« Игра – это огромное светлое окно, через которое в духовный мир ребёнка врывается живительный поток представлений, понятие об окружающем. 
Игра – это искра, зажигающая огонёк пытливости и любознательности».

                               В.А.Сухомлинский.

	
	Игры адресованы детям младшего и среднего школьного возраста.

МЕТОДИЧЕСКАЯ ПАПКА ВОЖАТОГО
Подвижные игры на знакомство
Игра Круг имен
Участники: ребята разных возрастов
Цель  игры - сплочение и знакомство, преодоление стеснительности и быстрая адаптация среди детей.
Задачи:
1. Воспитывать доброжелательные отношения между детьми. 
2. зарядить детей своей энергетикой, раскачать их.
3. Развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание).
Игровое оборудование: не требуется.
Ход игры:
 Организационный момент: 
Эта веселая игра на запоминание участников одной команды (в лагере - отряда). Дети садятся или встают в круг. Первый участник называет свое имя. Следующий рядом стоящий (можно идти по часовой стрелке) говорит как его зовут и называет имя первого участника. Следующий говорит свое имя и имена уже назвавшихся до него ребят. Игра идет по кругу и самый первый ребенок в итоге должен назвать имена всех играющих детей.
Конечно, малышам, да и деткам постарше может быть сложно с первого раза запомнить столько имен. Но тут важна работа воспитателя и вожатых. В легкой игровой форме можно подсказывать детям или заранее подготовить бейджики и закрепить их на одежде детей обратной стороной. Так участник забывший имя, сможет подойти (тактильный и зрительный контакт) и перевернут бейджик прочитать как зовут ребенка.
Результат игры: 
Дети  научились, развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание). Зарядились энергией.
Игра «Билетики»
Участники: ребята разных возрастов.
Цель: знакомство и  сплочение детей.
Задачи:
1. Воспитывать доброжелательные отношения между детьми. 
2. зарядить детей своей энергетикой, раскачать их.
3. Развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание).
Игровое оборудование: не требуется.
Организационный момент: 
Ход игры. Участники встают парами, образуя два круга – внутренний и внешний. Внутренний круг – билетики, внешний  - пассажиры. В центре безбилетник – «заяц». По команде ведущего «поехали» круги начинают вращаться в разные стороны. Ведущий кричит: «контролер!»
 Билетики на местах, а пассажиры должны найти свою пару, заяц занимает любое место. Пассажир без билетика, занимает место «зайца».
Результат игры: 
Дети  научились, развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание). Зарядились энергией.
Игра «Тезки»
Участники: ребята разных возрастов.
Цель: сплочение детей
Задача:, т.е. найти своих тезок.  
Игровое оборудование: не требуется
Организационный момент: 
Ход игры: Те, кто в единственном числе,  образуют группу «Винегрет». Тезки стараются найти что-то общее, что характерно для них всех, кроме имени; а также отличительные признаки, по которым ребята могут их различать. «Винегрет» готовит свою рекламу.
Результат игры: 
Дети  научились, развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание). Зарядились энергией. Нашли  ребят с такими же именами, как у них.
Игра «Невербальное знакомство»
Место проведения: класс, лес.
Участники: ребята разных возрастов.
Цель: преодоления барьеров в общении, сплочение детей.
Задачи:
1. Воспитывать доброжелательные отношения между детьми. 
2. зарядить детей своей энергетикой, раскачать их.
3. Развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание).
Игровое оборудование: не требуется

Ход игры. Участникам предлагается, молча и хаотично знакомиться друг с другом: руками с закрытыми глазами; глазами; спинами и т.д.
	Возможно при достаточной «разогретости» группы. Также можно попробовать упорядочить процесс с тем, чтобы каждый проконтактировал с каждым.
Результат игры: 
Дети  научились, развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание). Зарядились энергией.
Игра Разминка «Да-нет»
Место проведения: класс, лес.
Участники: ребята разных возрастов.
Цель: преодоления барьеров в общении, сплочение детей
Задачи:
1. Воспитывать доброжелательные отношения между детьми. 
2. зарядить детей своей энергетикой, раскачать их.
3. Развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание).
Игровое оборудование: не требуется
Ход игры. Ведущий произносит утверждение (например, «Я люблю смотреть футбол»). Все вытягивают руку и, если согласны, поднимают большой палец вверх, если не согласны – вниз. Характер утверждений становится более серьезным (прим. – «Мне иногда бывает одиноко»). Утверждения может произносить любой участник группы. Можно использовать для перехода к работе над серьезными темами.
Результат игры: 
Дети  научились, развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание). Зарядились энергией.
Игра ‹‹Взаимовыбор››
Место проведения: класс, лес.
Участники: ребята разных возрастов.
Цель: познакомиться и узнать любимые занятия других.
Задачи:
1. Воспитывать доброжелательные отношения между детьми. 
