	“ЛЯНОК”
[image: http://ocka3ke.ru/sites/default/files/styles/large_tale/public/lyon_2.jpg?itok=fRoyOtqJ]
     Задача: Практыкаваць ва уменні узгадняць рухі са словамі песні. Выхоуваць пачуцце калектывізму, цікавасць да народнага фальклору.
     Апісанне гульні: з ліку тых, хто прымае удзел у гульні, выбіраецца “бабуля”. Астатнія становяцца у круг. Яны пытаюцца;
· Што ты, бабуля, нам прасці дасі?
Бабуля выходзіць у цэнтр круга і адказвае;
-Старым бабулькам воуны пасмачку,
А прыгожым маладзічкам белы лянок!
Пасля гэтага дзеці разам з бабуляй пачынаць спяваць, паказваючы рухамі дзеянні , пра якія гаворыцца у песні:
А мы сеяі, сеялі лянок,   Мы лянок ірвалі, жалі
Белы, слауны кужалек!  Абразалі, у полі слалі
Урадзіся, наш лянок!     У снапочкі збіралі.
Урадзіся, кужалек.         Урадзіуся лянок
[image: http://www.xrest.ru/images/collection/00372/417/original_mirror.jpg]                                                 Белы, слауны кужалек.
Правілы гульні: дзеці павінны дакладна выконваць дзеянні, якія паказвае  “бабуля”.

	
	
	“А МЫ ПРОСА СЕЯЛІ”

     Задача: удасканальваць навыкі перамяшчэння шарэнгай: выхоўваць пачуццё калектывізму, сяброўскія адносіны дзяцей паміж сабой.
     Апісанне гульні: дзеці, узящшыся за рукі, стаяць дзвюма шарэнгамі, тварам адзін да аднаго. У адной шарэнзе хлопчыкі, у другой дзяўчыкі.
     Хлопчыкі шарэнгай падыходзяць да дзяўчынак і спяваюць:
· А мы проса сеялі, сеялі! (Ідуць на сваё месца).
Дзяўчынкі паўтараюць гэтыя ж рухі і таксама спяваюць:
· А мы проса вытапчам, вытапчам, вытапчам!
· Ды чым жа вам вытаптаць, вытаптаць, вытаптаць?
(Ідуць і спяваюць хлопчыкі).
· А мы коней выпусцім, выпусцім, выпусцім! (Ідуць і спяваюць дзяўчынкі).
А мы коней пераймем, пераймем, пераймем! (Ідуць і спяваюць хлопчыкі).
· Ды чым жа вам пераняць, пераняць, пераняць? (Ідуць і спяваюць дзяўчынкі).
· А шаўковым повадам, повадам, повадам! (Ідуць хлопчыкі).
· А мы коней выкупім, выкупім, выкупім! (Ідуць дзяўчынкі).
· Ды чым жа вам выкупіць, выкупіць, выкупіць? (Ідуць хлопчыкі).
· А мы дадзім сто рублёў, сто рублёў, сто рублёў. (Ідуць дзяўчынкі).
· Не трэба нам тысячы, тысячы, тысячы! (Ідуць хлопчыкі)
· А мы дадзім дзеўчыну, дзеўчыну, дзеўчыну. (Ідуць дзяўчынкі. Усе вяртаюцца назад. Адна дзеўчына застаецца).
· Вось гэта трэба нам, трэба нам, трэба нам! (Хлопчыкі падыходзяць да дзяўчынкі і становяцца кругам вакол яе.) Дзяўчынка танцуе, а хлопчыкі пляскаюць у далоні.
  Правілы гульні: дзеці павінны рухацца роўнай шарэнгай; у той час, калі ідуць і спяваюць хлопчыкі, дзяўчынкі стаяць на месцы, і наадварот.

