Сборник игр
1. Схема и правила игры  "PEЗИНOЧKИ"
Цель: Простая, как все гениальное, она позволяет улучшить  физическую подготовку , развить ловкость, гибкость, координацию,  командный и соревновательный дух, а также внимание, память, мышление.
Популярные схемы упражнений: 1. «Березка». 2. «Пешеходы». 3. «Ступеньки». 4. «Бантик». 5. «Платочек». 6. «Конфетка». 7. «Конвертик». 8. «Кораблик». 9. «Фиалка». 10. «Карандаш». 11. «Косынка». 12. «Иголочка». 13. «Трешки».14. «Ленинградские». 15.«Московские».16. «Десяточки».
Для игpы нyжeн oтpeзoк peзинки длинoй 2-4 мeтpa. Учacтникoв дoлжнo быть нe мeнee тpeх. Peзинoчкa cвязывaeтcя и oбpaзyeт зaмкнyтый кoнтyp. Oнa pacтягивaeтcя нa нoгaх двoих yчacтникoв, a тpeтий нaчинaeт игpy. В пpoцecce peзинoчкy пoднимaют нa нoгaх вce вышe и вышe, ycлoжняя тaким oбpaзoм ypoвeнь пpыжкoв oт caмoгo пpocтoгo в paйoнe щикoлoтки дo caмoгo cлoжнoгo – нa пoяce. Ecли игpoк пpaвильнo выпoлняeт вce yпpaжнeния нa пpeдыдyщeм ypoвнe, oн пoвтopяeт их нa cлeдyющeм. A ecли игpaющий oшибaeтcя или cбивaeтcя, тo хoд пoлyчaeт cлeдyющий игpoк, a пpeдыдyщий oтпpaвляeтcя дepжaть peзинoчкy.  Пpaвилa и cхeмы пpыжкoв мoгyт мeнятьcя. Дeти мoгyт пpoявить вcю cвoю фaнтaзию. 
1. «БEPEЗKA».
Иcхoднoe пoлoжeниe – cтoя бoкoм к peзинoчкe. Cнaчaлa нyжнo пepeпpыгнyть чepeз oднy пoлoвинкy, a зaтeм чepeз втopyю тaк, чтoбы peзинoчкa ocтaлacь мeждy нoгaми. Этo дeйcтвиe нyжнo пoвтopить cтoлькo paз, cкoлькo лeт игpoкy. Зaтeм нyжнo выпpыгнyть зa peзинкy.
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2. «ПEШEХOДЫ».
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Иcхoднoe пoлoжeниe – cтoя к peзинoчкe лицoм. Пpыгaть нa peзинoчкy нyжнo тaк, чтoб кaждaя пoлoвинкa ee былa пpижaтa нoгoй к зeмлe, a пocлe cмeнить нoги.
3. «CTУПEНЬKИ».
Иcхoднaя пoзиция – cтoя лицoм к peзинoчкe. Пpыгaeм нa ee ближaйшyю пoлoвинy тaк, чтoб oднa нoгa былa пoд нeй, a дpyгaя пpижaлa ee к зeмлe. Зaтeм нyжнo пepeпpыгнyть нa втopyю пoлoвинкy peзинoчки, cмeнив пoлoжeниe нoг. Зaтeм нyжнo выпpыгнyть c peзинoчки и пoвтopить yпpaжнeниe в дpyгyю cтopoнy.
  [image: 3]  [image: 3-1]                
4. «БAНTИK».
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Нyжнo вcтaть к peзинoчкe лицoм. Пpыгнyть нa ближнюю ee пoлoвинy тaк, чтoб oднa нoгa pacпoлaгaлacь нижe нee, a дpyгaя пpижимaлa ee к зeмлe. Нe oтпycкaя peзинкy, пpыгнитe нa втopyю пoлoвинy, чтoбы нoги pacпoлaгaлиcь cиммeтpичнo. Зaтeм нyжнo выпpыгнyть зa пpeдeлы peзинoчки.
5. «ПЛATOЧEK».
Вcтaть лицoм к peзинoчкe. Пpыгнyть нa ee дaльнюю пoлoвинкy, пpижaв ee двyмя нoгaми к зeмлe. Пoлoвинa, кoтopaя нaхoдитcя ближe, дoлжнa пpи этoм цeплятьcя зa нoги. Зaтeм нyжнo выпpыгнyть зa пpeдeлы peзинoчки. Cyщecтвyeт дpyгoй вapиaнт, в кoтopoм нyжнo нe нaпpыгyть, a пepeпpыгнyть чepeз ee дaльнюю пoлoвинy.
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6. «KOНФETKA».
Иcхoднaя пoзиция – внyтpи peзинoчки, кoтopaя пepeкpyчeнa, бyдтo кoнфeтa. Пoдпpыгнyть, дaв peзинкe pacкpyтитьcя и пpизeмлитьcя нoгaми нa двe ee пoлoвины.