2. зарядить детей своей энергетикой, раскачать их.
3. Развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание).
Игровое оборудование: не требуется
Ход игры. Все играющие разбиваются по парам. В течение одной минуты один рассказывает другому про себя, а в течение другой минуты, по сигналу ведущего, наоборот. Все пары делают это одновременно, не мешая друг другу. После этого все садятся в круг, где по очереди каждая пара рассказывает то, что они узнали друг о друге. Игру можно провести на огоньке знакомств. 
Вариант игры: «Голландское представление» - человек, рассказывающий про своего партнера, может вставить в свой рассказ одну какую-нибудь небылицу.
Результат игры: 
Дети  научились, развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание). Зарядились энергией.
Игра ‹‹Граница››
Место проведения: класс, лес.
Участники: ребята разных возрастов.
Цель: получить как можно больше информации о ребятах.
Задачи:
1. Воспитывать доброжелательные отношения между детьми. 
2. зарядить детей своей энергетикой, раскачать их.
3. Развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание).
Игровое оборудование: не требуется
Ход игры.  Чертится (определяется) граница, ведущий  предлагает перейти на одну сторону тем, кто объединен каким-то общим признаком. Устанавливаются  простые критерии объединения, например, перейти на другую сторону границы можно тем: 
кто любит мороженое; 
у кого есть дома собака (кошка); 
кто любит смотреть мультики и т.д. 
В то же время, в ходе игры, вожатый может выяснить: 
кто любит петь; 
кто любит танцевать; 
кому сколько лет; 
кто первый раз на слете 
и множество другой полезной информации, задавая эти вопросы вперемешку с теми простыми, которые написаны выше.
Результат игры: 
Дети  научились, развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание). Зарядились энергией. Научились получать  как можно больше информации о ребятах
Игра   ‹‹Десять Я››
Место проведения: класс, лес.
Участники: ребята разных возрастов.
Цель: получить как можно больше  информации о ребятах.
Задачи:
1. Воспитывать доброжелательные отношения между детьми. 
2. зарядить детей своей энергетикой, раскачать их.
3. Развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание).
Игровое оборудование: не требуется
Ход игры.  На листке в столбик пишется буква «Я». Дается определенное время, и каждый участник должен написать 10 качеств, присущих ему. Например: я – честный, я – сильный и т.д. После этого все хаотично ходят, знакомятся и показывают друг другу то, что они написали. В конце можно спросить, кому что запомнилось.
Результат игры: 
Дети  научились, развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание). Зарядились энергией.
Игра ‹‹Дрозд››
Место проведения: класс, лес.
Участники: ребята разных возрастов.
Цель: познакомиться с ребятами.
Задачи:
1. Воспитывать доброжелательные отношения между детьми. 
2. зарядить детей своей энергетикой, раскачать их.
3. Развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание).
Игровое оборудование: не требуется
Ход игры. Игроки образуют два круга, равные по численности. Внутренний круг – юноши, внешний – девушки. Внутренний круг поворачивается спиной в центр, а внешний – лицом к центру (образуются пары). Далее все вместе произносят следующие слова (при этом также выполняя определенные движения): «Я дрозд и ты дрозд (открытой ладонью показывают на себя и соседа). У меня нос и у тебя нос (прикасаются кончиками пальцев к своему носу и к носу соседа). У меня щечки аленькие и у тебя щечки аленькие (прикасаются к своим щечкам и к щечкам соседа). У меня губки сладенькие и у тебя губки сладенькие (прикасаются к своим губам и к губам соседа). Мы с тобой два друга, мы любим, друг друга (обнимаются или пожимают руки, называя при этом свои имена)». После этого внешний круг делает шаг вправо, и образуются новые пары. Игра продолжается.
Результат игры: 
Дети  научились, развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание). Зарядились энергией.
Игра ‹‹Дружба››
Место проведения: класс, лес.
Участники: ребята разных возрастов.
 Цель: познакомиться.
Задачи:
1. Воспитывать доброжелательные отношения между детьми. 
2. зарядить детей своей энергетикой, раскачать их.
3. Развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание).
Игровое оборудование: не требуется
Ход игры. Все становятся по трое. Определяются водящий. Он обходят всех, выбирает одного играющего, и встают на их место. Происходит знакомство. Освободившийся игрок становятся водящим, и игра продолжается. Если игроков много, то водящих может быть больше.
Результат игры: 
Дети  научились, развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание). Зарядились энергией.
Игра   ‹‹Из пункта "А" в пункт "Б"›› 
Место проведения: класс, лес.
Участники: ребята разных возрастов.
Цель: познакомиться.
Задачи:
1. Воспитывать доброжелательные отношения между детьми. 
2. зарядить детей своей энергетикой, раскачать их.
3. Развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание).