	“ІВАНКА”

     Задача: развіваць узгодненасць рухаў, выхоўваць пачуццё калектывізму.
     Апісанне гульні: з ліку тых, хто гуляе, выбіраюць дзяўчынку Марыльку. Яна з хустачкай ў руцэ становіцца ў сярэдзіну круга. Дзеці, ўзяўшыся за рукі, ідуць па кругу і спяваюць:
     А дзе той Іванка, (3 разы) 
     Што ўстае спазаранку.
     Ён спрытны, працавіты
     Танцуе, пяе і ў вучобе не адстае.
     Іванка, выбежы, свой спрыт пакажы.
[image: C:\Documents and Settings\Admin\Рабочий стол\картотека\на внимание\5бел.png]     Дзяўчынка Марылька ходзіць па кругу, шукае Іванку.Пасля таго як дзеці закончылі спяваць, яна спыняецца каля хлопчыка і запрашае яго выйсці ў круг. Хлопчык Іванка са словамі “гоп-гоп-гоп” выбягае на сярэдзіну круга прыгаворваючы:
Як тупну нагой, да прытупну другой (тупае нагамі)
Кругом пакружуся (кружыцца)
Усім людзям пакажуся (выконвае танцавальныя рухі)
     Марылька танцуе вакол Іванкі і махае хустачкай. Дзеці дружа пляскаюць у далоні і прыгаворваюць:
     Танцуй, танцуй, Іванка, хоць да ранку,
     Толькі Марыльку з сабой забяры.
     Іванка бярэ Марыльку за руку, вядзе яе на сваё месца ў крузе.
     Затым выбіраецца другая дзяўчынка Марылька і гульня працягваецца.
      Правілы гульні: дзеці павінны выконваць танцавальныя рухі, узгадняючы іх са словамі песні.
“ГАРЛАЧЫК”

     Задача: практыкаваць ў бегу, ва ўменні дзейнічаць па сігналу, хутка арыентавацца ў наваколли. Развіваць увагу.
     Апісанне гульні: дзеці сядзяць у крузе на кукішках. Гэта “гарлачыкі”. Па кругу ходзіць пакупнік. Спыніўшыся каля каго-небудзь, ён пытаецца:
· Колькі каштуе “гарлачык”?
Дзіця адказвае:
За гарлачык гэты
Дай нам зусім крышку:
Каб ніколі не хварэць – 
Маннай кашы лыжку.
Пасля гэтых слоў дзіця-гарлачык паднімаецца на ногі і бяжыць па кругу ў адным напрамку, а пакупнік – насустрач яму. Кожны імкнецца заняць свабоднае месца. Той, хто спазняецца, становіцца пакупніком.
     Правілы гульні: дзеці павінны бегчы па кругу ў розных напрамках пасля слоў “… маннай кашы лыжку”; кожны з іх імкнецца заняць свабоднае месца.
[image: C:\Documents and Settings\Admin\Рабочий стол\картотека\на внимание\1.png]






“ГАСПАДАРЫНЯ І КОТ”
     Задача: практыкавць у бегу з лоўляй и выкрутамі, развіваць спрыт, вынослівасць.
     Апісанне гульні: дзеці выбіраюць па лічылцы маці, дачку і ката. Усе астатнія – збаночкі.
     Маці гаворыць:
     Вось там, каля бярозкі, будзе склеп. А вось тут – наш дом. Ідзіце ўсе, збаночкі, у дом!
     Збаночкі прыйшлі і спыніліся. Маці гаворыць:
· Дапамажы мне, дачушка, збаночкі ў склеп аднесці!
Маці бярэ двух дзяцей за рукі, дачка таксама бярэ двух дзяцей за рукі, і ўсе ідуць ад дома да склепа – гэта яны збаночкі нясуць.
Так і ходзяць маці з дачкою, пакуль не перанясуць у склеп ўсе збаночкі. У склепе збаночкі стаяць або сідзяць на кукішках.
· Ну, дачка,- гаворыць маці,- я на работу пайду, а ты дома сядзі ды наглядвай за катом, каб ён у склеп не залез, каб збаночкі не перакуліў.
Сказала і адыйшла ўбок. Дачцэ сумна адной сядзець, пайшла яна да сябровак. А кату толькі гэта і трэба. Азірнуўся ў адзін бок, у другі і пайшоў да склепа. Пачаў збаночкі перакульваць, кране лапкай і кажа:
· У гэтым – смятанка! У гэтым – малако! У гэтым – тварог! У гэтым – кіслае малако! У гэтым – масла!
Вярнуліся маці і дачка і пачалі лавіць ката. Ды дзе там – не даецца кот у рукі. Тады падымаюцца ўсе збаночкі і пачынаюць лавіць ката. Бегаюць ды прыгаворваюць:
· Не выкруцішся, кот.
Давайце яго, свавольніка, сеткаю лавіць!- гаворыць маці. Ён туды, ён сюды – ды не змог на гэты раз уцячы: трапіў у сетку.
Пачаў прасіцца:
· Адпусціце мяне! Не буду перакульваць збаночкі! 
Стаў круг шырэйшы. Усе гавораць кату: [image: C:\Documents and Settings\Admin\Рабочий стол\картотека\словарный запас на белом\2б.png]
· Патанцуй, паскачы, тады адпусцім!
Кот танцуе, усе бачаць: змарыўся кот. Разнялі сетку.
· Выходзь кот. Выходзь ды памятай:
Першы раз даруецца,
Другі – забараняецца!
І разбегліся ўсе хто куды.
     Правілы гульні: дзеці-збаночкі пачынаюць лавіць дзіця-ката толькі тады, калі іх аб гэтым просіць дзіця-маці; дзіця-кот лічыцца злоўленым, калі дзеці сашчэпяць рукі вакол яго.
“ВАРТАЎНІК”

