки встают около них по три человека и берутся за руки. Двое из них – собаки, третий – каюр. Каюр берёт за руки стоящих впереди собак. Дети тройкам по сигналу «Поехали!» бегут навстречу друг другу от одного шнура до другого. 

Правила: Бежать можно только по сигналу. Выигрывает та тройка, которая быстрее добежит до шнура. Можно предложить играющим преодолеть различные препятствия.

Олени и пастухи

Все игроки – олени, на головах у них атрибуты, имитирующие оленьи рога. Двое ведущих – пастухи – стоят на противоположных сторонах площадки, в руках у них маут (картонное кольцо или длинная верёвка с петлёй). Игроки-олени бегут по кругу гурьбой, а пастухи стараются накинуть им на рога маут. Рога могут имитировать и веточки, которые дети держат в руках.

Правила: Бегать надо легко, увёртываясь от маута. Набрасывать маут можно только на рога. Каждый пастух сам выбирает момент для набрасывания маута.

Ловля оленей

Играющие делятся на две группы. Одни – олени, другие – пастухи. Пастухи берутся за руки и стоят полукругом лицом к оленям. Олени бегают по очерченной площадке. По сигналу «Лови!» пастухи стараются поймать оленей и замкнуть круг.

Правила: Ловить оленей можно только по сигналу. Круг замыкают тогда, когда поймано большее число игроков. Олени стараются не попадать в круг, но они уже не имеют права вырываться из круга, если он замкнут.

Куропатки и охотники

Все играющие – куропатки, трое из них – охотники. Куропатки бегают по полю. Охотники сидят за кустами. На сигнал «Охотники!» все куропатки прячутся за кустами, а охотники их ловят (бросают мяч в ноги). На сигнал «Охотники ушли!» игра продолжается: куропатки опять летают.

Правила: Убегать и стрелять только в ноги убегающих.

Льдинки, ветер и мороз

Играющие встают парами лицом друг к другу и хлопают в ладоши, приговаривая:                 Холодные льдинки,

Прозрачные льдинки,

Сверкают, звенят

Дзинь, дзинь…

Делают хлопок на каждое слово: сначала в свои ладоши, затем в ладоши с товарищем. Хлопают в ладоши и говорят дзинь, дзинь до тех пор, пока не услышат сигнал «Ветер!». Дети-льдинки разбегаются в разные стороны и договариваются, кто с кем будет строить круг – большую льдинку. На сигнал «Мороз!» все выстраиваются в круг и берутся за руки.
Правила: Выигрывают те дети, у у которых в кругу оказалось большее число игроков. Договариваться надо тихо о том, кто с кем будет строить большую льдинку. Договорившиеся берутся за руки. Менять движения можно только по сигналу «Ветер!» или «Мороз!». В игру желательно включать разные движения: поскоки, лёгкий или быстрый бег, боковой галоп и т. д.

Полярная сова и евражки

Полярная сова находится в углу площадки или комнаты. Остальные играющие – евражки.

Под тихие ритмичные удары небольшого бубна евражки бегают на площадке, на громкий удар бубна евражки становятся столбиком, не шевелятся. Полярная сова облетает евражек и того, кто пошевелится или стоит не столбиком, уводит с собой. В заключение игры (после трёх-четырёх повторений) отмечают тех игроков, кто отличился большей выдержкой.

Правила: Громкие удары не должны звучать длительное время. Дети должны быстро реагировать на смену сигналов.

Рыбаки и рыбки

На полу лежит шнур в форме круга – это сеть. В центре круга стоят трое детей – рыбаки, остальные игроки – рыбки. Дети-рыбки бегают по всей площадке и забегают в круг. Дети-рыбаки ловят их.

Правила: Ловить рыбок только в кругу. Рыбки должны забегать в круг (сеть) и выбегать из него, чтобы рыбаки их не поймали. Кто поймает больше рыбок, тот лучший рыбак.
Волк и олени

Из числа играющих выбирается волк, остальные – олени. На одном конце площадки очерчивается место для волка. Олени пасутся на противоположном конце площадки. По сигналу «Волк!» волк просыпается, выходит из логова, сначала широким шагом обходит стадо, затем постепенно круг обхода сужает. По сигналу (рычание волка) олени разбегаются в разные стороны, а волк старается их поймать (коснуться). Пойманного волк отводит к себе.
Правила: Выбегать из круга можно только по сигналу. Тот, кого поймают, должен идти за волком.

