ИГРЫ НАРОДОВ МИРА

Башкирская народная  игра

Тирмэ (Юрта)


В игре участвуют четыре подгруппы учащихся, каждая из которых образует по углам площадки круг. В центре каждого круга стоит стул, на котором повешен платок с национальным узором. Все, взявшись за руки, идут четырьмя кругами переменным шагом и поют:

Мы, веселые ребята, 

Соберемся все в кружок.

Поиграем и попляшем,

И помчимся на лужок.


На мелодию без слов все переменным шагом перемещаются в общий круг. По окончании музыки играющие быстро бегут к своим стульям, берут платок и натягивают его над головой в виде шатра (крыши), получается юрта.


Правила: 1. С окончанием музыки надо быстро бежать к своему столу и «построить» юрту. 2. Выигрывает группа игроков, первой построившая юрту.

Бурятские народные игры 

Шоно ба хурьгад (Волк и ягнята)


Один игрок волк, другой овца, остальные ягнята. Волк сидит на дороге, по которой движется овца с ягнятами. Овца впереди, за нею друг за другом идут ягнята. Подходят к волку. Овца спрашивает: «Что ты здесь делаешь?» «Вас жду»,-говорит волк. «А зачем нас ждешь?»- «Чтобы всех вас съесть!» С этими словами он бросается на ягнят, а овца загораживает их.


Правила:1. Ягнята держатся друг за друга и за овцу. 2. Волк может ловить только последнего ягненка. 3. Ягнята должны ловко делать повороты в сторону, следуя за движениями овцы. 4. Волку нельзя отталкивать овцу.

Зун, утахн,зангилаа (Иголка, нитка, узелок).


Играющие, держась за руки, становятся в круг. Выбирают при помощи считалки иголку, нитку и узелок. Все они друг за другом то забегают в круг, то выбегают из него. Если же нитка или узелок оторвались (отстали и неправильно выбежали за иголкой из круга или вбежали в круг), то эта группа считается проигравшей. Выбираются другие игроки. Выигрывает та тройка, которая двигалась быстро, правильно, ловко, не отставая друг от друга.


Правила: 1. Иголка, нитка, узелок держатся за руки. 2. Игроков, не задерживая, надо впускать и выпускать из круга и сразу же закрывать круг.

Хурэг аудун (Табун).


Участники игры встают вкруг лицом к центру, держась за руки, изображают лошадей. В середине круга находится жеребята. Они изредка издают звуки, подражающие лошадиному ржанью. Вокруг табуна ходит жеребец, охраняющий жеребят от нашествия волков. Если он осалит волка, то тот считается убитым. Игра продолжается до тех пор, пока жеребец не отгонит всех волков.


Правила:1. Волк может разрывать круг. 2. Пойманного жеребенка волк должен ловко увести к себе в логово.

Дагестанские народные игры

Папахны ал. Т/агъур боее (Достань шапку).


Игроки делятся на две команды, не более 10 человек в каждой. На расстоянии 10-15 метров находятся шапки. Играющие в обеих командах становятся в пары и движутся к шапках, выполняя разные движения. Сначала двигаются первые пары, затем вторые и т.д. Например, первые пары продвигаются вперед, прыгая на одной ноге, вторые пары продвигаются на четвереньках, третьи пары идут на пятках, четвертые пары- полуприседают, пятые пары продвигаются, глубоко приседая.


Правила:1. Взять шапку имеет право только та пара, которая дошла первой. 2. Побеждает команда, набравшая больше шапок. 3. При повторении игры лучше поменять виды движений между парами. 4. Можно придумывать и другие движения.

Папахны гий. Т/агъур лье (Надень папаху).


Мальчик-джигит сидит на стуле. На восемь-двенадцать шагов от него отводят водящего, поворачивают лицом к джигиту, чтобы водящий сориентировался, где тот сидит. Водящему завязывают глаза, поворачивают кругом, дают в руку папаху. Он должен сделать определенное количество шагов и надеть  папаху на джигита. Остальные участники игры считают вслух шаги водящего и болеют за него. При повторении игры на роль водящего и джигита назначаются другие дети.


Правила: 1. Водящий не должен подсматривать. 2. Играющие не должны помогать водящему, подсказывать ему.

Явлукъну гетер. Квербац/борхе (Подними платок).


Игроки  становятся в круг, в центре его кладут головной платок. Звучит национальная мелодия, все танцуют дагестанскую лезгинку. С окончанием музыки каждый участник игры старается первым поднять платок.


Правила:1. Нельзя тянуться за платком. 2. Запрещается выходить из круга раньше, чем прекратиться музыка.

