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 «Әке, ана, мен-спорттық отбасы» спорттық мерекесін өткізу туралы
 ЕРЕЖЕ.
1. Мақсаты мен міндеттері
- - Дене шынықтыру және спорт құралдары арқылы салауатты өмір салтын насихаттау, дене шынықтырумен және спортпен жүйелі айналысуға уәждемені қалыптастыру.
2. "Әке, ана, мен-спорттық отбасы" спорттық мерекесін өткізу уақыты мен орны
"Әкем, анам, мен-спорттық отбасы" спорттық мерекесі 2021 жылдың 19 ақпанында спорт залында өткізіледі..............  мереке басталуы ................
3. Әке, ана, мен-спорттық отбасы " спорттық мерекесін өткізу шарттары 
"Әке, ана, мен – спорттық отбасы" спорттық мерекесіне қатысу үшін мектеп оқушыларының отбасы командалары шақырылады. 
4. "Әкем, анам, мен-спорттық отбасым" спорттық мерекесіне қатысушылар»
Команда құрамы - әр сыныптан бір отбасынан.
Команда формасы-спорттық (спорт залында жаттығуға арналған).
Әр отбасында өз командасының аты, эмблемасы және ұраны болуы керек
5. Төрешілер алқасы.
Дене шынықтыру мұғалімдері және жоғары сынып оқушылары
6. Бағдарламаның түрлері
- Аралас эстафета
1. "Ең епті" эстафетасы-командалар бір-бірден құрылады: Әке, ана, бала. Әкем алыс сөреге дейін жүгіреді, қайтып оралады, эстафетаны анасына береді, анасы орташаға жүгіреді, содан кейін бала ең жақын тірекке жүгіреді, жүгіреді, оралады. 
2. "Кенгуру" - доптағы бірінші бала алға-артқа секіреді, анасы арқанды артқа-артқа секіреді, әкесі алға-артқа жүгіреді.
3. "Теремок" - бірінші әкем шеңберге жүгіреді, шеңберге (үйге) шығады, тірекке жүгіреді, шеңберге өрмелейді (үйден шығыңыз), артқа жүгіреді, эстафетаны анасына береді, анасы шеңберге жүгіреді, шеңберге шығады, тірекке жүгіреді және оралады, содан кейін бала жүгіреді, ол шеңберге шығып, қайтып оралады.
4. "Пингвин" - команданың әр мүшесі допты тізелерінің арасына қысып, онымен бірге тірекке секіреді, доппен кері жүгіреді және допты өткізеді.
5. "Ең жылдам" - әр қатысушы допты шеңбер орналасқан тірекке апарады, шеңберді жоғарыдан төменге қарай өткізеді, орнына қояды және науқас допты ұстамастан қайтып оралады.
6. "Тату үштік" - теннис ракеткасы және т/доппен бірінші болып бала тірекке және артқа жүгіреді, содан кейін анасы шеңбермен тірекке және артқа жүгіреді, әкесін шеңберге алады және олар бірге тірекке және артқа жүгіреді. 
7. "Көңілді баскетбол" – бала допты сақинаға лақтырады (қашықтық 2-2,5 м), содан кейін анасы допты лақтырады-қашықтық 3-3,5 м, содан кейін допты әкем 5 м қашықтықтан лақтырады.әрқайсысы допты үш рет лақтырады. Хит саны мен жұмсалған уақыт бағаланады.
8. "Репа" - бүкіл команда қатысады, алғашқы балалар қолында гимнастикалық таяқ ұстайды, содан кейін анам мен әкем, қатысушылар шеңбердің ортасында бір-бірінің артында отырады, алғашқы қатысушылар бір-бірінің аяғына тұрып, қарсыласын өз жағына сүйреуге тырысады. Қарсыласты жартысына сүйрейтін команда жеңіске жетеді және сонымен бірге қолын таяқтан судьяның ысқырығына жібермейді.
7. Марапаттау
Барлық қатысушы командалар грамоталармен марапатталады.