     Задача: развіваць хуткасць рэакцыі, уменне арыентавацца ў навакольных абставінах, смеласць, спрыт.
     Апісанне гульні: выбраны па лічылцы вартаўнік падыходзіць да аднаго з дзяцей, якія стаяць свабодна па ўсёй пляцоўцы. Дзіця адразу ж прысядае на кукішкі, а вартаўнік кладзе яму руку на галаву-ахоўвае яго. Другой рукой ён імкнецца запляміць дзяцей, якія бегаюць па пляцоўцы і стараюцца дакрануцца да таго, хто сядзіць на кукішках.
[image: http://3.bp.blogspot.com/-Cll3RvBnT5w/UWOujYvdHNI/AAAAAAAAAcQ/DwsAfeOLOVI/s1600/%D0%B4%D0%B5%D1%82%D0%B81.jpg]     Правілы гульні: вартаўнік павінен пляміць дзяцей не адымаючы адной рукі з галавы дзіця, што сядзіць. Новым вартаўніком становіцца той, хто запляміць дзіця, якое сядзіць.
“РЭШАТА”

     Задача: развіваць хуткасць і дакладнасць рухаў. Выхоўваць смеласць, сумленнасць.
[image: http://files.myopera.com/wishingstar_0305/albums/543637/Children_Day_vector_wallpaper_0168013a.jpg]     Апісанне гульні: дзеці становяцца ў адзін рад. Дзіця, якое стаіць спераду, бярэ ў руку палку, а ўсе астатнія трымаюць адзін аднаго рукамі за пояс. Адзін з дзяцей – водзячы не становіцца ў рад, ён бярэ хустачку, скручвае ў трубачку і на адным яе канцы завязвае невялікі вузельчык. Зрабіўшы, такім чынам, лёгенькі скрутачак, ён павінен стукнуць ім па плячам апошняга іграка. Але той не чакае гэтага. Ён зрываецца з месца, бяжыць да першага ў радзе, бярэ ў яго палку і становіцца перад ім, г. зн. хаваецца за палкай. Калі гэта іграку зрабіць удаецца, водзячы падбягае да дзіця, якое стала апошнім, і імкнецца ударыць яго. Так гуляюць да той пары, пакуль не падойдзе чарга бегчы іграку, які ў пачатку гульні стаяў спераду з палкай у руках. Тады скрутачак перадаецца гэтаму іграку, і гульня працягваецца.
     Правілы гульні: калі ігрок не паспее схавацца за палкай, і атрымлівае скрутачкам па плячах, ён павінен бегчы яшчэ раз вакол рада дзяцей.



“ВЯРОЎКА-ЗМЕЙКА”

     Задача: Развіваць хуткасць рэакцыі, спрыт і каардынацыю рухаў.
     Апісанне гульні: на зямлі рысуюць вялікі круг, вакол якога садзяцца ўсе дзеці. За кругам ходзіць водзячы. Нечакана ён кідае на сярэдзіну круга вяроўку-змейку. Усе бягуць, імкнучыся як мага хутчэй стаць на яе. Каму месца не хопіць, выбывае з гульні.
     Правілы гульні: нельга штурхаць іншых, імкнучыся стаць на вяроўку; водзячы, кідаючы змейку ў круг, паступова робіць яе карацейшай да таго часу, пакуль на яе зможа стаць толькі адзін удзельнік, які і становіцца водзячым.
[image: http://img.megaobzor.com/aidar/obzor/813.jpg]
“ГУСІ-ЛЕБЯДЗІ”