Кабардино-Балкарская народная  игра

Къру-къру (Журавли-журавли).


В игре вожак журавлиной стаи, которого выбирают считалкой, поет или говорит речитативом следующие слова: «Журавли-журавли, выгнитесь дугой». Все играющие в процессе размеренной ходьбы выстраиваются в виде дуги. Затем вожак, убыстряя темп, продолжает: «Журавли-журавли, сделайте веревочкой». Участники игры быстро, не опуская рук, перестраиваются в одну колонну за вожаком, который все учащает свои шаги по темпу песни. «Журавли-журавли, извивайтесь, как змея». «Журавлиная вереница» начинает делать плавные зигзаги. Вожак поет дальше: «Змея сворачивается в кольцо», «Змея выпрямляется» и т. д.


Правила: 1. Упражнения выполняются во всевозрастающем темпе, переходящем в бег, до тех пор пока вереница не разрушится. 2. Когда играющие запутаются, игру начинают снова.

Калмыцкая  народная игра

Булдат наадлген (Прятки)


Играющие оговаривают, где можно прятаться: за кустами, бугорком, деревьями и т.п. Образуются две группы, одна из которых разбегается врассыпную и прячется, а другая пускается на поиск спрятавшихся. В дальнейшем игроки меняются местами.


Правила:1. Нельзя подсматривать, пока одна группа играющих прячется. 2. Можно оговорить время, в течение которого следует найти всех игроков ( например, досчитав до 10).

Игры народов Коми

Коръясос куталом (Ловля оленей).


Среди играющих выбирают двух пастухов, остальные участники- олени. Они становятся внутри очерченного круга. Пастухи находятся за кругом, друг против друга.


По сигналу ведущего «Раз, два, три- лови!» пастухи по очереди бросают мяч в оленей, а те убегают от мяча. Олень, в которого попал мяч, считается пойманным. После четырех-пяти повторений подсчитывается количество пойманных оленей.


Правила: 1. Игра начинается по сигналу ведущего. 2. Бросать мяч можно только в ноги играющих. 3. Засчитывается прямое попадание, а не после отскока.

Тыв (Невод).


Играющие выбирают рыбу. На голову ей надевают платок или венок из цветов и помещают в центр хоровода, изображающего невод. На расстоянии 2-3 м от хоровода устанавливаются четыре украшенных лентами шеста. Рыба, пробравшись сквозь невод (под руками играющих), бежит к одному из шестов. Игроки догоняют ее. Если рыбу не догнали и она спряталась за шестом, она остается рыбой, если поймают, то она возвращается в хоровод. Рыбой становится тот, кто ее догнал.


Правила: 1. Игроку, выбегающему из-под невода, надо проявлять ловкость, а не силу. 2. Разрывать круг нельзя.

Мордовская народная игра

Мечень кунсема. Топса налхсема (Круговой).


Играющие чертят большой круг, делятся на две равные команды и договариваются, кто будет в кругу, а кто будет за кругом. Те, кто остается за кругом, распределившись равномерно, стараются попасть мячом в детей, находящихся в кругу. Если кому-либо в кругу удается поймать мяч, он старается попасть им в любого игрока за кругом. Если ему это удается, то у него в запасе очко, если промахнется, то выходит из круга. Когда мяч запятнает всех, играющие меняются местами.


Правила: 1. Осаленные выходят из круга. 2. Мяч можно ловить лишь с воздуха, отскочивший от земли не считается. 3. Игрок, поймавший мяч и попавший в игрока за кругом, остается в кругу.

Осетинские народные игры

Крымахджитай (Жмурки).


Водящему завязывают глаза. Затем игроки поочередно ударяют по ладоням его вытянутых рук. При этом они шепотом спрашивают: «Кто я?» Водящий должен угадать, кто из играющих его коснулся. Если он угадает, то тот, кто ударил, становится водящим. Если водящий три раза подряд не сможет угадать, кто касался его ладоней, то выбирается новый водящий. Игра продолжается. В ней могут участвовать несколько групп учащихся.


Правила:1. Ладоней водящего не должны касаться одновременно несколько участников. 2. Подсказывать водящему нельзя.

Уахскуазай асхат (Метание с плеча).


Для этой игры берется мешочек с песком 200-300 г. Его поднимают на уровень правого плеча и кладут на ладонь. Играющий, несколько отклонившись всем корпусом и приседая, с силой отбрасывает мешочек.


Правила:1. Место удара мешочка о землю отмечается. 2. Выигрывает тот, кто бросит дальше всех.