                       «Кіші Олимпиада ойындары»жарыстарын өткізу туралы.
ЕРЕЖЕ
1. Мақсаты мен міндеттері
- оқушыларды дене шынықтыру сабақтарына тарту;                
 - оқушылардың денсаулығын нығайту, салауатты өмір салтын насихаттау; - қысқы олимпиадалық спорт түрлерімен таныстыру.
2. Өткізу уақыты мен орны 
"Кіші олимпиада ойындары" спорттық мерекесі 2021 жылғы 18 ақпанда спорт залында өткізіледі.............. Басталуы ................
3. Қатысушылар 
Жарысқа 8-9 сыныптардың үш құрама командасы қатысады. Команда құрамы-8 адам. Команда құрамына - 4 ұл, 3 қыз, команда капитаны – мұғалім кіреді.
4. Жарыс бағдарламасының түрлері конкурс – эстафета түрінде өткізіледі. Байқаудағы жеңісі үшін команда 3 ұпай, екінші орын үшін – 2 ұпай, үшінші орын үшін – 1 ұпай алады. Жарыстарда көп ұпай жинаған Команда жеңіске жетеді. Жарысқа қатысушылар грамоталармен марапатталады.
1" Алтын асық " кезек-кезек жауап беру, көп жауап берген команда жеңіске жетеді
  -қысқы олимпиадалық спорт түрлерін атаңыз.                                                                                                                                                                                                    2 "Шаңғышының снарядтары" бұл эстафетада команда стендте тұрған сегізінші қатысушысын киюі керек. Барлық киім басында тұр. Әр қатысушы өз кезеңінде ойыншыға жүгіріп, оған киім киіп, келесі қатысушының қолымен эстафетаны өткізіп, кері қайтуы керек.
1-қатысушы бас киім, 2 – күртеше, 3 – шаңғы бәтеңкесі, 4 – шарф, 5 – биялай, 6 – шаңғы, 7 – шаңғы таяқтарын киюі керек
Киінген ойыншы бастапқы сызыққа оралған кезде Эстафета аяқталды деп саналады.
3. "Шаңғы жарысы" әр команданың алдында тығыз материалдан жасалған сопақ майлықтар жатыр – бұл шаңғы. Оларға қадам басып, белгілі бір нүктеге дейін шаңғы тебуі керек.. Егер аяқ майлықтан тайып кетсе, оған қайта тұрып, қозғалысты жалғастыруы керек. Бұған дейін эстафетаны аяқтаған команда жеңіске жетеді.
4"Биатлон эстафетасына" әр командадан 4 адам қатысады (2 ұл және 2 қыз). Бір аяғындағы шаңғымен шектеу белгісіне дейін жүгіріп, дайындалған "қаруды" (дартс) шарға "атып", қайтып оралады. Әрбір шардың түсуі – 1очко.
5 "Мәнерлеп сырғанау - жұптық" жұп қолды, оң қолды-оңды, сол қолды-солды, қолды бір-бірімен қиыстырады. Екеуі де сол аяғын көтеріп, сигнал бойынша бастаудан бағдарға және артқа секіре бастайды (екінші аяғында), ойыншылар арасында үлкен доп болады.  Қашықтықты бірінші болып аяқтаған команда жеңіске жетті.
6 "Мәнерлеп сырғанау-жалғыз" ойыншы тізе арасында теннис добын қысады,  оны тастамай, "жыланнан" өтіп, кеглиге жетуікерек, теннис добын еденге қойып, өз командасына жүгіреді.
7 "Хоккей" гимнастикалық таяқпен жыланмен қойылған түйреуіштердің жанынан үлкен үрленетін допты жүргізеді.
8"Бобслей " командалардағы ойыншылар жұптасады екі қатысушы сөмкені бұрыштардан алады, осылайша сөмкенің көп бөлігі еденде болады. Сигнал бойынша бірінші қатысушы екіншісін сөмкеде сөреге апарады. Есептегіште олар орын ауыстырады және кері бағытта командаға ауысады. Сонымен, барлық ойыншылар.орындайды



           Гимнастикалық көпсайыстан жарыстар өткізу туралы
                         ЕРЕЖЕ
МАҚСАТЫ МЕН МІНДЕТТЕРІ
- салауатты өмір салтын насихаттау;
- балаларды спортпен айналысуға тарту.

ЖАРЫСҚА ҚАТЫСУШЫЛАР
Жарысқа 5-9 сынып оқушылары қатысады, екі жас тобы бойынша: 5-7 сынып, 8-9 сынып. 
Команда құрамы-10 адам (7 ұл және 3 қыз).  
Жарыс жеке және командалық есепте өткізіледі.