Игровое оборудование: не требуется
Ход игры. Цель водящего: сделать определенное количество шагов, пройти расстояние. Цель группы – задержать его (расстояние определяется произвольно, например, от лавочки до лавочки). Ведущий будет стоять на месте до тех пор, пока группа будет задавать ему вопросы (любые, относительно его самого).
Результат игры: 
Дети  научились, развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание). Зарядились энергией.
Игра ‹‹Имя в центр›› 
Место проведения: класс, лес.
Участники: ребята разных возрастов.
Цель: познакомиться.
Задачи:
1. Воспитывать доброжелательные отношения между детьми. 
2. зарядить детей своей энергетикой, раскачать их.
3. Развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание).
Игровое оборудование: не требуется
Ход игры. Первый игрок выходит в центр круга, называет свое имя и делает какой-нибудь жест. Все остальные должны после этого также сделать шаг вперед, назвать его имя и как можно точнее повторить его жест. Так по очереди показывают все.
Результат игры: 
Дети  научились, развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание). Зарядились энергией.
Игра   ‹‹Как можно здороваться››
Место проведения: класс, лес.
Участники: ребята разных возрастов.
Цель: познакомиться.
Задачи:
1. Воспитывать доброжелательные отношения между детьми. 
2. зарядить детей своей энергетикой, раскачать их.
3. Развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание).
Игровое оборудование: не требуется
Ход игры. Все ходят хаотично. Водящий говорит, как нужно здороваться и все начинают таким образом здороваться, узнавая,  имена друг у друга. Через несколько секунд задание меняется. Здороваться можно: коленками, мизинцами, ушами, спинами и т.д.
Результат игры: 
Дети  научились, развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание). Зарядились энергией.
Игра «Доверяющее падение» 
Место проведения: класс, лес.
Участники: ребята разных возрастов.
Цель: преодоление недоверия и страха, доверительное отношение и поддержка.
Задачи:
1. Воспитывать доброжелательные отношения между детьми. 
2. зарядить детей своей энергетикой, раскачать их.
3. Развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание).
Игровое оборудование: не требуется

Ход игры. Один из участников падает на подставленные руки остальных с более высокой позиции, спиной. Задача группы – его не уронить. Перед падением участник спрашивает: «Страхующие готовы?», на что стоящие внизу отвечают: «Готовы». Затем «падающий» спрашивает ведущего «Падать?», на что ведущий отвечает «Падать». Падение производится с прижатыми к груди скрещенными и сцепленными руками с абсолютно прямым телом.
Ответственность ведущего – обеспечить безопасность участников. Важно жестко следить за соблюдением правил, в противном случае игра прекращается. После проведения обязательно обсудить игру.
Результат игры: 
Дети  научились, развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание). Зарядились энергией.

Игра «Два паровозика» 
Место проведения: класс, лес.
Участники: ребята разных возрастов.
Цель: сплочение, опыт ответственности и беспомощности, доверия к другим участникам, закрепление знаний о названиях растениях.
Задачи:
1. Воспитывать доброжелательные отношения между детьми. 
2. зарядить детей своей энергетикой, раскачать их.
3. Развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание).
Игровое оборудование: не требуется
Ход игры. Участники разбиваются на команды по 5-6 человек и встают «паровозиком». Голова «паровозика» - «зрячая», все остальные «вагоны» - «слепые». Паровозики двигаются, не задевая друг друга. Ведущий дотрагивается до последнего «вагона», и тот переходит на место «паровоза».
   Просторное, безопасное помещение, ведущий следит за безопасностью.
Результат игры: 
Дети  научились, развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание). Зарядились энергией.
Игра «Слепой паровозик» 
Место проведения: класс, лес.
Участники: ребята разных возрастов.
Цель: разрядка, сплочение, опыт ответственности и доверия или недоверия партнеру. 
Задачи:
1. Воспитывать доброжелательные отношения между детьми. 
2. зарядить детей своей энергетикой, раскачать их.
3. Развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание).
Игровое оборудование: не требуется
Ход игры. Участники сцепляются в маленькие паровозики по двое или по трое. Тот, кто спереди, закрывает глаза и слушается движений последнего. Тот, кто в середине – нейтрален. Игра происходит молча. Интересно, когда одновременно двигается не меньше 5 паровозиков. 
   После проведения обязательно обсудить игру
[bookmark: _GoBack]Результат игры: 
Дети  научились, развивать познавательные психические процессы (память, мышление, речь и внимание). Зарядились энергией.
Игры на выявление лидера
Индикатор
Цель: сплочение группы, выявление лидера.
Задачи:   
1. Научить  ребят быть гармоничными и свободными в социальном пространстве,
2. Научить  уметь видеть свои особенности, плюсы и минусы, осознавать себя личностью, стремящейся к развитию, способной самостоятельно мыслить и действовать и грамотно выстраивать отношения с окружающими людьми.
Возраст: от 13 лет.
Место проведения: просторное помещение.