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7. «KOНВEPTИK».
Вcтaть бoкoм к peзинкe. Пpыгнyть двyмя нoгaми cpaзy зa ee дaльнюю чacть, зaцeпив ближнюю в пpыжкe. Зaтeм пoдпpыгнитe, ocвoбoдитecь и oднoвpeмeннo нacтyпитe нa двe peзинки. Выпpыгнитe.
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8. «KOPAБЛИK» («ЛOДOЧKA»).
Нaчинaть нyжнo тaк жe, кaк и в пpeдыдyщeм yпpaжнeнии. Oднaкo пpи пoдпpыгивaнии нacтyпaть нa peзинкy нe нyжнo – ee пoлoвины дoлжны oкaзaтьcя мeждy нoг. Зaтeм пepeкpecтитe peзинки внaчaлe в oднy, a пocлe в дpyгyю cтopoнy. Peзинкa cнoвa дoлжнa pacпoлaгaтьcя мeждy нoг. Зaтeм нyжнo coвepшить выпpыгивaниe.
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9. «ФИAЛKA».
Игpoкy нyжнo вcтaть лицoм к oднoмy из дepжaщих peзинoчкy тaк, чтoб двe ee чacти pacпoлaгaлиcь мeждy нoг. Зaтeм oн пoдпpыгивaeт и пяткaми нacтyпaeт нa ближaйшиe peзинoчки. Чиcлo пoвтopeний тaкoe, кaк вoзpacт игpoкa.
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10. «KAPAНДAШ».
Нyжнo пpыгaть нa oднoй нoгe, кaк пpи oбычнoм пpыжкe.
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11. «KOCЫНKA».
Oднoй нoгoй нaдo пpипoднять ближнюю peзинoчкy и пepeнecти ee зa дaльнюю. В пpыжкe пoвepнyтьcя нa 180 гpaдycoв, нe oтпycкaя peзинкy (втopaя нoгa дoлжнa pacпoлaгaтьcя зa дaльнeй peзинoчкoй). Нyжнo выпpыгнyть тaк, чтoбы пepвaя, близкaя peзинкa, pacпoлaгaлacь мeждy нoгaми.
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12. «ИГOЛOЧKA».
Peзинкa дoлжнa ocтaвaтьcя нa oднoй нoгe дepжaтeлeй. Упpaжнeниe жe включaeт в ceбя двe чacти:
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Иcхoднoe пoлoжeниe – к peзинкe лицoм. Нoгoй нyжнo oттянyть к ceбe дaльнюю peзинoчкy тaк, чтoб oнa oчyтилacь пepeд ближнeй, нacтyпить нa нee двyмя нoгaми. Зaтeм игpoк пoдпpыгивaeт, oтпycкaя peзинкy, и пpизeмлитьcя нa ближнюю peзинкy двyмя нoгaми, нe зaдeвaя пpи этoм дaльнюю.
Иcхoднoe пoлoжeниe – лицoм к peзинoчкe. Нoгoй нyжнo oттянyть дaльнюю peзинкy, чтoб oнa pacпoлoжилacь пepeд ближнeй, нacтyпить нa нee двyмя нoгaми. Teпepь нyжнo пoдпpыгнyть, oтпycтить peзинкy и пpизeмлитьcя oднoвpeмeннo ближнюю и дaльнюю peзинoчкy двyмя нoгaми вмecтe.
13. «TPEШKИ».
Пooчepeднo пpoдeлывaeтcя кaждoe из дeйcтвий, пpи этoм, кaждый paз нyжнo пoдпpыгивaть нa мecтe: внaчaлe тpи paзa, пoтoм двa, пoтoм пo oднoмy. Вcтaньтe к peзинкe бoкom, тpи paзa пoдпpыгнитe нa мecтe, пocлe в пepвый пpыжoк oднy нoгy пepeнecитe нa ближнюю peзинкy (нa мecтe тpи paзa), пoтoм пepeнecитe и дpyгyю, чтoб в итoгe двe нoги oкaзaлиcь мeждy peзинкaми. Toжe пoдпpыгнyть тpи paзa нa мecтe, зaтeм пepeнecти oднy нoгy тeпepь зa дaльнюю peзинкy (1-2-3 пpыжкa). Дaлee в пpыжкe нyжнo пoвepнyтьcя дpyгoй cтopoнoй и пpoдoлжить тo жe caмoe, пoдпpыгивaя yжe двa paзa. Зaтeм в пpыжкe oпять нyжнo пoвepнyтьcя дpyгoй cтopoнoй и пpыгнyть тoлькo paз. Пpи этoм вaжнo нe зaпyтaтьcя пpи пoвopoтe и нe oшибитьcя в пoдcчeтe пpыжкoв. Пpыгaeм в кoнцe тoлькo oдин paз.