ӨТКІЗУ ТӘРТІБІ ЖӘНЕ ШАРТТАРЫ
Жарыс 16.02.12.2021 жылы өткізіледі.

КОНКУРС БАҒДАРЛАМАСЫ
1. Жатқан күйінде итеру - 1 минут.
2. Аяқ астынан, аяқты 90градус  бұрышымен басу
3. Дәрежеге ие болған жеке және командалық сайыстағы жарысқа қатысушылар - 1 минут.
4. Отырып тұру  - 1 минут
Көп ұпай жинаған қатысушы жеңіске жетеді.

Жүлделі орындар сертификаттармен марапатталады.



















Скиппинг (секіргішпен секіру) бойынша жарыстар өткізу туралы
 ЕРЕЖЕ


МАҚСАТЫ МЕН МІНДЕТТЕРІ
- салауатты өмір салтын насихаттау;
- - мектептің арқан тартысындағы үздік секірушілерді анықтау;
- балаларды спортпен айналысуға тарту.

ЖАРЫСҚА ҚАТЫСУШЫЛАР
Команда құрамы - 5 адам. Жарыс жеке және командалық есепте өткізіледі.

ӨТКІЗУ ТӘРТІБІ МЕН МЕРЗІМДЕРІ
Жарыс 18.02.2021 ж. өткізіледі. 

ЖАРЫС БАҒДАРЛАМАСЫ
Қатысушының мақсаты-қарсыласынан гөрі көп нәрсені орындау кезінде белгілі бір уақыт аралығында арқанмен секіру санын жеңу.
Жарысқа қатысушы 3 пән бойынша қатысады:
1.	Классикалық секіру-арқанмен алға 1 минут
2.	Классикалық секіру-арқанды артқа айналдыру -30 сек.
3.	Бір аяқпен секіру (аяқты өзгерту мүмкін емес) - 30 сек.
Барлық шарттар   жинақталады.

Марапаттау
Жарыс қатысушылары жеке және командалық есепте жүлделі орындарға ие болғандар грамоталармен марапатталады.











«Баскетболдан Мерген» бойынша жеке-командалық жарыстар өткізу туралы.
 ЕРЕЖЕ


МАҚСАТЫ МЕН МІНДЕТТЕРІ
* оқушыларды дене шынықтырумен және спортпен белсенді айналысуға тарту;
* салауатты өмір салтын насихаттау;
* баскетболды танымал ету;
* мектептің мерген спортшыларын анықтау


ЖАРЫСҚА ҚАТЫСУШЫЛАР
Команда құрамы - 5 адам. Жарыс жеке және командалық есепте өткізіледі.

ӨТКІЗУ ТӘРТІБІ МЕН МЕРЗІМДЕРІ
Жарыс 16.02.2021 ж. өткізіледі. 

ЖАРЫС БАҒДАРЛАМАСЫ
- «Американка »
Әр команданың ойыншылары бірінен соң бірі ортақ орналасқан
лақтыруды біртіндеп орындай отырып, аяқтайды. Жеңімпаз анықталады
әр жас тобында бөлек нақты соққылар саны  есептеледі.
- "Нүкте»
Әр команданың ойыншылары байқау төрешілері белгілеген алаңның белгіленген нүктелерінен лақтыруды кезекпен орындайды. Әрбір лақтыру позициясында соққы болған жағдайда белгілі бір ұпай саны болады. Барлық лақтыруларға белгілі бір уақыт беріледі. Уақыт өткеннен кейін лақтырылған ұпайлар жарамсыз болып саналады. Лақтырулар тізбегін конкурс судьяларының алқасы анықтайды.
Жеке есепте әрбір жас тобындағы кезең үшін бөлінген уақыт ішінде ең көп ұпай жинаған қатысушы конкурс жеңімпазы болып айқындалады. Командалық есепте барлық ұпайларды команда қатысушылары қосады.
Марапаттау
Жарыс қатысушылары жеке және командалық есепте жүлделі орындарға ие болғандар грамоталармен марапатталады.