Белый шаман

Играющие ходят по кругу и выполняют разные движения. В центре круга – водящий. Это белый шаман – добрый человек. Он становится на колени и бьёт в бубен, затем подходит к одному из играющих и отдаёт ему бубен. Получивший бубен должен повторить в точности ритм, проигранный водящим.

Правила: Если получивший бубен неправильно повторит ритм, он выходит из игры.

Охотники на куропаток

Дети изображают куропаток. Они размещаются на той стороне площадки – тундры, где имеются пособия, на которые можно влезать (вышки, скамейки, стенки и т. п.). На противоположной стороне площадки находятся три или четыре охотника.

Куропатки летают, прыгают по тундре. По сигналу водящего «Охотники!» они улетают (убегают) и садятся на ветки (взбираются на возвышения). Охотники мячом стараются попасть в куропаток. Пойманные куропатки отходят в сторону и выбывают на время из игры. После двух-трёх повторов игры выбирают других охотников, игра возобновляется.

Правила: Куропатки разлетаются только по сигналу. Охотники начинают ловить куропаток также только после этого сигнала. Стрелять мячом можно лишь по ногам.
Отбивка оленей

Группа играющих находится внутри круга. Выбирают три пастуха, они за кругом. По сигналу «Раз, два, три – отбивку начни!» пастухи по очереди бросают мяч в оленей.

Олень, в которого попал мяч, считается пойманным, отбитым от стада. Каждый пастух отбивает пять-шесть раз. После чего он подсчитывает отбитых оленей.

Правила: Бросать мяч только в ноги и только по сигналу.

Охота на волка

Охотник встаёт в 4 – 5 м от волка (фигуры, вырезанной из фанеры или картона). Он должен попасть мячом в бегущего волка. Двое играющих держат фигуру за верёвочки и передвигают её то влево, то вправо.
Правила: Кидать мяч в волка следует с заданного расстояния.

Ловкий оленевод

В стороне на площадке ставится фигура оленя. Оленеводы располагаются шеренгой лицом к оленю на расстоянии 3 – 4 м от него. Поочерёдно они бросают в оленя мячом, стараясь попасть в него. За каждый удачный выстрел оленевод получает флажок. Выигравшим считается тот, кто большее число раз попадёт в оленя.

Правила: Бросать мяч можно только с условного расстояния.

Бег в снегоступах

Играющие делятся на две команды и стоят за чертой. У каждой команды по одной паре снегоступов.

По сигналу воспитателя (взмах флажком) ведущие каждой команды в снегоступах бегут к флажкам, поставленным заранее на противоположной стороне площадки, каждый огибает свой флажок и бежит обратно, отдаёт снегоступы следующему игроку команды. Победителем считается та команда, которая раньше закончит бег.

Правила: Игра проводится по принципу эстафеты. Передавать снегоступы можно только за чертой. Огибая флажок, нельзя задевать его.

Оленьи упряжки

Играющие стоят по одной стороне площадки парами (один – олень, другой – каюр). По сигналу упряжки бегут друг за другом, преодолевая препятствия: объезжают сугробы, перепрыгивают через бревно, переходят по мостику. Доехав до противоположной стороны площадки, каюры отпускают своих оленей погулять. По сигналу «Олени далеко, ловите своих оленей!» каждый игрок-каюр ловит свою пару.
Правила: преодолевая препятствия, каюр не должен терять свою упряжку. Олень считается пойманным, если каюр его осалил.

Вариант. Две-три упряжки оленей стоят вдоль линии. На противоположном конце площадки флажки. По сигналу (хлопок, удар в бубен) упряжки оленей бегут к флажку. Чья упряжка первой добежит до флажка, та и побеждает.

Так же можно провести игру «Собачьи упряжки».