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Cyщecтвyют тaкжe cлoжныe «тpeшки» или «тpeшки-кocынкa». Дeлaeтcя кaк «кocынкa», нo c дoбaвлeниeм пpинципa «Tpeшeк».
14. «ЛEНИНГPAДCKИE».
Cyть в тoм, чтo кaждый пpыжoк дoлжeн coпpoвoждaтьcя пpoгoвapивaниeм cлoгa «лe», «нин», «гpaд», «cки», «e».
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15. «MOCKOВCKИE».
Cхoжи c «лeнингpaдcкими». Paзницy мoжнo yвидeть нa cхeмaх.
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16. «ДECЯTOЧKИ».
Cyть «дecятoк» в тoм, чтo нaбop oпpeдeлeнных yпpaжнeний пoвтopяeтcя нecкoлькo paз. K пpимepy, внaчaлe дeлaeтcя дecять oбычных пpыжкoв, зaтeм дeвять кocых, вoceмь «игoлoчeк», ceмь «фиaлoк», шecть «бepeзoк», пять «кocынoк», чeтыpe «кoнфeты», тpи «кapaндaшa», двa «бaнтикa» и oдин «пeшeхoд». Упpaжнeния кoгyт быть и дpyгики, cyть икeннo в нaчaлe c дecяти paз.
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Cyщecтвyeт oгpomнoe кoличecтвo вapиaций yпpaжнeний. Moгy ввoдитьcя дoпoлнитeльныe, к пpимepy, oчeнь cлoжныe ypoвни, кoгдa peзинoчкy нaтягивaют нa выcoтy пoдмышeк или дaжe шeи. Ocвoив,  кaк пpыгaть чepeз peзинкy нa нaчaльных ypoвнях, peбeнoк в дaльнeйшeм мoжeт yлyчшить cвoи нaвыки и фaнтaзию, изoбpeтaя нoвыe yпpaжнeния и ycлoжняя их. «Peзинoчки» — этo нe тoлькo пoлeзнo для здopoвья и paзвития детей, нo тaкжe oни мoгyт пoмoчь дeтям oбpecти нoвых дpyзeй, вeceлo и пpиятнo пpoвecти вpeмя, пoчyвcтвoвaть ceбя в poли лидepa.
2. Классики.
«Классики» – старый, испытанный способ, хорошо развивающий координацию ног и глаз, умение удерживать правило, планировать свои действия. Цель игры – в определенном порядке по расчерченным квадратам пропрыгать как можно быстрее, не наступая на линии.
Игра не только забавна и увлекательна, но и развивает глазомер, зрительно-моторную координацию, мелкую моторику руки, умственное планирование, удержание правила.
Игра будет интересна и полезна детям младшего и среднего школьного возраста. 
На асфальте чертятся «классы» вот таким образом:
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Каждый участник ищет себе стеклышко или камушек. Водящий определяется по считалке. Он бросает камушек первым и скачет. Пошагово, как играть:
1. Бросаем камушек на цифру «1».
2. На одной ноге впрыгиваем в клетку 1, на одной ноге в клетку 2, затем двумя ногами в клетки 3,4 и так далее.
3. В клетки 9, 10 впрыгиваем на двух ногах и переворачиваемся.
4. В клетку «Огонь» (молоко, вода) попадать камушком и впрыгивать нельзя.
5. Перевернувшись, игрок прыгает в обратном направлении и забирает свой камушек.
6. Если игрок не совершил ошибки (не наступил на черту, не попал в «огонь», попал камушком в нужную клетку), то он кидает камушек снова — уже на цифру «2» (переходит во второй класс). И так далее.
7. В случае ошибки ход переходит в следующему игроку.
8. Первый игрок вновь начинает игру с того класса, на котором ошибся.