Задача: удасканальваць навыкі хуткага бегу, узгодненасць дзеянняў. Выхоўваць пачуццё калектывізму, смеласць, сумленнасць.
[image: http://www.stihi.ru/pics/2011/11/05/7609.jpg]Апісанне гульні: усе гусі. Выбіраюць ваўка і матку. Гусі стаяць насупраць маткі, а воўк паміж імі.
     Паміж маткай і гусямі дыялог:
· Гусі, гусі!
· Га-га-га.
· Есць хаціце?
· Да-да-да.
· Ну ляціце!
· Нельга нам.
· А чаму?
· За гарою шэры воўк. Не пускае нас дамоў.
· Ну, ляціце, як хаціце, а к ваўку не падхадзіце.
Гусі бягуць да маткі. Воўк ловіць. Калі зловіць каго, той пераходзіць да ваўка і разам з ім ловіць гусей пасля чарговага дыялога. Так працягваецца, пакуль не будуць злоўлены ўсе гусі. 
     Правілы гульні: бегчы ад ваўка можна толькі пасля слоў гаспадыні: “Гусі-лебедзі, дадому!”.


“КОНІКІ”

     Задача: удасканальваць навыкі скачкоў на дзвюх нагах або адной назе, вытрымку, вынослівасць.
     Апісанне гульні: у сярэдзіне пляцоўкі чзрціцца круг, каб у ім свабодна маглі размясціцца ўсе гуляючыя.
     Гульцы выбіраюць “шпака”, які становіцца ў круг, “конікі” – за кругам. “Шпак”, скачучы на дзвюх нагах, ловіць конікаў, якія падбягаюць да круга, а пры набліжэнні “шпака” адбягаюць. Калі “шпак” не ўтрымаецца і выйдзе за межы круга, “конікі” павінны перамяшчацца скачкамі на дзвюх нагах.
     Злоўлены гулец заводзіцца ў круг і робіцца “шпаком”. Новы “шпак” можа скакаць на адной назе, правай або левай, і ўсе “конікі” павінны перамяшчацца такім жа чынам. “Конік” лічыцца злоўленым, калі “шпак” дакранецца да яго. Гульня заканчваецца, калі ўсе гульцы збяруцца ў сярэдзіне круга. 
[image: C:\Documents and Settings\Admin\Рабочий стол\картотека\на внимание\1.png]     “Шпак” не мае права мяняць спосаб перамяшчэння пасля выхаду з круга, а “конікам” нельга выходзіць за межы пляцоўкі.
[image: C:\Documents and Settings\Admin\Рабочий стол\картотека\на внимание\1.png]     

[image: C:\Documents and Settings\Admin\Рабочий стол\картотека\на внимание\1.png]



“КАЧКА”

[image: F:\картотека\о правах ребёнка\4.png]  Задача: удасканальваць навыкі хуткага бегу, узгодненасць дзеянняў. 
  Апісанне гульні: ігракі чэрцяць круг і выбіраюць вядучага – “паляўнічага”. “Паляўнічы” становіцца ў цэнтры круга, астатнія ігракі – у любым яго месцы.
     “Паляўнічы” кідае “качку” ўгору і называе імя аднаго з ігракоў. Названы ігрок павінен злавіць “качку”, тады ён стане “паляўнічым”. Калі гэта яму зрабіць не ўдаецца, з таго месца, дзе спынілася “качка”, ён павінен папасці мячом у аднаго з ігракоў, якія перамяшчаюцца па крузе, і тольки тады становіцца “паляўнічым”. Ігрок, у якога ён папаў мячом, выбывае з гульні. Калі “паляўнічы” прамахнецца, з гульні выбывае ён сам.
     Пераможцам лічыцца той ігрок, які застанецца ў гульні апошнім.
     Правілы гульні: Калі мяч выкаціцца за межы круга, ігрок, якому мяч быў адрасаваны, можа зрабіць з месца прыпынку мяча два крокі ў любым напрамку.