ИГРЫ – АТТРАКЦИОНЫ

Для детей среднего и старшего дошкольного возраста

«НЕ РАЗЛЕЙ ВОДУ»

В небольшое блюдечко из пластмассы наливается вода. Блюдечко ставится на голову ребёнка, который должен пройти с ним небольшое расстояние (3 – 5 м), стараясь не разлить воду. Остальные дети сидят на скамейках вдоль стен комнаты.
«КТО СКОРЕЕ ПЕРЕНЕСЁТ ПРЕДМЕТЫ?»

На одной стороне комнаты ставятся на небольшом расстоянии друг от друга два стула, на которых лежат в равном количестве предметы (кубики, пирамидки, платочки).
Напротив этих стульев на расстоянии 8 – 10 м ставится ещё два пустых стула.

Двое детей становятся около стульев с предметами и после сигнала начинают по одному переносить предметы на пустые стулья. Выигрывает тот, кто первый перенесёт все предметы.

«НЕ УРОНИ ШАРИК»

Ребёнок должен в ложке донести шарик, не уронив его, до условного места, на расстояние 6 – 8 м.

«КТО СКОРЕЕ НАМОТАЕТ ШНУР?»

К двум стойкам, расположенным друг от друга на небольшом расстоянии, привязывают два тонких шнура длиной 10 – 15 м. Выбираются двое детей, которые по сигналу начинают наматывать шнур на клубок. Выигрывает тот, кто сделает это раньше.

«КТО БОЛЬШЕ СОБЕРЁТ ПРЕДМЕТОВ?»

На полу рассыпаются мелкие предметы (шишки, кубики, грибочки и т.д.) Выбираются двое – трое детей, которым завязываю глаза. В руки им дают корзиночки. По условному сигналу дети собирают с пола предметы и кладут их каждый в свою корзиночку. По сигналу «кончили» им развязывают глаза, после чего считают, кто сколько собрал предметов.
Примечание. Можно проводить игру, не завязывая глаза.

«КТО СКОРЕЕ ОДЕНЕТСЯ?»
На земле проводят черту. На противоположной стороне площадки расставляются стулья, на которые кладут фартуки, халаты (от 2 до 4). Расстояние от черты до стульев 4 – 7 м, в зависимости от возраста детей. По сигналу воспитателя «беги» дети бегут, одеваются и возвращаются на место.
«КТО СКОРЕЕ ЗАВЯЖЕТ БАНТ?»

У стены зала на стульях сидят игрушечные медвежата. Дети (2 – 4) встают на расстоянии 5 – 7 м напротив своего медвежонка, получают по ленточке. По сигналу «беги» – дети бегут и завязывают банты медвежатам (каждый своему). Кто раньше это сделает, выигрывает. Игра повторяется с другими детьми.
«КТО РАНЬШЕ ДОЙДЁТ ДО СЕРЕДИНЫ?»

Берут две короткие круглые палки, к ним привязывают бечёвку длиной 8 – 10 м, середину её отмечают ленточкой. Играющие берут палки и отходят друг от друга настолько, насколько позволяет длина бечёвки. По сигналу оба ребёнка начинают вращать палку обеими руками и, наматывая на неё бечёвку, продвигаются вперёд. Кто скорее дойдёт до середины?

«КТО БОЛЬШЕ СОБЕРЁТ ШИШЕК?»

На площадке раскладывают шишки (30 штук). 5 – 6 детей ходят с корзиночками, стараясь не задеть предметы. По сигналу «беги» стараются поднять шишки. Отмечается тот, кто собрал больше.
«КТО СКОРЕЕ РАЗГРУЗИТ ОВОЩИ?»

Двое детей на одной стороне площадки, около них по обручу, на противоположной стороне стоят машины с овощами (по 4 – 5 одинаковых обручей).

По сигналу дети берут по одному овощу и бегут к обручам, кладут овощи в обруч. Затем бегут к машинам, берут ещё овощ и т. д., пока не разгрузят. Кто это сделает раньше, тот выигрывает. 

Далее вызываются другие дети, которые должны загрузить машины овощами.

«КТО СКОРЕЕ СНИМЕТ ЛЕНТУ?»