Ведущий: «У вас есть 4 типа движений: руки вверх, присесть, сойтись в центр, разойтись по стенам. Ваша задача, чтобы максимальное число людей сделали одно и то же».
Потом отнимаем голос. Потом — жесты. Потом — мимику и многозначительные взгляды.
Внимательное наблюдение за группой позволяет узнать, кто выпадает, кто лидер, кто подчиняется.
Результат игры: 
Дети  научились, быть гармоничными и свободными в социальном пространстве, уметь видеть свои особенности, плюсы и минусы, осознавать себя личностью, стремящейся к развитию, способной самостоятельно мыслить и действовать и грамотно выстраивать отношения с окружающими людьми, работать в команде
День рождения
Цель: выявление лидеров, определение структуры межличностных отношений в отряде.
Задачи:   
1. Научить  ребят быть гармоничными и свободными в социальном пространстве,
Научить  уметь видеть свои особенности, плюсы и минусы, осознавать себя личностью, стремящейся к развитию, способной самостоятельно мыслить и действовать и грамотно выстраивать отношения с окружающими людьми.
Содержание:
Вожатый предлагает каждому из ребят подумать, и пригласить на свой импровизированный День рождения не больше 3-х гостей из отряда. Три четыре человека, набравшие наибольшее число голосов, становятся основными «именинниками». Они приглашают в гости всех участников игры. Ведущий предлагает каждому выбрать того именинника, к которому он желает пойти на День рождения. При этом уточняется, что если кто-то не пожелает пойти в гости ни к кому из именинников, он имеет на это право.
Создаются разные по количеству микро группы. Им предлагаются для выполнения любые творческие задания.
Например: Провести с другими группами игру, которую ребята могли бы провести на дне рождения у своих друзей.
Результат игры: 
Дети  научились, быть гармоничными и свободными в социальном пространстве, уметь видеть свои особенности, плюсы и минусы, осознавать себя личностью, стремящейся к развитию, способной самостоятельно мыслить и действовать и грамотно выстраивать отношения с окружающими людьми, работать в команде
Верёвочка
Цель: сплочение группы, выявление лидера.
Задачи:   
1. Научить  ребят быть гармоничными и свободными в социальном пространстве,
2. Научить  уметь видеть свои особенности, плюсы и минусы, осознавать себя личностью, стремящейся к развитию, способной самостоятельно мыслить и действовать и грамотно выстраивать отношения с окружающими людьми.

Материалы: веревка длиной около 6 метров. Свяжите ее концы так, чтобы было образовано кольцо (длина веревки зависит от количества участвующих).
Участники встают в круг и берутся двумя руками за веревку, которая находится внутри круга.
Задание: «Сейчас всем надо закрыть глаза и, не открывая глаз, не выпуская из рук веревку, построить треугольник”.
Сначала возникает пауза и полное бездействие ребят, затем кто-то из участников предлагает какой-то вариант решения: например, рассчитаться и далее строить треугольник по порядковым номерам, и затем руководит действиями.
Практика этой игры показывает, что обычно эти функции на себя берут лидеры.
Игру можно продолжить, усложняя задачу, и предложить ребятам построить квадрат, звезду, шестиугольник, ромб.
Результат игры: 
Дети  научились, быть гармоничными и свободными в социальном пространстве, уметь видеть свои особенности, плюсы и минусы, осознавать себя личностью, стремящейся к развитию, способной самостоятельно мыслить и действовать и грамотно выстраивать отношения с окружающими людьми, работать в команде
Речевки для отряда
***
Эй, ребята, шире шаг!
Нам нельзя скучать никак!
Нет, наверно, в целом мире 
Веселей, дружней ребят.
Не грустим в семействе нашем, 
Мы поем, танцуем, пляшем.
Все занятия хороши - 
Веселимся от души!
Все сумеем сделать сами.
SMS отправим маме!
Эй, дружок, не унывай,
Нашу песню запевай!
***
Раз - в ногу! В ногу раз!
Нас много! Много нас!
Рей знамя! Знамя рей!
Кто с нами, тот смелей!
А девиз у нас таков:
Больше дела, меньше слов!
***
Раз, два! Пацаны! 
Три! Четыре! И девчата!
Раз, два! Кто же мы? - 
Обалденные ребята!
Не страшны нам труд и грусть,
Нам с дороги не свернуть.
Будем вместе мы всегда, 
Мы теперь одна семья!
***
Солнечному лету рады все ребята.
Отдых, море, дружба, - что еще нам надо.
Обещаем загореть и не разу не болеть.
Плавать как дельфины,
Выгибая спины.
Дружно лету детвора
Грянем громкое - УРА!
***
Три! Шесть! Восемь! Пять!
Прибыли мы отдыхать!
Три! Пятнадцать! Восемнадцать!
Нам охота оторваться!
***
Мы отрядная душа.
С нами смена хороша,
Мы сильные и смелые,
Как негры загорелые!
***
Запевала: Раз, два!
Отряд: Три, четыре!