Русские народные игры

Заря


Дети встают в круг, руки держат за спиной, а один из играющих- заря- ходит сзади с лентой и говорит:

Заря-заряница,

Красная девица,

По полю ходила,

Ключи оборонила,

Ключи золотые,

Ленты голубые,

Кольца обвитые-

За водой пошла!


С последними словами водящий осторожно кладет ленту на плечо одному из играющих, который, заметив это, быстро берет ленту, и она оба бегут в разные стороны по кругу. Тот, кто останется без места, становится зарей. Игра повторяется.


Правила: 1. Бегущие не должны пересекать круг. 2. Играющие не поворачиваются, пока водящий выбирает, кому положить на плечо ленту.

Молчанка


Все играющие перед игры произносят певалку:

Первенчики, червенчики,

Летали голубенчики

По свежей росе,

По чужой полосе,

Там чашки, орешки,

Медок, сахарок-

Молчок!


Как скажут последнее слово, все должны замолчать. Ведущий старается рассмешить играющих движениями, смешными словами и потешками, шуточными стихотворениями. Если кто-то засмеется или скажет одно слово, он отдает ведущему фант. В конце игры каждый выкупает свой фант: по желанию играющих поют песенки, читают стихи, танцуют, выполняют интересные движения. Разыгрывать фант можно и сразу, как проштрафился.


Правила: 1. Ведущему не разрешается дотрагиваться до играющих. 2. У всех играющих фанты должны быть разные.

Фанты


Игра начинается с того, что ведущий обходит играющих и каждому говорит:

Вам прислали сто рублей.

Что хотите, то купите,

Черный, белый не берите,

«Да» и «нет» не говорите!


Затем он ведет с участниками игры беседу, задает разные провокационные вопросы, с тем чтобы кто-то в разговоре произнес одно из запрещенных слов: черный, белый, да, нет. Тот, кто сбился, отдает водящему фант. После игры каждый проштрафившийся выкупает свой фант. Играют группой не более десяти человек, все участники имеют по несколько фантов. В игре все внимательно слушают вопросы и следят за своей речью. Ведущий ведет примерно такой разговор: 

-Что продается в булочной?

-Хлеб.

-Какой?

-Мягкий.

-А какой хлеб ты больше любишь: черный или белый?

-Всякий

-Из какой муки пекут булки?

-Из пшеничной. И т.д.


При выкупе фантов участники игры придумывают для хозяина фанта интересные задания. Дети поют песенки, загадывают загадки, читают стихи, рассказывают смешные истории, вспоминают пословицы и поговорки, прыгают на одной ножке, Фанты могут покупаться сразу после того, как проиграют несколько человек.


Правила:1. На вопросы играющие должны отвечать быстро. 2. Ответ исправлять нельзя. 3. Ведущий может вести разговор одновременно с двумя играющими. 4. При выкупе фанта ведущий не показывает его участникам игры.

Игры народов Сибири и Дальнего Востока

(долганские, корякские, нанайские, нганасанские, ненецкие, хантыйские, эвенкийские, чукотские)

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, затем постепенно круг обхода сужает. По сигналу (рычание волка) олени разбегаются в разные стороны, а волк старается их понять (коснуться). Пойманного волк отводит к себе.


Правила: 1. Выбегать из круга можно только по сигналу. 2. Тот, кого поймают, должен идти за волком.

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:1. Убегать и стрелять можно только по сигналу. 2. Стрелять следует 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:1. Выигрывает те, у которых в кругу оказалось большее число игроков. 2. Договариваться надо тихо о том, кто с кем будет строить большую льдинку. 3. Менять движения можно только по сигналу «Ветер!» или «Мороз». 4. В игру включаются разные движения: легкий или быстрый бег, боковой галоп, подскоки.

Охота на волка


Охотник встает в 4-6 м от волка (фигуры, вырезанной из фанеры или картона). Он должен попасть мячом в бегущего волка. Двое играющих держат фигуру за веревочки и передвигают ее то влево, то вправо.


Правила:1. Бросать мяч можно только с условного расстояния. 2. По договоренности у охотников может быть два-три мяча.

Полярная сова и евражки


В углу площадки находится полярная сова. Остальные играющие –евражки. Под тихие ритмичные удары небольшого бубна евражки бегают по площадке, на громкий удар бубна евражки становятся столбиком, не шевелятся. Полярная сова облетает евражек и того, кто пошевелиться или стоит не столбиком, уводит с собой. В заключение игры (после трех-четырех повторений) отмечают тех игроков, кто отличился большей выдержкой.