На площадке проводится черта, за которой дети строятся в две колонны по 4 – 5 человек в каждой. На расстоянии 10 – 15 шагов напротив колонн протягивается верёвка, высота которой на 10 – 15 см выше поднятых рук детей. Против каждой колонны на эту верёвку накидывается лента. По сигналу воспитателя «беги» все стоящие первыми в колоннах бегут к своей ленте, подпрыгивают и сдёргивают её с верёвки. Снявший ленту первым считается выигравшим.

Воспитатель снова вешает ленты, бегут следующие дети, а первый становится в конец колонны. Игра кончается, когда все дети снимут ленты. После этого подсчитываются выигрыши в каждой колонне.

«БЕГ В МЕШКЕ»

На ноги играющих (2 – 3 ребёнка) надевают мешок, который завязывают у пояса. Руки у детей свободны. Играющие должны пройти или пробежать свободное расстояние (2 – 3 м). Кто раньше это сделает, тот выиграет.

«ХЛОПУШКА»

К стулу привязывается в наклонном положении длинная палка. Надувается бумажный пакет, край его завязывают верёвкой и привязывают к концу палки. Пакет должен висеть на уровне плеча ребёнка.

Играющего ставят на расстоянии 5 шагов от пакета и завязывают ему глаза. По сигналу ребёнок делает пять шагов, останавливается и быстро сближает руки. Если пакет окажется между ладонями, то он лопнет с выстрелом. Этого и надо добиться.

«ПРИКРЕПИ НОС»

На стенку прикрепляется нарисованное лицо. На расстоянии трёх шагов от стены чертится линия. Играющему надевают колпак и дают в руки нос, с внутренней стороны намазанный клеем. Он должен сделать три шага в сторону стены и прикрепить нос, после чего снять колпак.

«КТО СДЕЛАЕТ МЕНЬШЕ ШАГОВ?»

Воспитатель вызывает двух – четырёх детей. Дети встают в шеренгу на одной стороне площадки. По сигналу воспитателя все перебегают с одной стороны на другую широким шагом. Кто сделал меньше шагов, тот победитель.

Можно выполнить это задание, передвигаясь прыжками («Кто сделает меньше прыжков»).
«НЕ ЗАМОЧИ НОГИ»
Все играющие сидят на стульях. В 5 – 6 шагах от играющих кладутся два шнура, расстояние между которыми 4 – 6 м, – это болото. Дети (2 – 4 человека) должны перебраться по кочкам (дощечкам) на другой берег, «не замочив ноги». Каждый играющий получает по две дощечки 20 х 30 см. По сигналу – дети подходят к болоту, кладут на пол одну дощечку и становятся на неё, затем кладут впереди себя другую дощечку и переходят на неё, берут лежащую сзади дощечку и снова кладут впереди себя, и так до тех пор, пока не переберутся через болото. Кто первый переберётся, тот должен поднять руку.
Правила: нельзя ступать ногами на пол и нельзя бросать дощечки.

«КТО БОЛЬШЕ СОБЕРЁТ ВОЗДУШНЫХ ШАРОВ?»

Играющие (2 – 4 человека) бегут к воздушным шарам, Стараясь взять как можно больше. Быстро возвращаются на место. Выигрывает тот, кто больше перенесёт воздушных шаров.
«КТО СКОРЕЕ С ВОЗДУШНЫМИ ШАРАМИ?»
По сигналу воспитателя двое детей бегут к кеглям, при этом ладошкой подталкивают воздушный шар, обегают кегли, возвращаются на свои места. Воспитатель отмечает победителей.
Вариант: прыжки с зажатым между ногами предметом.
«КТО СКОРЕЕ ЧЕРЕЗ ОБРУЧ К ФЛАЖКУ?»

2 – 4 ребёнка на одной стороне площадки. На противоположной стороне лежат флажки (кубики, кегли). На середине площадки, напротив каждого играющего, положено по два обруча. По сигналу дети бегут к обручам, пролезают в один и кладут его на пол, в другой и также кладут его на пол, добегают до флажка, поднимают его вверх. Выигрывает тот, кто правильно выполнил задание и прибежал первым.