Әлем елдерінің ашық ойындарын өткізуге арналған әдістемелік материал
	Тақырып атауы
	Ойын сипаттамасы

	Қазақ халық ойындары 
«Тенге алу»



«Арканда ойыншылар»
 



«Бөрік теппек» (Толкай шапку)
	Командалар бастау сызығында бағанға бір-бірден салынады. Команда бойынша бірінші ойыншы ақша жатқан жерге жүгіреді(доптар, сіріңке қораптары) бір допты алып, оны сөмкелерге (пакетке) салып, артқа жүгіреді, допты тартып алады, ал сөмкені екінші ойыншыға береді. Екінші ойыншы да солай істейді. Ойынды бірінші болып аяқтаған команда жеңіске жетеді.
Бірінші ойыншы басына текше қояды. Команда бойынша ол бағдарға дейін және артқа қарай жүгіреді, сондықтан басындағы зат құлап кетпейді. Затты басынан екінші ойыншыға береді. Және т.б. бірінші болып жүгіріп, басынан затты тастамаған команда жеңеді.
Шляпа ретінде жел3 төмендетілген доп (немесе толтырылған доп) қолданылады. Командадағы бірінші ойыншы допты қолмен және артқа қарай итереді. Эстафетаны екінші ойыншыға береді. Және т.б. бірінші жүгірген команда жеңіске жетті.

	Ресей халық ойындары


«Аңшылар мен үйректер»  





«Дөңгелек атыс»
	Ойыншылар бірдей қатысушылар саны бар екі командаға бөлінеді. Бір команда- үйректер, екіншісі — аңшылар. Аңшылар сыртқы үлкен шеңберді құрайды,үйректер аңшылар шеңберінен 2,5—3 м қашықтықта ішкі шеңберді құрайды. Сигнал бойынша, аңшылар үйректерді атып тастайды-оларға доппен кіруге тырысады. Барлық үйректер ұсталған кезде командалар өзгереді.
 Ойын ережелері. Аңшыға да,үйреккеде сызылған шеңберден шығуға болмайды. Доптан басына тиген ойыншы ойыннан шығады. 
Егер бірнеше команда ойнаса, онда үйректерді тезірек аулаған
команда жеңеді
                                                                                                                                                                                                                                                              Барлық қатысушылар шеңберде тұрып, волейбол добын бір-біріне (жоғарыдан немесе төменнен) бір-біріне береді. Допты қабылдау кезінде қателік жіберген немесе допты дәл жібермеген адам шеңбердің ортасына отырады. Допты шеңберде ойнайтын ойыншылар кейде қатты соққымен отырған ойыншыға соғады.. Егер ойыншы доппен отырғандарға соқпаса, оның өзі олардың жанында орын алады.
Дөңгелек "атыс" отырғандардың бірі допты ауадан қолына ұстағанға дейін жалғасады. Содан кейін бәрі тұрып, шеңберде орын алады, ал ортасына допты серіктеске қолына тигізген ойыншы тағы  келеді.

	ТМД елдері ойындары  (Еуропа) 
«Картошка отырғызу» Белорусия






«Арқан тарту» 
Украина






«Изюминка» - Молдова
 













«Ақ пен қара» -Прибалтика










«Қорғаушы» Грузия

	Бес адамнан тұратын екі команда құрылады. Бірінші тұрған ойыншы-капитан, ол қолында бес картоп (тас) бар дорба ұстайды. Әр бағаннан жиырма-отыз қадам қашықтықта бес шеңбер сызылған. Сигнал бойынша, капитандар шеңберлерге жүгіріп, әрқайсысына бір-бірден картоп отырғызады, содан кейін оралып, сөмкені келесі ойыншыға береді, ол сөмкені алып, картоп жинауға жүгіреді және т. б.
 Ойын ережелері. Капитандар сигнал бойынша басталады. Ойыншылар сөмкесіз сызықтан шықпайды. Егер картоп құлап кетсе, оны көтеріп, содан кейін жүгіру керек. Командаға сол жағынан жүгіру керек.

Бор шеңбер ортасын белгілейді. Сайттың екі жағында 5 м қашықтықта сызықтар жүргізіліп, олардың артында екі команда ойыншылары бір-бірден колонна түзеді. Белгі бойынша әр топ бүйіріне бұрылып, бір-біріне қарай жүреді. Қолдарын шынтағына бүгіп ұстап, әр команданың ойыншылары қарсыластың тізбегін үзуге, яғни қарсыласын алдын ала белгіленген сызықтан шығаруға тырысып, өз бағытына қарай тартады. Кім басым болады, сол жеңеді.
 Ойын ережелері. Балалар әдейі қолын жұлып алмауы, басқаларға кедергі келтірмеуі немесе ойыншылардың құлауына жол бермеуі керек.