Запевала: Раз, два!
Отряд: Три, четыре!
Запевала: Кто идет?
Отряд: Отряд здоровых
смелых и веселых
задорных друзей.
Запевала: Раз, два!
Отряд: Три, четыре!
Мы здоровье сохраним,
Мы здоровьем дорожим.
И даем мы всем рецепты,
Как здоровье сохранить,
Чтобы бодрым и веселым
Нам до старости прожить.
***
Мы горластые, мы вихрастые,
Нам не нужен души покой.
Мы романтики, мы мечтатели,
Пионерский отряд боевой.
Легенды лагеря
Материалы для вожатых и педагогов, работающих с детьми в летнем лагере.
В каждом лагере обычно бывают свои легенды, связанные с названием, местонахождением лагеря, но есть легенды, которые можно рассказывать в любом лагере.
Легенда об истине
По одной восточной легенде, однажды боги решили создать мир. Они создали солнце, луну, землю, небо, цветы... И, наконец они создали истину.
Задумались боги: куда спрятать истину, чтобы человек ее не сразу нашел. Им хотелось, чтобы он искал ее дольше.
- Давайте спрячем ее на самой высокой горе! - сказал один.
- Давайте спрячем ее в самой глубокой яме! - предложил другой.
- Лучше спрячем ее во мраке морских глубин! - ответил третий.
- Нет! Давайте скроем ее на обратной стороне луны!
Наконец самый мудрый бог сказал: «Нет! Мы спрячем ее в сердце человека. И он будет искать истину по всей вселенной, не подозревая, что носит ее в себе».
Легенда о том, почему море соленое
Жили на берегу моря два брата. Старший брат был богатый купец, а младший - бедняк. Целыми днями трудился младший брат - повил рыбу, продавал ее, но все равно оставался бедным.
Однажды, когда в доме бедняка не осталось ни кусочка хлеба, он решил попросить немного в долг у старшего брата. Когда он пришел в дом старшего брата, то увидел за столом множество гостей. Богатому хозяину стало стыдно за своего бедного младшего брата, и он вывел его из гостиной. Когда же младший брат попросил хлеба, то со словами: «Прежде чем ты съешь это мясо, ты дашь попробовать его чертям!» - старший брат подал ему кусок мяса.
По народному поверью, за дальним черным лесом жили черти. Они хранили волшебную меленку. И вот младший брат отправился в черный лес. Долго он ходил по лесу. Стемнело. И вот вдали засверкал огонек. Когда подошел бедняк поближе, то увидел, что вокруг огня прыгают черти. Увидев чертей, он, конечно, испугался, но, вспомнив о голодных детях, подошел к костру. Увидели черти мясо, обрадовались. Стали они предлагать бедняку взамен мяса золото, серебро и разные драгоценности. Но младший брат попросил взамен волшебную меленку. Уж больно чертям мяса хотелось - отдали они ему волшебную меленку. Возвратился брат домой, а дома ждут голодные дети. Он тут же попросил меленку намолоть хлеба... С тех пор бедняки всей округи больше не голодали. А старший брат стал завидовать. И решил он украсть у бедных людей волшебную меленку. Ночью, когда все спали, прокрался он в их дом и взял меленку. у моря его ждала жена с детьми. Они быстро сели на корабль поплыли в море. Жадному старшему брату не терпелось проверить Действие меленки, и он приказал мельнице молоть соль. Волшебная меленка быстро принялась за дело. Когда корабль был полон 3 белой солью, старший брат вдруг с ужасом вскрикнул. Он забыл слова заклинания, при которых меленка прекращала свое действие. Корабль всё больше и больше погружался в воду... Вот уже скрылась в волнах его верхняя часть. А меленка и по сей день мелет соль...
Легенда о солнце
Однажды, сидя на берегу моря, юноша мечтал о счастье. Вдруг в бесконечной глади моря он увидел отражение девушки. Она пленила юношу своей красотой. Он оглянулся и никого не увидел. Тогда он спросил у отражения: «Кто ты?» Отражение молча выплыло из воды, взяв юношу за руку, взвилось к небу. Чем выше они летели, тем больше разгоралась любовь юноши. Наконец эта любовь охватила юношу необъятным пламенем. Таким, что тепло его стало доставать далеко-далеко до земли. А девушка? Она превратилась в один из многочисленных лучей юноши и стала как раз тем лучом что дает земле жизнь. Имя этого юноши - солнце.
Легенда о Млечном Пути
Геракла еще в детстве его мать Алкмена бросила в чистом поле. Однако Зевс, отец Геракла, приказал Гермесу подобрать новорожденного и ночью тайком накормить его молоком матери богов Геры Гермес принес младенца на Олимп и приложил его к груди спящей Геры, дабы маленький Геракл мог вкусить божественное молоко из ее груди, способное сделать его бессмертным. Но Гера проснулась и возмущенно оттолкнула ребенка от себя, а божественное молоко из ее груди разлилось по небу. Таково сказание о возникновении Млечного Пути.