3. Море волнуется раз.

 Правила игры.
Есть несколько вариантов игры.
1) Ведущий отворачивается от игроков и произносит известную считалочку:
Море волнуется раз,
Море волнуется два,
Море волнуется три,
Морская фигура на месте замри!
Пока он говорит, участники хаотично двигаются в любом порядке, изображая руками движения волн. Как только водящий замолкает, нужно замереть в какой-нибудь фигуре. Водящий подходит к одному из игроков и дотрагивается до него. Игрок изображает свою фигуру в движении, а водящий угадывает, что это такое. Игрок, чью фигуру не удалось угадать, сам становится водой.
2) После произнесения считалочки игроки должны замереть в той позе, в которой оказались. Водящий поворачивается, обходит всех играющих и осматривает получившиеся фигуры. Кто первый из них пошевелится, тот становится на место ведущего, либо выбывает из игры (в этом случае победителем становится наиболее дольше продержавшийся игрок).
3) Можно использовать другой вариант игры, когда ведущий осматривает все фигуры и выбирает наиболее ему понравившуюся. В этом случае победителем становится игрок, наиболее ярко проявивший свою фантазию.
4.  Тише едешь – дальше будешь.

Выбирается один водящий. На земле чертятся две полосы – старт и финиш. Все игроки становятся около старта, водящий – около финиша, и поворачивается ко всем спиной. Водящий произносит:
Тише едешь - дальше будешь. Стоп.

Фразу можно произносить как угодно - намеренно затягивая слова, всё предложение, или например начинать медленно и затем резко и быстро заканчивать ее - в общем, привносить элемент неожиданности в игру. В это время все игроки пытаются как можно дальше пробежать-пройти к финишу, на слове "стоп" замирают. После слова СТОП водящий оборачивается. Если он увидел движение какого-то игрока (кто не успел замереть, или остановиться из-за скорости разгона) - тот возвращается к старту. 
Побеждает тот, кто первым доберется  к финишу и дотронется до водящего - он занимает его место, и игра начинается сначала.
5. Колечко
Игра направлена на удержание правила, зрительно-слуховое сосредоточение, планирование действий и результата, моторную координацию, умение сотрудничать.
Игроки садятся в ряд и складывают перед собой ладони лодочкой. Водящий зажимает в ладонях какой-нибудь мелкий предмет, обычно монетку или колечко. Затем обходит всех игроков по очереди, вкладывая каждому в "лодочку" свои сложенные "лодочкой" руки и приговаривая:  "Я ношу-ношу колечко, и кому-то подарю"  и незаметно вкладывает этот предмет в ладони одного из игроков. Затем произносит: "Колечко-колечко, выйди на крылечко!"  и «отмеченный» игрок должен вскочить с лавочки и выбежать. При этом задача остальных игроков - удержать убегающего в своих рядах, поэтому "избранный" старается не показывать, что именно ему достался заветный предмет.
6. Светофор
Рисуется две линии. Ведущий стоит примерно между ними.
Стоя спиной к игрокам, он называет какой-нибудь цвет. Если игрок мог отыскать «на себе» названный цвет (одежда, бант, заколка и т.п.), он брался за него рукой и спокойно переходил через «дорогу». Если же ничего подходящего не находилось, ему оставалось только быстро перебежать на другую сторону (не выбегая за пределы "дороги"). А «светофор» должен был ловить нарушителей. Тот, до кого он дотрагивался, сам становился «светофором».