Алаңда шеңбер жасалады (шеңбердің диаметрі ойыншылардың санына байланысты). Балалар екі тең топқа бөлінеді. Жеребе бойынша бір команда шеңберге кіреді, екіншісі шеңберден тыс қалады. Екінші команданың бірнеше ойыншыларына доптар беріледі, бірақ шеңберде тұрғандар доптың кімде екенін білмеуі қажет. Шарлары бар балалар шартты түрде нөмірленеді, сондықтан әр ойыншының санын тек ойыншы мен жүргізуші біледі. Барлығы шеңберде жүреді. Жүргізуші ойыншылардың бірінің нөмірін атайды. Ол допты тез лақтырып, шеңбердегі ойыншыны жеңуге тырысады. Ол шеңбердегі ойыншыны ұруға тырысып, допты тез лақтырады. Ұсталған  ойыншы ойыннан шығарылады. Егер доп лақтырған ойыншыға соққыны тигізбесе, онда ол өзі ойыннан шығады, ал доп басқасына ауысады. Ойын командада бір адам қалғанға дейін жалғасады.
 Ойын ережелері. Жүргізуші  нөмірін атаған адам ғана допты орнынан лақтырады.

Екі команда — "қара" және "ақ" — бір-біріне қарама-қарсы тұрады. Үй иесі картон дискісін лақтырады, оның бір жағы қара, екінші жағы ақ. Құлаған кезде қай жағы жоғарғы жағында болатынына байланысты — Ақ немесе қара-бір команда екіншісін ұстай бастайды. Қашып кетушілер үйдің сызығынан секіруге тырысады. Ойын барысында қарсыластары көп болатын команда жеңіске жетеді.
 Ойын ережелері. Қарсыластарды тек жүргізушінің айтқан сөздерінен кейін ғана ұстауға болады: "АҚ!"(немесе: "ҚАРА!") Қашқандарды тек үйдің сызығына жетуге болады. Сызық сыртында ұсталғандар есептелмейді.
 
Олардың екеуі лот бойынша шеңбердің ортасына өтеді: біреуі қысылып, екіншісі (қорғаушы) қолын басына қойып, оны басынан алып тастамай, отырған жолдасын оң жақта да, сол жақта да айналып өтеді. Қалған ойыншылар шеңберден еркін тұрып, отырған қолмен ұстауға тырысады, ал қорғаушы оларды жеңуге тырысады (қолмен немесе аяқпен түрту). Егер қорғаушы мұны істей алса, онда өзі отырған адамның орнын алады, отырған адам қорғаушы болады, ал соңғысы басқа ойыншыларға қосылады.



	ТМД елдері ойындары 
«Кімнің желісі жеңеді?» 
Қырғызстан


«Ягульга – таусмак» (Орамал тастау) Түркменстан


«Орамал беріңіз» Азербайжан










«Ақ таяқша» Тәжікстан 




«Қарбыздарды тиеу» Өзбекстан
	Ойыншылар екі тең командаға бөлінеді. Екі ойыншы, әр команданың біреуі, жерге сызылған сызықтың алдында бір-біріне қарайды. Бір-бірін белдіктен ұстап, сигнал бойынша олар жауды өздеріне қарай сүйреуге тырысады. Жеңілген қарсы командаға ауысад, сөйтіп келесі  команда ұтып алады..
 Ойын ережелері. Ойынды белгілі бір жерден бастау керек. Қарсыласын өз жағына сүйреген адам жеңеді.
Орамал  бағанға ілінеді. (Немесе ағаштың бұтағына лақтырылған жіпке байланған). Жалпы, орамалды жоғары көтеруге болатындай етіп ұйымдастыру керек. Ойын басталады - қол орамалға сәл секіру арқылы қол жеткізуге болады (жүгіріп бастаған кезде). Барлығы бұған қол жеткізеді. Орамал жоғары көтерілді - мұнда оған жету үшін көп күш салу керек болады. Әр уақытта тапсырма қиындай түседі, енді біреулері үшін орамал қол жетімді болмайды. Ақыр соңында ең биікке секіруге үлгерген біреу болады ...