Правила: 1. Громкие удары не должны звучать длительное время. 2. Играющие должны быстро реагировать на смену ударов.

Татарские народные игры

Буш урын (Займи место)


Одного из участников игры выбирают водящим, а остальные играющие образуют круг, ходят взявшись за руки. Водящий идет за кругом в противоположную сторону и говорит:

Как сорока стрекочу,

Никого в дом не пущу.

Как гусыня гогочу,

Тебя хлопну по плечу-

Беги!


Сказав «беги», водящий слегка ударяет по спине одного из игроков, круг останавливается, а тот, кого ударили, устремляется со своего места по кругу навстречу водящему. Обежавший круг раньше занимает свободное место, а оставшийся становится водящим.


Правила:1. Круг должен сразу остановиться при слове «беги». 2. Бежать разрешается только по кругу, не пресекая его. 3. Во время бега нельзя касаться стоящих игроков.

Тодыш уены (Ловишки)


По сигналу все играющие разбегаются по площадке. Водящий старается запятнать любого из игроков. Каждый, кого он поймает, становится его помощником. Взявшись за руки вдвоем, затем втроем, вчетвером и т.д., они ловят бегающих, пока не поймают всех.


Правила:1. Пойманным считается тот, кого водящий коснулся рукой. 2. Пойманные ловят всех остальных, только взявшись за руки.

Удмуртская народная игра

Ву мурт (Водящий)


Очерчивают круг- это пруд или озеро, река. Выбирается ведущий-водяной. Играющие бегают вокруг озера и повторяют слова: «Водяного нет, а людей-то много». Водяной бегает по кругу (озеру) и ловит играющих, которые подходят близко к берегу (линии круга). Пойманные остаются в кругу. Игра продолжается до тех пор, пока не будут пойманы большинство игроков.


Правила: 1. Водяной ловит, не выходя за линию круга. 2. Ловишками становятся и те, кого поймали. Они помогают водяному.

Чечено-Ингушская народная игра

Бобешк (Утушка).


Две девочки садятся друг против друга на стульчик. Ноги вытянуты вперед, носками вверх; носки соединяют- получается мостик. Выбирается утка, остальные играющие –утята. Утка зовет своих утят скороговоркой:

Быстрей, быстрей, утятки,

Быстрей, быстрей, дикие перышки.


Утята выстраиваются друг за другом вслед за утушкой и перешагивают через мостик, стараясь не задеть его. Тот, кто заденет мостик, выходит из игры, остальные переходят на другой берег. Утушка вновь строит своих утят, и они перешагивают через мостик. Но мостик уже повыше (девочки ставят ногу на ногу и соединяют их).

Чувашские народные игры

Уйохпа хэвель (Луна и солнце)


Выбирают двух игроков, которые будут капитанами. Они договариваются между собой, кто из них луна, а кто солнце. К ним по одному подходят остальные. Стоящие до этого в стороне. Тихо, чтобы другие не слышали,  каждый говорит, что он выбирает6 солнце или луну. Ему также тихо говорят, в чью команду он должен встать. Так все делятся на две команды, которые выстраиваются в колонны- игроки за своим капитаном, обхватив стоящего впереди за талию. Команды перетягивают друг друга через черту между ними. Перетягивание проходит весело, эмоционально даже тогда, когда оказываются неравными.


Правила: 1. Проигравшей считается команда, капитан которой переступил черту при перетягивании. 2. Нельзя специально отпускать руки при перетягивании, чтобы исключить травмы.

Сирелер! (Расходитесь!)


Играющие становятся в круг и берутся за руки. Они идут по кругу под слова одной из песен. Водящий стоит в центре круга. Неожиданно он говорит: «Расходитесь!»- и после этого бежит ловить разбегающихся игроков.


Правила: 1. Водящий может сделать определенное количество шагов (по договоренности в зависимости от величины круга, обычно три-пять шагов). 2. Осаленный становится водящим. 3. Бежать можно только после слова «Расходись!».

Якутская  народная  игра

Мохоцол уонна сапыл (Сокол и лиса)


Выбираются сокол и лиса. Остальные играющие- соколята. Сокол учит своих соколят летать. Он бегает в разных направлениях и одновременно производит руками разные летательные движения (вверх, в стороны, вперед) и еще придумывает какое-нибудь сложное движение руками. Стайка соколят бежит за соколом и следит за его движениями. Они должны точно повторять движения сокола. В это время вдруг вскакивает из норы лиса. Соколята быстро приседают на корточки, чтобы лиса их не заметила.


Правила:1. Время появления лисы определяется сигналом ведущего. 2. Лиса ловит тех, кто не присел.