7. Игры с резинкой  О-ЛИМ-ПИ-А-ДА!!!
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Двое игроков встают напротив друг друга, держа резинку (в каждой руке по одному «концу»).  Затем говорят кричалку:  «О-ЛИМ-ПИ-А-ДА Раз… Два… Три» и запутывают резинку, как могут. Задача остальных пролезть или перепрыгнуть, не коснувшись резинки. Если все смогли, то игра продолжается дальше. Если кто-то задел, то он сменяет «держателя».
8. Десятка.
Игроки по очереди должны "пройти 10 классов", то есть выполнить 10 заданий и "сдать экзамен".

Десятки - игрок бьет 10 раз подряд мячом об стену, мягко отбивая его пальцами, как при игре в волейбол.
Девятки - игрок бьёт 9 раз подряд мячом об стену, ударяя по мячу ладонями снизу.
Восьмёрки - игрок кидает мяч 8 раз под правую ногу об землю так, чтобы он отскочил к стене, и от нее ловит в руки.
Семёрки - игрок повторяет предыдущее упражнение 7 раз, но под левую ногу.
Шестёрки - игрок становится лицом к стене и 6 раз кидает мяч сзади между ногами об землю так, чтобы он отскочил к стене, и от нее ловит в руки.
Пятёрки - это то же, что в предыдущем упражнении, но стоя спиной к стене повторяя 5 раз.
Четвёрки - кидается мяч об стену 4 раза так, чтобы он отскочил от неё на землю, с отскока от земли снова бьют об стену, а потом ловят.
Тройки - ладонями, сложенными лодочкой, игрок бьёт 3 раза мяч об стену.
Двойки - сложенными вместе двумя кулаками игрок бьёт мячом об стену 2 раза подряд.
Единицы - игрок  бьёт  мячом об стену прямыми пальцами 1 раз.
Экзамен - играющий выполняет по 1 разу элемент каждого упражнения и при этом не должен разговаривать или смеяться.
Если во время игры играющий уронит мяч или ошибётся, то он уступает мяч следующему игроку и доигрывает этот кон, когда снова придет его очередь.
9. Я знаю пять имён
 Правила игры
Ребята договариваются об очередности перехода мяча и о последовательности тем.
Первый игрок начинает чеканить одной рукой мячик об землю, приговаривая:
— Я знаю пять имен девочек. Аня -раз, Катя — два, Поля — три, Маша — четыре, Настя — пять.
Игрок должен соблюдать ритм ударов, произнося при одном ударе по мячу одно слово.
Если игрок справился с задачей он переходит к следующей теме, заранее определенной, например:
- Я знаю пять имен мальчиков (названий городов,  животных,  насекомых,  птиц, стран, городов и т.д.)
Если игрок сбился, упустил мяч или задумался надолго, то мяч переходит к следующему участнику.
Тот начинает сначала:
— Я знаю пять имен девочек.
Для усложнения игры можно ввести условия, что имена не должны повторяться. Когда мяч, сделав круг, вернется к первому игроку, он начинает с той темы, на которой он остановился.
Игра длится до тех пор, пока всем не надоест.
Победителем считается тот, кто успел охватить максимальное количество тем
10. “Шаги” (Штандер-Стоп).

 Игра очень захватывающая и хороша тем, что тренирует реакцию детей (заставляя их быть все время начеку), зрительно-слуховое сосредоточение, все формы внимания, зрительно-пространственную ориентацию и координацию движений.



Правила игры:
Чертится мелом на асфальте, на полу, палочкой на земле круг такого размера, чтобы все участники игры могли в нем поместиться.
Выбирается считалкой водящий.
Все становятся в круг, и водящий бросает мяч вверх, как можно выше и бежит дальше от круга, причем в любую сторону. Тот из игроков, кто сумел поймать мяч, должен остановить бег ведущего криком «Стоп!». После того как ведущий остановился, игрок с мячом оценивает расстояние до водящего и назначает количество шагов. Шаги могут быть самые разнообразные и в разном количестве, например « 2 гиганта и 5 лилипутов» или просто «7 зонтиков». Если игроку после выполнения назначенных шагов удается дотронуться рукой до водящего, то он сам становится им. Условие: ложиться на землю, чтобы дотянуться до игрока - нельзя.
Шаги бывают: 
Гигантские – самые большие и в прыжке
Обычные шаги -  обычные средние шаги
Лилипуты – шажок, при котором пятка одной ноги ставится вплотную к носку другой
Верблюжьи шаги - игрок плюет и передвигается на место плевка
Муравьиные шаги - шаги на носочках, одна нога ставится сразу же перед другой
Лягушка - один шаг — один прыжок из положения сидя
Ниточка – при ходьбе в плотную ставим пятку к носку
Утята – шаги утиным шагом, встав на четвереньки
Зонтики – прыжок с поворотом на 180 градусов
Зайчик – прыгаем, ноги вместе