Ойын үшін екі кішкентай орамал қажет.  Ойыншылар саны жағынан тең екі командаға бөлінеді және бір - бірінен 10-15 м қашықтықта алаңның қарама-қарсы жақтары бойымен бір-біріне қарама-қарсы қатарға тұрады. Қолдарын  артында ұстап тұрады. Командалардың таңдалған капитандары қол орамалын алып, өз қатарларын арттан айналып өтіп, қалғандары қол орамалын кімге бергенін байқамайтындай етіп, жолда тұрған қатысушылардың бірінің қолына білінбей қол орамалдарын салады. Содан кейін ойын жетекшісі (көшбасшы): "қол орамалын бер!" дегенде, қол орамалдары барлар тез жүгіреді және оларды бүйір сызықтың ортасында тұрған басшыға береді. Жүгіріп шыққан қатысушылардың қайсысы орамалды бірінші болып береді, ол өз командасы үшін 1 ұпай алады. Көп ұпай жинаған команда жеңеді. Бір ойыншы екі рет жүгіре алмайды (яғни, бір ойыншы шарфты 1 реттен артық алмауы керек). Басшының командасынсыз қатардан шығуға рұқсат етілмейді.
Қатысушылар жүргізушіні санау арқылы таңдап, 2 тең командаға бөлініп, ақ таяқшаға орын таңдауы керек. Содан кейін жүргізуші таяқшаны абайлап жасыруы керек, ал ойыншылар оны іздеуі керек. Табылған таяқ оны таңдалған жерге апарады, сол кезде басқа команданың ойыншылары оған кедергі жасауға тырысады. Таяқшаны өз командасының қатысушыларына беруге болады.

Ойын үшін сізге 10-14 доп немесе дөңгелек тастар қажет. Ойыншылар 2-3 м қашықтықта бір-біріне қарама-қарсы орналасқан 2 командаға бөлінеді.бірінші және соңғы ойыншылардың аяқтарында диаметрі 1 м шеңбер жасалады. бірінші ойыншының шеңберіне доптар немесе тастар қойылады. Сигнал бойынша алғашқы ойыншылар шеңберден 1 доп алып, оны жақын ойыншыға береді. Соңғы ойыншы допты алып, оны шеңберге қояды. Бірінші ойыншы допты екіншісіне өткізгеннен кейін, ол екінші допты шеңберден алады, содан кейін үшінші және т.б., барлық доптар пайда болғанша. соңғы ойыншының шеңбері. Бірінші болып барлық допты соңғысының шеңберіне өткізген команда жеңіске жетті.	

	Азия халықтарының ойындары
«Жапон тегі»


«Арыстан мен ешкі» Ауғанстан


«Жылан шағу» Египет


 «Айдаһардың құйрығын ұстаңыз» Қытай 


	Жүргізуші қалған ойыншыларды қуып жүр; егер ол біреуге тиіссе, ол көлік жүргізе бастайды. Алайда, жаңа жүргізушіге қиынырақ, өйткені ол жүгіру керек, бір қолы дененің тиіп тұрған бөлігін ұстап тұруы керек, ол қол, иық, бас, бел, тізе, локте болсын. Сондықтан ол біреуді қуып жетуі керек. Тек осы жағдайда ғана ол босатылады. Егер адамдардың үлкен тобы ойнап жатса, бірнеше жүргізушілер таңдалады.
Ойын барысы: "Арыстан" және "ешкі"таңдалады. Қалған ойыншылар қолдарын ұстап, шеңбер құрады. "Ешкі "шеңбердің ішінде," Арыстан " - шеңбердің артында тұр. Ол "ешкіні"ұстауы керек. Ойыншылар "ешкіні" еркін өткізіп жібереді, ал "Арыстан", керісінше, ұсталады. Ойын "Арыстан" "ешкіні"ұстағанға дейін жалғасады. Сәттілік болған жағдайда олар рөлдерді ауыстырады немесе басқа жұп таңдалады.
Ойын барысы: жерге шеңбер салу. Бір ойыншы шеңберге секіреді, қалғандары оны тізе бүктіреді. Олар секіргіш ойыншыны аяғынан ұстап алуға тырысады. Кім сәтті болса, ол ойыншымен бірге шеңберде ауысады.
Ойын барысы: ойыншылар бір-бірінің артында тұрып, оң қолын тұрған адамның алдына оң иығына қояды. Алда тұрған адам - "айдаһардың басы", тізбектегі соңғысы – "айдаһардың құйрығы".                                                                              "Айдаһардың басы "өзінің" құйрығын "ұстауға тырысады, сызық үнемі қозғалыста," дене "мойынсұнушылықпен" басынан", ал" бас " соңғы ойыншыны ұстап алуға тырысады. Сызық бұзылмауы керек. Егер " Бас "өзін" құйрықтан "ұстап алса, соңғысы алға қарай жүреді," Бас "болады, ал жаңа" құйрық " - соңғысына дейінгі қатардағы ойыншы.