Легенда о мудрости
У одного старого человека был единственный сын. И он хотел женить его на такой девушке, чтобы она содержала всю семью как следует, чтобы в доме сына был всегда уют и порядок.
И этот человек собрал сливы из собственного сада, загрузил в телегу и стал ездить по аулам. Он обменивал сливы на мусор. Которая девушка принесет больше мусора, той давал больше слив. И в одном из аулов случилось так: одна девушка принесла горсть мусора на ладони. Старик спросил: «Почему ты так мало принесла. Я за него и одну сливу не дам». Девушка ответила: «У меня дома нет мусора. А этот мусор мне дала соседка за то, что я ей помогла подмести двор». Старик дал девушке горсть слив и поплелся домой. А на следующий день он приехал сватать эту девушку. Свадьбу сыграли очень пышную. Почему? Ну об этом вы уже сами догадайтесь. А мне пора заканчивать свой рассказ. Только не думайте, что выдумка. Так оно и было много лет назад.
Легенда о добре и зле
Давным-давно жила прекрасная птица. Возле ее гнезда находились дома людей. Каждый день птица исполняла их заветные желания. Но однажды счастливая жизнь людей и птицы - волшебницы кончилась. Так как в эти места прилетел злой и страшный дракон. Он был очень голоден, и его первой добычей тапа птица Феникс. Съев птицу, дракон не утолил свой голод и стал поедать людей. И тогда произошло великое разделение людей на два лагеря. Одни люди, не желая быть съеденными, перешли на сторону дракона, и сами стали людоедами, а другая часть людей постоянно искала надежное убежище, страдая от притеснений жестокого чудовища.
Наконец дракон, насытившись, улетел в свое мрачное царство, а люди стали населять всю территорию нашей планеты. Они не остались под одним кровом, потому что не могли жить без доброй птицы, кроме того, они постоянно ссорились. Так на свете появились добро и зло.
Легенда о Законе поднятой руки
Когда-то давным-давно враждовали два племени. Никто уже и не помнит, из-за чего начался этот спор. Но два племени враждовали, и люди убивали друг друга. Никто не мог пойти и предложить другому мир, потому что это сочли бы за трусость, а никто не хотел быть трусом. Ведь трусов и в том, и в другом племени наказывали жестоко: им простреливали ладонь правой руки...
И продолжали гибнуть горячие и самые молодые, самые смелые и здоровые, самые красивые. И обоим племенам грозило вырождение.
И вот тогда один старый и мудрый человек сказал: «Люди, вы можете считать меня трусом. Вот вам моя правая рука, и если вы сочтете, что это трусость, вы можете стрелять, но прежде выслушайте».
И он предложил заключить мир и отправился с этим предложением в другое племя, вытянув вперед правую руку.
Вот так был рожден закон правой руки, который гласит: «Люди! Я хочу сказать вам что-то важное. Вот вам моя правая рука. Если вы сочтете мое предложение недостойным, то можете стрелять, но прежде выслушайте».
Легенда о шуме моря
Давным-давно на земле ничего не было, кроме суши и воды. На берегу моря, у гор, жило племя людей. Однажды напала на них страшная болезнь, люди заболевали один за другим. Необходимо было срочно найти лекарство, иначе племени грозило вымирание. Один юноша отправился на поиски этого снадобья. Долго он бродил по свету и наконец попал к морскому царю, который открыл ему одну из своих заветных тайн: «Люди только тогда перестанут бол когда на земле зацветут сады и появятся животные».
Открыв секрет, царь моря не пожелал отпустить молодого юношу на землю. Он сказал: «Если ты сразишься с морским дракон хранителем красоты, и победишь, то так и быть отдам я прекрасные леса, сады, животных, а если нет, то ждет тебя смерть в пучине морской». Юноша решил пожертвовать собой. Этот бой длится до пор. Чуть устанут бойцы - море стихнет, а завяжется новая схватка - на море поднимается шторм. Шум моря - это голоса морских жителей, которые наблюдают за боем.
Легенда о друзьях
Жил в одном ауле старик. Однажды он собрал свои вещи и отправился высоко в горы, чтобы построить там дом и стать отшельником. Как-то вечером он сидел в своем доме, вдруг в дверь постучали «Кто там?» - спросил старик. «Это счастье», - услышал он в ответ «Зачем мне счастье, я уже очень стар - отправляйся в аул, там живут мои дети и внуки, счастье им пригодится», - сказал старик и не открыл дверь. Прошло время, и однажды в дверь постучали снова. «Кто там?» - снова спросил старик. «Это богатство», - услышал он в ответ. «Зачем мне богатство, я очень стар - отправляйся в аул, там живут мои дети и внуки, богатство им пригодится», - сказал старик и снова не открыл дверь. Через некоторое время снова раздался стук в дверь. «Кто гам?» - опять спросил старик. «Это здоровье», - услышал он в ответ. «Зачем мне здоровье, я уже очень стар - отправляйся в аул, там живут мои дети и внуки, здоровье им пригодится», - сказал старик и не открыл дверь. Шло время и однажды вечером в дверь его дома снова постучались. «Кто там?» - в очередной раз спросил старик. «Это твой лучший друг», - услышал он в ответ. Старик подошел к двери и открыл ее. Лучший друг вошел и вместе с ним вошли Счастье, Богатство и Здоровье!