Варианты игры «Шаги»:
· Можно усложнить задания, обязывая игроков каждый раз передвигаться до ведущего разными шагами. Например, каждый игрок обязан за игру пройтись всеми шагами. Здесь один минус – если игроки поймали мяч не сразу, а у игрока остались в резерве только лилипутские шаги, то идти он будет очень долго.
· Еще один вариант, нужно не рукой дотронуться, а попасть в ведущего мячом. При этом ведущий должен не сходя с места пытаться увернуться от летящего мяча.
Вариант 2.
После того как все игроки разбежались, а водящий поднял мяч, он возвращается в центр круга, выбирает одного из игроков и пытается угадать сколько шагов ему нужно сделать, чтобы осалить выбранного игрока.
Обычно набирается несколько вариантов шагов.
Например: «До Пети 4 гигантских шага, 7 лилипутских, 1 вербюжий, 3 зонтика и 5 утиных шага».
После того, как условие задано, водящий начинает делать эти шаги, остальные игроки следят за честностью выполнения и громко считают.

11.  «Путешественник»
	Эта игра развивает зрительно-моторную координацию, внимание, активизирует знания, обогащает словарный запас.
	Участники игры садятся в круг. Один лишь путешественник остается в центре круга. Сидящие по кругу тихо, так, чтобы путешественник не слышал, выбирают для себя наименование знакомых городов или местностей. Путешественник вслух называет города, откуда и куда он хочет проехать. Например: «Я путешествую из Риги в Москву». Участники игры, выбравшие эти названия городов, встают и меняются местами. Путешественник старается занять одно из освободившихся мест. Тот, кто останется без места, продолжает путешествие, т. е. становится путешественником.	
	Каждая игра здесь может быть тематической. Например, одна игра может быть посвящена названиям улиц родного города. Другая – названиям городов своей страны, третья – названиям рек своей страны, четвертая – названиям столиц разных государств и т. д. Но перед каждой игрой надо разбирать с детьми тот конкретный материал, которому будет посвящена игра.

12. «Земля, вода, огонь, воздух»

	Такая игра активизирует потенциальный запас знаний, скорость и точность реакций, слуховое сосредоточение, внимание, удержание правила, координацию движений.
	Играющие становятся в круг, в середине его стоит ведущий. Он бросает мяч кому-нибудь из играющих, произнося при этом одно из четырех слов: «земля», «вода», «воздух», «огонь». Если водящий сказал слово «земля», тот, кто поймал мяч, должен быстро назвать какое-нибудь домашнее или дикое животное. На слово «вода» играющий отвечает названием какой-либо рыбы; на слово «воздух» – названием птицы. При слове «огонь» все должны несколько раз быстро повернуться кругом, помахивая руками. Затем мяч возвращается водящему.
	Ошибающийся выбывает из игры.

13. «Назови как можно больше предметов, имеющих данный признак»

	Игра направлена на развитие мышления, речи, пассивного и активного словаря, внимания.
	Здесь необходимо назвать как можно больше предметов, имеющих данный признак, для чего ребенок должен будет ответить на предложенные ниже вопросы. Например «Что бывает ДЛИННЫМ?» (нитка, лента, веревка, шнур, проволока, пояс, дорога, река, хвост, платье, юбка, волосы). Задание позволяет проверить уместность употребления ребенком имен прилагательных, то есть точность понимания им значений слов, умение правильно сочетать их между собой, поскольку важен не только сам по себе словарный запас, но и правильность его использования в речи. Плохо, например, если ребенок скажет, что длинным бывает дерево или шкаф, тогда как для определения их величины больше подходит прилагательное ВЫСОКИЙ. Итак, предложите ребенку следующие вопросы:
Что бывает КРУГЛЫМ (КВАДРАТНЫМ, ОВАЛЬНЫМ, ТРЕУГОЛЬНЫМ…)?
Что бывает ВЫСОКИМ (НИЗКИМ)?
Что бывает ЗЕЛЕНЫМ (КРАСНЫМ, СИНИМ…)?
Что бывает ХОЛОДНЫМ (ГОРЯЧИМ, ТЕПЛЫМ, ПРОХЛАДНЫМ…)?
Что бывает СЛАДКИМ (ГОРЬКИМ, КИСЛЫМ, СОЛЕНЫМ…)?
Что бывает ШЕРСТЯНЫМ (ШЕЛКОВЫМ, БУМАЖНЫМ, ДЕРЕВЯННЫМ, ЖЕЛЕЗНЫМ…)?
Что бывает ТЯЖЕЛЫМ (ЛЕГКИМ)?
Что бывает ГЛУБОКИМ (МЕЛКИМ)?
Что бывает КОЛЮЧИМ (ОСТРЫМ, ХРУПКИМ…)?