	Еуропа халықтарының ойындары


 «Тұтқынға алу» Чехословакия





«Даулы доп» Испания







«Соқырлар-кірешілер» Англия







«Бір шеңберде» Венгрия



«Орамал таста» Польша
	Жеребе тасталғаннан кейін екі команданың қатысушылары бір— бірінен 3-5 м қашықтықта екі қатарға тұрады. Оң жағындағы әр жол бес-алты қадам қашықтықта диаметрі 2,5 м шеңбер жасайды — бұл тұтқындарға арналған пана.
 Ойынды бастау құқығын алғаннан кейін, бір команданың бірінші нөмірі басқа команданың бірінші нөміріне жүгіреді және оның алдында болады. Ол бір қолын созады, сондықтан қарсылас оны алақанына тигізеді және бірден оны ұстап алуға дайындалып жатыр. Бірінші команданың ойыншысы қарсыластың созылған қолына үш рет соққы беріп, үшінші соққыдан кейін тез және ақылды түрде өз орнына қашуға тырысады. Егер ол қашып кете алмаса, ол тұтқынға түседі. Бірінші нөмірлерден кейін командалардың екінші нөмірлері бәсекелеседі. Жеңімпаз-көп тұтқындарды тұтқындаған команда.
Ойын ережелері. Ойыншы қолын білегін майыстырмай алға созады. Сіз алақаныңызды төменнен немесе жоғарыдан үш рет ұра аласыз.

Бастау үшін қатысушылар жүргізушіні таңдап, екі командаға бөлініп, бір-біріне қарама-қарсы қатарға тұрып, сандар бойынша есептелуі керек. Содан кейін әр команданың алдында айып сызығын, ал олардың арасында шеңбер салу керек. Допты шеңбердің ортасына қою керек. Әрі қарай, жүргізуші екі команданың екі қатысушысының нөмірлерін атауы керек, ал олар өз кезегінде ойын алаңының ортасына жүгіріп, допты ұстап алуға тырысуы керек. Допты бірінші болып алған қатысушы өз командасына тез оралуы керек, ал жеңілген адам оны ұстап алуға және қол тигізуге тырысады. Егер ұтылған қатысушы ұтылушыны қуып жетіп, белгі қойса, ұтылғандар командасына ұпай есептеледі. Егер допты алған қатысушы оны өз командасына жеткізбесе, ұпай оларға беріледі. Егер ол әлі айып алаңына жетпеген болса, жеңген ойыншыға қол тигізуге болады.

Алаңның бір жағында кішкене үстел қойылып, оған он кішкене заттар қойылады-бұл балалар ойыншықтары, тастар және т.б. болуы мүмкін. алаң екінші жағында, үстелден оннан он беске дейін және бір — бірінен үш— төрт қадам, екі орындық қойылады. Ойыншылардың ішінен екі кіреші таңдалады. Олар орындықтарға үстелге қарап отырады, екеуі де көзді жұмады. Қалған ойыншылар алаңның шетінде орналасқан. Әр кіреші үстелден бес затты орындыққа ауыстыруы керек. Жұмысты бұрын бітірген  адам жеңеді.
Ойын ережелері. Екі кіреші де ойынды бір уақытта бастайды,бастаушы сигнал бергенде. Ойын барысында тасымалдаушылар бір-біріне қарай бара жатқанда соқтығыспауын қамтамасыз ету қажет. Ойын барысында кірешілер бір-біріне қарай соқтығыспайтынына көз жеткізу керек.