Легенда о закате
Стоя на берегу моря, всегда очень хорошо смотреть на вечерний закат. Он очень красивый. О нем есть своя легенда, своя история. Когда-то любили друг друга парень и девушка. Очень любили и были так счастливы, что люди стали завидовать их отношениям. Не смогли они вынести людскую зависть и злобу. Ушли они и стали: юноша - морем, а девушка - солнцем. Раз в сутки они встречаются, и юноша поет своей любимой прекрасные песни. А она ласкает его своими руками-лучами.
Легенда о костровом месте
Давным-давно, когда еще не образовался этот лагерь, одна влюблённая пара жила в доме, сделанном своими руками, вечером они разводили костер, чтобы не было холодно, а костер разжигали специальным угольком, который никогда не угасал. И вот стали они замечать, что, когда они садятся перед костром погреться, любовь их становится сильнее, а уголек, с помощью которого они разжигали костер, сияет ярче...
Но настал день, когда парень ушел на войну и погиб. Его девушка очень сильно плакала и слезами затушила уголек. Девушка не смогла перенести горя и тоже умерла, а уголек пропал в земле и на этом месте уже многое произошло. Существует поверье, что если найдется пара, любовь которых будет так же сильна, как тех то уголек снова загорится и пробьется сквозь землю.
Так и появилось костровое место, на котором всегда жгут костер... И сбываются все планы и мечты, о которых говорят там.
Прощальные легенды
Мы с вами встретились в лагере, хорошо отдохнули, посвежели, и с новыми силами каждый из вас поедет в свой город. Но пусть те дружеские связи, которые вы здесь приобрели, не оборвутся, а продолжатся в письмах, звонках, встречах. По морю ходит много кораблей, пароходов, барж, катеров, лодок с парусами и без. Каждое из них уходит по своему маршруту и у каждого свой путь, но все они вернутся к той пристани, с которой уходили. Так и вы, плывя по жизни каждый в своем направлении, помните друг о друге и иногда возвращайтесь мысленно к этой «пристани» - в наш лагерь. И пусть морские суда напомнят вам об этом лете и лагере.
Ребята, взгляните на этот костер. Сейчас он горит ярким пламенем, а через некоторое время погаснет. Погаснет здесь, но в другом месте он разгорится с новой силой. Это говорит о том, что костер никогда не погаснет, если был когда-то разожжен. Посмотрите на искры, вылетающие из него. Именно сейчас в каждом из нас поселяется частичка этого костра - искорка. Когда мы с вами разъедемся по домам, в каждом из нас будет тлеть эта искра, и в трудную минуту она превратится в большой костер, который согреет наши души и сердца. И так будет всегда. Эта искра не погаснет никогда и всегда будет разгораться в пламя, обогревающее и ободряющее нас. Также она всегда будет напоминать каждому об этих чудесных днях, проведенных в этом лагере вместе. Если мы когда-нибудь соберемся вместе, то наши искорки соединятся и превратятся в пламя, мы образуем красивый большой огонь, состоящий из нашей любви, тепла и взаимопонимания. Всегда помните, что в трудные минуты мы вместе, ведь у каждого из нас в сердце искорка. Пусть так будет всегда.
Давным-давно на горе Олимп жили боги. Свысока они следи ли за деяниями людей. За добрые поступки боги награждали, злые - карали. Так вот, одним из таких наказаний являлся дождь. Сильный, продолжительный, который мог уничтожить урожай. Но боги были отходчивы, и вслед за несносной стихией приходило яркое солнце, а иногда, в знак особого расположения к людям, боги посылали радугу.
Так вот за эти три недели, я думаю, мы не сильно прогневали богов и они будут к нам благосклонны. И каждый раз, когда вы будете видеть радугу, вы будете вспоминать мой рассказ и всех тех, с кем хорошо провели время в лагере, за что боги и посылают вам это красивое зрелище.














Фольклорно – спортивный праздник
«Удаль молодецкая»
Цель и задачи  мероприятия:
1. Создать условия для развития ловкости, координации движения, скоростных качеств учащихся.
2. Способствовать изучению обычаев и традиций народов России для повышения мотивации к занятиям физической культурой и спортом.
3. Воспитывать чувство коллективизма, взаимовыручки, стремления к победе.
4. Пропагандировать здоровый образ жизни.
Выходят скоморохи: Внимание! Жители ближние и дальние! 