«НАПЕРЕГОНКИ ПАРАМИ»

Дети делятся на пары, берутся за руки и встают на одной стороне площадки (можно вызвать по два ребёнка из одной и другой команды). По сигналу воспитателя они бегут до противоположной стороны. Побеждает пара, которая добежала быстрее, не разъединив рук.
«ПОСАДИ И СОБЕРИ КАРТОФЕЛЬ»

Дети распределяются на 2 – 3 команды с равным числом играющих. Команды в колоннах стоят у черты. На расстоянии 12 – 20 м от черты напротив каждой команды лежат по 3 обруча – это лунки. В руках у детей, стоящих впереди колонны, небольшие корзины с тремя маленькими мячами или мешочками с песком, которые используются как картофелины.
По сигналу воспитателя первые в колоннах бегут к лункам (обручам), сажают в каждую по картофелине и возвращаются. Подбегая к колонне, они передают корзину следующему игроку, тот бежит и собирает картофель.

Картофель должен лежать в лунке (обруче). Если картофелина выкатится, то ребёнок обязан вернуть её на место.

«ПОСАДИЛ ДЕД РЕПКУ»
Две колонны, в каждой колонне по 6 детей. Первые номера – дедушки, вторые – бабушки и т. д. (по сказке «Репка»). На расстоянии 6 м от стартовой линии напротив каждой колонны расставляются кубики – это «репки».

По сигналу бегут первые номера – дедушки, обегают репку и возвращаются на место, за ними следуют бабушки, кладут руки на плечи или на пояс первым детям и обегают «репки» вместе. Обегая репку, мышка берёт её, и все вместе возвращаются на место. Кто раньше выполнит задание, выигрывает.

«ПРЫГАЮЩИЕ ПУГОВИЦЫ»

На край стола кладут одинаковые пуговицы.

Пуговицей побольше нажимают на край лежащей пуговицы, и она прыгает. Чья пуговица раньше спрыгнет с противоположного края стола, тот выигрывает. Чья пуговица спрыгнет с бокового края стола, выбывает из игры. Нажимают на лежащие пуговицы только один раз – каждый на свою, – по очереди, большой пуговицей.

«БИЛЬБОКЕ»

Это старинная французская игра.

Для игры надо взять толстую нитку или шнурок длиной ~ 45 см. Один из его концов приклеивается липкой лентой к теннисному шарику, а другой – к донышку пластмассового стаканчика. Можно также привязать конец нитки к ручке пластмассовой кружки.

В игре принимают участие несколько человек. От играющего требуется подбросить шарик вверх и поймать его в стаканчик или кружку. За это начисляются очки. Ловить шарик нужно по очереди, до промаха. Промахнувшийся игрок передаёт бильбоке следующему по очереди игроку. Выигрывает тот, кто первым наберёт условленное количество очков.
«ЛУКАВЫЕ СПИЧКИ»

Существует множество «спичечных» головоломок.

1 Как повернуть домик другой стороной, передвинув только одну спичку? (для домика используется 11 спичек, повернуть спичку на крыше).
2 Как из имени мальчика получить имя девочки, передвинув только одну спичку. (ТОЛЯ + ОЛЯ).
3 Как из пяти спичек получить 8, не ломая спички? (VIII).
4 А как из 8 спичек получить три? (ТРИ).

«СОБЕРИ ПАЛОЧКИ»

Даже самые маленькие любят эту игру. Нужно взять не менее 10 палочек и дать ребёнку. Он держит их в руке, затем отпускает, чтобы они упали на стол. Малышу требуется осторожно собрать их по одной так, чтобы не сдвинуть лежащие рядом. Если он сдвинет хотя бы одну, игра заканчивается. Нужно посчитать, сколько палочек он сможет собрать за один раз и сколько попыток должен сделать, чтобы собрать все. Когда в игре участвуют несколько детей, выигравшим считается тот, кто больше соберёт палочек за один раз.