Ойын барысы: ойыншылар шеңберге тұрып, үлкен жеңіл допты бір-біріне лақтырады, біреу қателесіп, оны тастағанша. Бұл ойыншы шеңберге шығып, ортасында болады. Ойыншылар допты лақтыруды жалғастыруда, бірақ ортасында тұрған адам оны ұстамауға тырысады, ал доп оған түседі. Егер орталық ойыншы допты ұстап алса, онда ол оны кез-келген адамға лақтыра алады. Кімге түссе, ол оның орнын алады. Ойын қызықты болады, егер ол жақсы қарқынмен жүрсе және тез ауысса, сіз оны жақсы бұрып, орталықта тұрып секіре аласыз.

Ойын барысы: екі команда белгілі бір қашықтықта бір-біріне қарсы тұрады. Олардың арасында сызық бар. Әрқайсысының артқы жағында қол орамалы немесе орамал бар. Жеребе бойынша командалардың бірі жүргізуші болады. Судьяның бұйрығымен балалар алға жылжиды (жүргізушілер орнында), сызықты кесіп өтеді, содан кейін судья кенеттен: «ӨРТ!» деп айтады. Ойыншылар артқа қарай жүгіреді, ал қарсыластар (жүргізушілер) белінен орамал алу үшін оларды қуып жетуге тырысады. Содан кейін командалар рөлдерді өзгертеді. Ең көп қол орамалын алатын команда жеңеді.

	Америка халықтарының ойындары
 "Калабаса!"(Үйлер бойынша) Перу

"Орамалмен жүгіру" Канада


«Ақсақ үйрек»



«Ауру мысық» Бразилия


«Қалтаны қағып ал» Үндістер ойыны
	Ойыншылар өздеріне үй шеңберн салады, ал жүргізуші «үйсіз» қалады. Барлығы хормен «Калабаса!» деп айқайлайды. және өз шеңберлерінде шашыраңқы орналасады . «Үйсіз» ойыншылардың бірінен: «Сіз жұмыртқа сатасыз ба?» деп сұрайды. Ол: «Мен - жоқ, бірақ анау, мүмкін, сатады» деп жауап береді және «үйсізді» жіберілген досына нұсқайды. Бұл уақытта ойыншылар орын ауыстыруы керек. Егер жүргізуші басқа біреудің үйін басып үлгерсе, онда ол оның иесіне айналады, солай шеңберден  тысқары қалады.
Алдымен ойыншылардың арасынан көшбасшыны таңдау керек. Осыдан кейін ойыншылар шеңберге тұрады, орамалы бар басшы айналасында 2 рет жүгіреді, біреудің арқасына тиіп, орамалды артына қойып, жүгіруді жалғастырады. Ойынның мәні жүргізуші түрткен ойыншы орамалды көтеріп, жүргізушіні басып озып, орнына оралуы керек. Бұл жағдайда ол жеңеді. Егер ойыншы көшбасшыны басып озып үлгермесе, онда ол ұтылып, өз орнын алады.
Жүргізуші-Ақсақ үйрек, бір аяғымен секіріп, біреуді ұстап алуға тырысады. Ол кімді ұстады, ол да бір аяққа тұрып, ақсақ үйректердің саны артады.

Ойыншылардың бірі таңдалады, ол «үлкен мысық» болады және оның міндеті - қалған қатысушыларды ұстап, бояу. Боялған қатысушылар «үлкен мысыққа» бір қолын тигізген жерге ұстап тұрып көмектесуі керек. Ауру мысықтар қалған қатысушыларды тек бос қолдарымен бояй алады. Дақсыз қатысушы ойынның келесі кезеңінде «үлкен мысық» болады.
Сізге салмағы 200 г құм толтырылған сөмке қажет. Ойын барысы: ойыншылар шеңберге тұрып, бір-біріне дорбаны лақтырады. Кім сөмкені ұстамаса, ойыннан шығады. Кім шеңберде қалады, сол жеңеді. Нұсқа: сөмкені лақтыру кезінде сен сөздің бірінші буынын атай аласың, ал ұстаушы бұл сөзді аяқтауы керек. Мысалы: көк - тем, гүл-шоқ т.б.