	
	“ЛІСКІ”

     Задача: выхоўваць ў дзяцей хуткасць, спрытнасць.
     Апісанне гульні: Дзеці выбіраюць вядучага – “ліса” і, стаўшы ў кола, кладуць каля сябе “лісак”.
     Ліс падыходзіць да аднаго з гульцоў і паміж імі адбываецца дыялог:
· Дзе быў?
· У лесе.
· Каго злавіў?
· Ліску.
· Аддай ліску маю!
· За так не аддаю.
· За што аддасі – скажы сам.
· Калі абгоніш – тады аддам.
[image: http://pustunchik.ua/images/treasure/skarbnychka/Malyujemo-razom/Maliujemo-lysychku/cute-pictures-of-love-to-draw_2.jpg]     Пасля гэтых слоў “ліс” бяжыць улева (управа) па крузе, а гаспадар “ліскі” – толькі ў процілеглы бок. Гаспадаром “ліскі” становіцца той, хто зойме свабоднае месца ў коле, “лісам”, гулец, які адстаў. Бегчы дазваляецца толькі са знешняга боку кола.









“ФАРБЫ”
     Задача: практыкаваць у бегу з лоўляй  і выкрутамі, развіваць памяць, кемлівасць.
     Апісанне гульні: дзеці выбіраюць гаспадара фарбаў і адгадчыка Несцерку. Усе астатнія дзеці – фарбы.
     Несцерка адыходзіць убок, а гаспадар і фарбы ціхенька згаворваюцца, хто якой фарбай будзе. Назву фарбам можа даваць гаспадар, або яны выбіраюць самі. Кожны з тых, хто гуляе, выбірае сабе які-небудзь колер (чарвоны, зялёны, белы і г.д.). Гаспадар павінен добра запомніць, хто якая фарба.
     Калі назвы дадзены, фарбы і гаспадар прысядаюць на кукішкі і робяць выгляд, што засынаюць.
     Тут да фарбаў падыходзіць Несцерка, тупае некалькі разоў нагой і гаворыць:
· Стук-стук! [image: C:\Documents and Settings\Admin\Рабочий стол\картотека\о правах ребёнка\6.png]
Гаспадар прачынаецца і пытаецца:
· Хто тут?
· Несцерка!
· Чаго прыйшоў?
· Па фарбу!
· Па якую?
Несцерка называе які-небудзь колер, напрыклад:
· Па сінюю!
Калі такога колеру сярод фарбаў няма, гаспадар гаворыць:
· Такой фарбы ў нас няма!
А ўсе фарбы пляскаюць у ладкі і прыгаворваюць:
падзі за сіненькі лясок,
Знайдзі сіні чабаток
Панасі, панасі!
І нам прынясі!
Пасля гэтых слоў Несцерка адыходзіць убок, потым вяртаецца і працягывае з гаспадаром ранейшую гутарку:
-Стук-стук!            - Хто там?
- Несцерка!            - Чаго прыйшоў?
- Па фарбу!             - Па якую?
- Па белую!            - Ёсць белая фарба, бяры яе!
“Фарба” ўцякае, а Несцерка яго ловіць.
 Правілы гульні: дзіця-фарба павінна бегчы ў загадзя абазнаанае месца, злоўленая фарба наступны раз у гульні ўдзел  не прымае.

“СВІНКА”

     Задача: практыкаваць у забіванні мяча ў цэль. Развіваць спрыт, хуткасць рэакцыі, дакладнасць рухаў.
     Апісанне гульні: з ліку тых, хто гуляе, выбіраецца водзячы. У цэнтры нарысаванага круга выкопваецца яма-хлеў, побач з якім кладзецца мяч-свінка. Дзеці становяцца за лінію круга і прыгаворваюць:
· Куба-куба-кубака, гонім свінку да хляўка!
Пасля гэтых слоў водзячы палкай ці нагой адкідвае свінку як мага далей убок. Усе бягуць да свінкі, перакідваюць яе адзін аднаму нагамі і спрабуюць загнаць у хлявок. Водзячы перашкаджае ім і выкідвае свінку з круга. Калі дзецям удаецца закінуць свінку ў хлеў, выбіраецца новы водзячы, а гульня працягваецца.
[image: http://1.bp.blogspot.com/-GA0O8KdzflI/UREhDdXEHDI/AAAAAAAAGtg/WQvTJhB10mQ/s1600/%D0%B4%D0%B5%D1%82%D0%B8+%D1%81+%D0%BC%D1%8F%D1%87%D0%BE%D0%BC.png]     Правілы гульні: дзеці не павінны кранаць мяч рукамі; водзячы не мае права выходзіць за межы круга. 
[image: http://makusha.ru/20130122/00590/00590_Kak-risovat-sviney-i-svinok-dlya-detey.png]






