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V.       Игры вольные (на воле)

«Воробьи-вороны»

Играющие делятся на 2 команды, встают напротив друг друга (команда 
«Воробьи», команда «Вороны»). Та команда, которую называет воспитатель

(ребёнок-ведущий) – ловит, другая – убегает. Ловят и убегают до 
определённой черты (на 2-3 шага сзади стоящей команды). Воспитатель 
(ребёнок-ведущий) говорит медленно: «Во-о-о-ро-о-о-о-о…». В этот момент 
все готовы убегать или ловить (этот момент противоречивой готовности, 
исходной мобилизации каждого играющего особенно важен). После паузы 
воспитатель (ребёнок-ведущий) заканчивает: «…ны! (…бьи!»). Играющие 
убегают – догоняют.

Вариант:

-вводится усложнение «стоп-замри»: дети разбиваются на пары и 
договариваются, кто в паре «воробей», «ворона». Дети на площадке 
располагаются хаотично. По команде: «Вороны!» «ворона» догоняет 
«воробья», пока не прозвучит команда «Стоп!» или «Замри!». Опоздавшие 
пары выходят из игры (даже если один из пары выполнил правило)

………………………………………………………………………………………

 

«День наступает – всё оживает, ночь наступает – всё замирает»

Воспитатель (ребёнок-ведущий) произносит «День наступает – всё 
оживает»,  играющие двигаются по площадке хаотично (бегают, танцуют, 
прыгают, догоняют друг друга). Когда воспитатель (ребёнок-ведущий) 
произносит вторую часть «Ночь наступает – всё замирает», то играющие 
останавливаются в причудливых позах. По выбору ведущего некоторые 
играющие «оживают» придуманным движением (прыжок, танец, бег).

Вариант:

-использование любых движений «День наступает – всё оживает»

-использование целенаправленных движений «День наступает – всё оживает»
(сбор урожая, муравейник, железная дорога, плавание)

………………………………………………………………………………………

«Слова на одну букву (звук)»

Игра начинается со слов «Здесь вокруг нас…» или «Я вижу…», «На пароход 
грузили…». Дети называют (пишут, читают) слова на заданный звук (букву). 
Задание выполняется малыми группами. Играющие считают, какая группа 
сколько слов назвала, и определяют победителя.



………………………………………………………………………………………

«Люблю – не люблю»

Дети стоят в кругу. Воспитатель (или ведущий-ребёнок) передаёт по часовой 
стрелке мяч и говорит: «Я не люблю, когда дети ссорятся», следующий 
должен предложить свой вариант «Я не люблю, …». Против часовой стрелки 
игра продолжается «Я люблю, …»

………………………………………………………………………………………

«Встань по пальцам»

Воспитатель (ребёнок) становится спиной к детям, показывает на пальцах 
число и медленно считает до 5, после слова «замри» должно остаться столько
детей, сколько было пальцев показано.

………………………………………………………………………………………

«Зеркало»

Играющие стоят парами лицом друг к другу. Один из партнёров – «зеркало»,

другой – стоящий перед ним. «Зеркало» должно повторять  движения.

Варианты:

воспитатель (ребёнок) играет роль стоящего перед зеркалом, играющие – 
«осколки зеркала», его отражающие

-«отражается» выражение лица, настроение (хмурый, радостный, 
обиженный)

………………………………………………………………………………………

«Изобрази профессию»

Играющие изображают действия, характерные определённой профессии  
(шофёр садится, берётся за руль, включает двигатель, едет по дороге). Дети 
называют профессию.

Варианты: дети называют ряд действий, показанных задумщиком, группой 
детей; нарисовать предметы, узнанные в показе (врач – градусник, таблетки, 
шофёр – автомобиль, руль)

………………………………………………………………………………………

Классификация игр социо-игровой технологии
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