                                    Гости желанные! Праздник начинается! 
Сюда все приглашаются!
Меж зрительских рядов снуют лотошники и коробейники. Разносят лакомый товар. В толпе видны неугомонные скоморохи.
Ведущий:  Дорогие друзья! Сегодня мы проводим фольклорно-спортивный   праздник «Удаль молодецкая».Вас ждет множество затей! Спешите в игры разные играть, честно силу показать!.
Читаю указ,
Написан для вас.
Писано-переписано после Сеньки Денисова.
Писал Макарко черным огарком
В бане на двери.
Слушай, не вертись,
Уму разуму учись!
- За время существования села и до сего года такого шуму и гаму еще не бывало, а посему пора праздник начинать, флаг наш школьный поднимать!
Скоморох:  А кто ж флаг поднимать будет?
Ведущий: Надо выбрать хозяйку праздника, самую красивую.
Скоморох: Да вот же она! (выводит уродливую царевну-лягушку).
Ведущий: Ой! Что за страсти? Ты у нас королевой будешь?
Хозяйка: Буду! (выпрямляется, сбрасывает с себя тулуп, и вот она стройна, в нарядном сарафане, поднимает флаг). Сегодня мы выберем на нашем празднике тех молодцов, которые всех быстрее, и сильнее, и краше. Есть у нас такие?
Скоморохи собирают команды. Каждая команда выбирает себе название и громко представляется.
Ведущий: Русский народ всегда любил повеселиться. Некоторые народные игры дошли до наших дней: горелки, бабки, городки. Мы предлагаем вам сегодня некоторые из них. Представляю жюри…
Скоморох: Первое состязание – «Тачка». Один идет на руках, другой держит    его за ноги.
             Распределяются по 2 человека, обегают таким образом выбранную отметку.
Второе состязание - «Черепаха». Это бег на четвереньках.
Жюри подводит итог двух конкурсов. Исполняется номер художественной самодеятельности.
Скоморох: третье состязание самое трудное. Нашему жюри предстоит серьезное дело. Надо связать попарно по одной ноге у двух участников игры.  Оказавшись связанными, они должны будут бегом обогнуть флажки, расставленные в поле. Кто смелый? Шаг вперед!
                 Четвертое состязание – «Змейка». Играющие приседают, кладут руки на плечи друг другу и гусиным шагом проходят между фишками.
Хозяйка: А теперь конкурс для болельщиков – «Аукцион пословиц». Побеждает тот, кто последним назовет пословицу. (Приготовить молоток и трибуну)
Скоморох: Пятое состязание – «Самый ловкий». Вот поднос. На нем игрушки. Кто обежит вокруг флажка, не уронив игрушки?
Проходит игра.
Скоморох: Шестое состязание – «Самые сильные». Вас ждет перетягивание каната. Смотрите не порвите. Денег стоит!
Команды перетягивают канат.
Номер художественной самодеятельности.
Скоморох: Седьмое состязание – «Самый меткий». Кто мячом попадет в мишень? 
Проводится состязание.
Скоморох: Восьмое состязание – «Перешагни со скороговоркой». Выберем скороговорку, которую можно поделить на две части.
У речушки, у речонки собрались одни девчонки,
Вдоль речонки, вдоль речушки собирать пошли ракушки.
Один из игроков первой команды перешагивает через первое препятствие (всего их будет 3-4) и говорит: «У речушки, у речонки собрались одни девчонки». За ним шагает игрок второй команды и договаривает (да побыстрее!) скороговорку до конца: «Вдоль речонки, вдоль речушки собирать пошли ракушки»,
Итак, первое препятствие позади (препятствием может служить и веревка, привязанная к ножкам стульев, и любой предмет, через который легко перешагнуть). Точно также игроки перешагнут через другие препятствия. Проговаривая друг за другом в установленном порядке скороговорку. Тот, кто ошибся, у кого язык заплелся, выходит из игры, а его часть скороговорки проговаривает следующий из его команды. Победит та команда, в которой останется больше игроков.
Хозяйка: Вот наши разудалые команды закончили свои состязания. Жюри подводит итоги, выбирает самых достойных. А мы пока выберем самого симпатичного и смелого болельщика. Видите приз в большой коробке? Надо залезть на столб и достать его. Кто сумеет?
Проводится игра «Достань приз».
Хозяйка: Слово жюри! (Торжественно вручается приз команде-победительнице – пирог).
Скоморох: А ну-ка, кто хочет попытать счастья? Подходите, лотерею берите, Даю даром. Отдаю товаром.
Коробейники: Собирайтесь, удальцы, получайте леденцы.
           Сладкие, как мед, крепкие, как лед.
Те, у кого оказались счастливы лотерейные билеты, получают леденцы, булочки, орехи и т.п.
Хозяйка: Жаль расставаться, но праздник кончается! Спасибо всем!
Играет музыка. Скоморохи крутят большую скакалку. Все желающие прыгают через нее.