“ПАЛЯВАННЕ НА ЛІСАЎ”

     Задача: практыкаваць ў хадзьбе і бегу па кругу, ва ўменні хутка арыентавацца ў навакольным. Выхоўваць пачуццё калектывізму, узаемадапамогі.
[image: http://caricatura.ru/parad/lishchenko/pic/480.jpg]     Апісанне гульні: Па дамоўленасці дзеці выбіраюць паляўнічага і пяць лісаў. Астатнія дзеці, узяўшыся за рукі, утвараюць чатыры маленькія кругі. Гэтыя кругі раўнамерна размяшчаюцца па пляцоўцы. Кожны круг-гэта лісіная нара, дзе жыве адзін ліс. Сярод кругоў бегае ліс, у якога няма нары. З ім палюе паляўнічы. Як толькі ліс залазіць у якую-небудзь нару, то ліс, што ў ёй знаходзіцца, павінен адразу ж пакінуць яе і ўцякаць ад паляўнічага ў другую нару. Злоўлены ліс становіцца паляўнічым.
     Правілы гульні: у кожнай пары павінен жыць толькі адзін ліс. Паляўнічы не мае права лавіць ліса, які схаваўся ад яго ў крузе.



“КАНОПЛІ”

     Задача: выпрацоўваць навыкі хуткага бегу, уменне адгадваць тактычныя прыёмы праціўніка, фарміраваць вытрымку.
     Апісанне гульні: ігракі па дамоўленасці выбіраюць гаспадара, становяцца ў шарэнгу і бяруцца за рукі. Гаспадар ідзе ўздоўж шарэнгі, спыняецца каля аднаго з ігракоў і пачынае з ім дыялог:
· Прыходзь да мяне каноплі палоць.
· Не хачу!
· А кашу есці?
· Хоць зараз!
· [image: http://children.816-club.net/images/p036_0_01_01.jpg]Ах ты, гультай!- і ў гэты жа час бяжыць у любы канец шарэнгі. Адначасова і ігрок бяжыць у тым жа напрамку, але за спінамі ігракоў. Хто першы – гаспадар ці гультай – возьме за руку апошняга ў шарэнзе, той становіцца з ім побач, а ігрок, які застаўся, займае месца гаспадара. 
     Правілы гульні: пасля слоў “Ах ты, гультай!” гаспадар можа зрабіць некалькі падманлівых рухаў; пакуль гаспадар не пабяжыць, гультай не мае права кранацца з месца.

“ЗОЛАТА”

Задача: развіваць хуткасць рэакцыі, спрыт, вытрымку назіральнасць.
[image: http://edu.mari.ru/mouo-yoshkarola/dou65/DocLib25/%D0%9F%D0%A0%D0%A1/%D0%B4%D0%B5%D1%82%D0%B8.jpg] Апісанне гульні: дзеці садзяцца ўрад. Адно дзіця – водзячы. Ён дзеліць золата, непрыкметна хаваючы яго ў руках каго-небудзь з дзяцей. Потым водзячы адыхлдзіць на 3-4 крокі і крычыць: “Золата, да мяне!”.
     Той, у каго схавана золата, павінен усхапіцца і бегчы да водзячага. Але ўсе уважліва сочаць адзін за адным і імкнуцца затрымаць іграка з золатам. Калі іграку не ўдаецца выскачыць з рада,  гульня пачынаецца спачатку, кожны застаецца на сваім месцы. Калі ж іграку з золатам удаецца вырвацца, ён становіцца вядучым, а вядучы займае яго месца. Гульня працягваецца.
     Правілы гульні: дзеці не павінны падаваць выгляду, што золата ў іх няма.



“КАШКА”

     Задача: удасканальваць навыкі бегу па кругу. Развіваць увагу.
     Апісанне гульні: дзеці выбіраюць вядучага “кашавара” і становяцца тварам у круг.Кашавар бяжыць за спінамі дзяцей і непрыкметна падкідвае да ног каго-небудзь “лыжку” (хустачку, шышку, каменьчык). Пасля гэтага бяжыць яшчэ круг і падштрыхоўвае іграка, якому падкінута лыжка, гаворачы: “Кашу вары!”. Ігрок становіцца ў сярэдзіну круга, дзе павінен знаходзіцца да канца гульні.Калі ігрок заўважыць падкінутую яму лыжку, ён падымае яе і сам становіцца кашаварам. Па меры таго як дзеці ідуць варыць кашу, круг звужаецца. Гульня заканчваецца, калі ў крузе застанецца не больш як 4 ігракі.
     Правілы гульні: ігракі ў крузе павінны заўважыць падкінутую лыжку, толькі паваротам галавы. Сыходзіць з месца забараняецца.