«БЕГ В КАЛОШАХ»

От участвующих в игре детей требуется как можно быстрее добежать до условленного места и вернуться обратно, надев на ноги большого (44 – 45) размера калоши. Вернувшись к своей команде, игрок передаёт следующему участнику калоши, и эстафета продолжается. Выигрывает команда самых ловких и стремительных.
«ЭКВИЛИБРИСТЫ»

Для игры нужно протянуть из полосок бумаги или шнура дорожку. Участники должны пройти по ней с закрытыми глазами. Победителем считается сделавший большее число шагов по ленточке.
«НЕУЛОВИМЫЙ ШНУР»

На землю кладут шнур длиной 2 м. С обеих сторон шнура лицом к его концам встают по одному игроку (шнур находится между ступнями играющих). Игроки выполняют движения по указанию воспитателя (руки в стороны, вперёд, вверх, на пояс и др.) По сигналу игроки быстро наклоняются и пытаются выдернуть шнур из под ног. Выигрывает тот, кому удаётся это сделать первому.
«ВОКРУГ СТУЛЬЕВ»

Длина шнура от 3 до 5 м. Над концами шнура ставят два стула, на которые садятся игроки. По сигналу они бегут вправо или влево, обегают стул соперника (не касаясь стула), снова садятся на свой стул и быстро выдёргивают из под него шнур, стараясь опередить соперника.

«ВЕРНИСЬ В КРУГ!»

На полу чертят два круга d – 50 см. Концы шнура (3 – 5 м)находятся в кругах. Соревнующиеся располагаются в кругах спиной друг к другу. Игра проводится так же, как в предшествующем варианте. Выдёргивать шнур можно лишь тогда, когда игрок, пробежав около круга соперника, снова встанет над шнуром спиной к нему.

Во всех трёх вариантах перед сигналом к началу бега можно давать задание выполнить 3 – 4 несложных упражнения.

«БЫСТРЫЕ ПАЛЬЦЫ»

К рейкам гимнастической стенки, к стойкам или гимнастическим палкам, укреплённым горизонтально, привязывают по 10 узких лент одинаковой длины. Соревнуются два игрока. По сигналу они должны завязать банты на всех 10 лентах. Выигрывает тот, кто раньше сделает это.

«СУМЕЙ ПОСТРОИТЬ»

Перед каждым игроком кладут пять городков. Игрокам завязывают глаза и предлагают построить из лежащих городков какую-либо фигуру (колодец или пушку). Выигрывает тот, кто сумеет первым сделать это. Можно также дать задание: в течение 40 секунд построить две фигуры из 10 городков.

«ПО КИРПИЧИКАМ»

Берутся кирпичики из крупного строительного набора. Игрок встаёт на два кирпичика, а два других держит в руках. По сигналу, игрок наклоняется вперёд, кладёт кирпичики перед собой и переступает на них ногами, берёт два других кирпичика, переступает на них и т. д. Цель игры – пройти как можно быстрее 10 м, не сойдя на землю.

Можно провести соревнование между двумя игроками.
ИГРЫ НАРОДОВ СИБИРИ

1. Солнце (Хейро)

2. Каюр и собаки
3. Олени и пастухи
4. Ловля оленей
5. Куропатки и охотники
6. Льдинки, ветер и мороз
7. Полярная сова и евражки
8. Рыбаки и рыбки
9. Волк и олени
10. Белый шаман
11. Охотники на куропаток
12. Отбивка оленей
13. Охота на волка
14. Ловкий оленевод
15. Бег в снегоступах
16. Оленьи упряжки

ИГРЫ – АТТРАКЦИОНЫ

1. Не разлей воду
2. Кто скорее перенесёт предметы?
3. Не урони шарик
4. Кто скорее намотает шнур?
5. Кто скорее оденется?
6. Кто скорее завяжет бант?
7. Кто раньше дойдёт до середины?
8. Кто больше соберёт шишек?
9. Кто скорее разгрузит овощи?
10. Кто скорее снимет ленту?
11. Бег в мешке
12. Хлопушка
13. Прикрепи нос
14. Кто сделает меньше шагов?
15. Не замочи ноги
16. Кто больше соберёт воздушных шаров?
17. Кто скорее с воздушными шарами?
18. Кто скорее через обруч к флажку?
19. Наперегонки парами
20. Посади и собери картофель
21. Посадил дед репку
22. Прыгающие пуговицы
23. Бильбоке
24. Лукавые спички
25. Собери палочки
26. Бег в калошах
27. Эквилибристы 

ИГРЫ НАРОДОВ СИБИРИ

ИГРЫ – АТТРАКЦИОНЫ