14. «Сколько знаешь ты имен?»

	Игра, направленная на расширение словарного запаса, на развитие зрительно-слухового сосредоточения, моторной координации.
	Играющий должен сделать быстро десять-пятнадцать шагов, называя на каждом мужское или женское имя. Имена должны быть только мужские или только женские, дважды одно и то же упоминать нельзя. Выигрывает тот, кто выполнит задание без ошибок.
	Вариант игры:  называются – деревья, фрукты, цветы.

15. «Самый аккуратный»

	Игра, направленная на развитие всех форм внимания, мышления и речи.
Несколько ребят выстраиваются в одну шеренгу по росту. Судья вызывает двух участников состязания, ставит их лицом к шеренге и предлагает изучить внешний вид ребят, стоящих в строю. После этого (на осмотр дается одна-две минуты) все уходят.
	По указанию судьи некоторые из ребят, стоящих в шеренге, вносят некоторые изменения в свой костюм: один, скажем, не застегнет пуговицу на пиджаке или снимет его; другой засучит рукава или расстегнет куртку; третий и четвертый поменяются обувью и т. д.
	Участников состязания вызывают по одному. Каждый должен назвать те изменения в костюмах товарищей, которые ему удалось подметить. Проявивший большую наблюдательность побеждает.

16. «Схвати!»

Эта простая, но всепоглощающая игра хорошо тренирует скорость реакции, зрительно-моторную координацию, все формы внимания, умственное планирование, творческое мышление.
Один игрок стоит, выставив вперед расставленные и чуть согнутые в локтях руки. Другой игрок держит коробок со спичками над руками первого и, выждав некоторое время для нагнетания напряжения, отпускает его. «Ловец» должен схватить коробок, прежде чем он коснется земли. Большинство людей соединяют для этого руки в хлопке, стараясь поймать коробок, но есть и более удачные приемы для этого. Попробуйте их найти!







17.  «Бывает – не бывает»

	Игра, направленная на развитие мышления, внимания, речи, моторной координации, зрительно-слухового сосредоточения, способности удержания правила.
	Называете какую-нибудь ситуацию и бросаете ребенку мяч. Ребенок должен поймать мяч в том случае, если названная ситуация бывает, а если нет, то мяч ловить не нужно. Например, вы говорите: «Кошка варит кашу», и бросаете ребенку мяч. Он не ловит его. Затем сам ребенок придумывает что-нибудь и бросает мяч вам. И так далее.
Ситуации можно предлагать разные:

Папа ушел на работу.
Поезд летит по небу.
Кошка хочет есть.
Человек вьет гнездо.
Почтальон принес письмо.
Зайчик пошел в школу.
Яблоко соленое.
Бегемот залез на дерево.
Шапочка резиновая.
Дом пошел гулять.
Туфли стеклянные.
Собака гуляет по крыше.
Лодка плывет по небу.
Девочка рисует домик.
Домик рисует девочку.
Ночью светит солнце.
Зимой идет снег.
Зимой гремит гром.
Рыба поет песни.
Корова жует траву.
Мальчик виляет хвостом.
Хвост бежит за собакой.
Кошка бежит за мышкой.
Петух играет на скрипке.
Ветер качает деревья.
Волк бродит по лесу.
Волк сидит на дереве.
В кастрюле варится чашка.
Кошка гуляет по крыше.
Деревья водят хоровод.
Писатели пишут книги.
Строитель строит дом.
Водитель ведет троллейбус
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