[image: C:\Documents and Settings\Admin\Рабочий стол\картотека\картотека безопасности\8.png]
“ХАПАНКА”

     Задача: Удасканальваць навыкі хуткага бегу. Развіваць хуткасць рэакцыі, спрыт і каардынацыю рухаў.
     Апісанне гульні: чэрціцца круг дыяметрам 1-2 метры- “гняздо”, а паабапал яго на адлегласці 4-7 метраў ад цэнтра – 2 паралельныя лініі.
     Выбраўшы вядучага і двух “капітанаў”, ігракі дзеляцца на пары, роўныя па сіле. Кожная пара выбірае адзін прадмет, кладзе яго ў “гняздо” і, прыдумаўшы сабе якія-небудзь імёны, паведамляе іх “капітанам”. “Капітаны” па чарзе выбіраюць ігракоў. 
     Каманды па ўказанню “капітанаў” выстройваюцца на процілеглых лініях. Вядучы, стоячы недалека ад “гнязда” так, каб не перашкаджаць ігракам, голасна называе адзін прадмет, што ляжыць ў “гнязде”. Ігракі, што паклалі гэты прадмет, бягуць да “гнязда”, і кожны стараецца першым схапіць яго. Той, хто схапіў прадмет, уцякае за сваю лінію. Ігрок другой каманды спрабуе яго дагнаць і затрымаць, пакуль той не забяжыць за сваю  лінію. Калі гэта яму ўдаецца, прадмет вяртаецца ў “гняздо”.
     Выйграе каманда, ігракі якой забяруць большую колькасць прадметаў.
     Правілы гульні: Ігрок, які застаўся без прадмета, павінен стаць за лініяй каманды саперніка. Выйграе каманда, у якой да канца гульні за лініяй будзе большая колькасць ігракоў.
“МІХАСІК”

     Задача: развіваць хуткасць, спрытнасць.
     Апісанне гульні: на падлозе разложаны вобручы. Іх на некалькі меньш чым гуляючых дзяцей. Дзеці ідуць па крузе і прагаворваюць словы: 
· Ты, Міхасік, не зявай, не зявай,
· Лапаточкі абувай, абувай!
[image: http://vespig.files.wordpress.com/2008/07/od-15-thumb.gif?w=451&h=729]Прасля гэтых слоў кожны з гуляючых імкнецца заняць свабодны вобруч. Каму не хапіла вобруча, той выбывае з гульні. Гульня працягваецца з меньшым лікам вобручаў. Гуляюць да тога часу, пакуль не застанецца апошні ігрок у вобручы.
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«IIOCTABBb ITAABIYHK»
].'leAs HIPBI! PA3BHTHEC IIECACHAIIPDABACHHOI'O CAYXOBOTIO
BHHMAHHSI, YMEHHSA CABIIIATE U OBICTPO PEearupoBaTh.
Hy>KHBI 16 KAPTHHOK C H300pa>kKeHHUEM PA3AHYHOIO BHUAA
TpaHCcIoOpTa AN 16 AIOOBIX TEMAaATHYIECKHUX KAaPTHHOK.
OHH 10 OAHOH IIPEABABASIIOTCS AeTsAM. Pebsara ux
HA3BRIBAIOT. 3aT€M BCE€ KAPTHHKH BbIKAAALIBAIOTCSI HA
CTOAE€ MAHM HA KOBPHKE Tak, ‘—ITOGLI OHHM HE€ KacaAHChb
ApYyT aApyra. [IeTH CTOAT BO3AE€ CTOAA HAHM CHAAT BOKPYT
IEHTPAABHOI'O KOBPHKA HA CBOUX KOBPHKAX.
BbI OOBsSICHSIETE IIpABHAA HUI'PBI: «51 OyAy Ha3bIBaTh
KapTHHKY. KTO yBHAUT €€, HUYEero He TOBOPHUT
, a MOAYa CTABHUT IIAABYHUK Ha 3Ty KAPTHHKY.
3a 5T0 moaydaeT PHUIIIKY. Beiurpsisaer ToT,
KTO HabepeT Goablire OHIIIEK».

Hirpa «CAVIIIAHF XAOIIKH»
ueAb HI‘PBIZ pa3BI/ITI/Ie CAyXOBOl‘O AKTHUBHOI'O BHUMAaHHWS,
CIIOCOGHOCTH K BOA€CBOMY YIIPDABACHHIO CBOHUM ITOBEACHUEM.
L[OI‘OBapI/IBaCTCCB C OETHBMH, 9TO HA JAaHHOE KOAHYECTBO
XAOIITKOB OHH GYFRY’T BBIIIOAHATH orxpe/:(eAeHHoe JABHUZXKECHHUC.
T JABHUXKEHHWS MOTYT INpHAYMBIBATH CaMM AE€ETH HAH
IIpensaraThk B3POCABIH. HanlpHuMep, yCABIIIAB OAHMH XAOITOK
- OUTH B AQIOIIIH, ABA XAOIIKA - MaxXaThk PYKaMH,
TPH XAOIIKA - IIOAYTH H30 BCEX CHA,
YEeThIPE XAOIIKA - IIOAHATE PYKH.
HrpaeTt My3bIKa, JE€TH JABHUTAIOTCs, KaK XOTHT.
Ha OCTAHOBKY MY3bBIKH H OIIPDEAEACHHOE
KOAHUYECTBO XAOIIKOB BBIIIOAHSIOT 3a/IaHHOCE
JABHUMXKEHHUE.

«CAVIIIAHW 1 BBIIIOAHSIH»
]'.'leAs HIPBI: BOCIIMTAHHE BBIIIEPXKKH, BOA€EBOI'O YCHAMSA,
CIIOCOGHOCTH GBICTPO MEPEKAIOYATH BHHUMAaHHE.
JleTH 1104 My3bIKY BBIIIOAHSIOT PA3AHYHBIC TAHIIEBAABHBIC
ABHKEHHsI. Ha IIepByO OCTAHOBKY MYy3bIKH - ACHCTBYIOT
COOTBETCTBEHHO IIE€PBOH KOMAHAE, HA BTOPYIO OCTAHOBKY -
BTOPOM M T. I.
Komanga 1 - IIOBEPHYTH 'OAOBY HaripaBoO, IIPSIMO, OILYyCTHUTH
TOAOBY BHH3, IIOJHSATH BBEPX.
KomMmanaga 2 - IIOAHSATE IIPABYIO PYKY BBEPX,

IIOAHSITH A€BYIO - OILyCTHTEL, TPH pasa
IIOAIIPBITHYTH HA OOEHX HOoTrax.
IIpuMeYaHHe: KOMAaH/AbI BBIIIOAHSIOTCS IIPH
BBIKAIOYEHHON MYy3bIKE.

«JIOCMOTPH BHHMATEABHO HA KAPTOYKY M 3AIIOMHH,
KAKHE IIPEAMETBI H B KAKOH IIOCAEOBATEABHOCTH
HA HEH PACIIOAOKEHBI»

Ileas HrpeI: yBeAHdYeHUe O6beMA MAMATH U pASBUTHE BHUMAHMS.

Y Karkaoro us meTeii MMeeTcs KAPTOYKa pasMepoM 25x10 cM, Ha
KOTOpOii B PA/l HAKACEHBI HAH HAPHUCOBAHBI PASAMYHbIE KAPTHHKH —

Yy BCcex pasHEBIe.

Hamrpumep, Ha oQHOH KapTOYKe HAapPHCOBAHBI HAH HAKAEEHBI IIATEH
PasHBIX OBOIIEi, Ha BTOPOH - IISTH PAsHBIX (PPYKTOB, Ha TpeTheil -
OATE IPEAMETOB OAEXKABI U T.A. CKOABKO yIAaCTHHKOB HIPBI, CTOABKO

B KapTodYeK. Y KazK/I0TO B3 UTPAOIIHNX €CTh €I1€ ¥ KOHBEPTHKH C TOYHO
TaKMMH XK€ KapTHHKaMH, KaK Te, 9TO HAaPHCOBAHBI. HAHU HAKA€EHBI Ha
KapTodykax. /leTaM IIpeasaraeTcad BHHMATEABHO ITIOCMOTPETE Ha CBOXO
KapTodKy B TedeHHe 10 ceKyHA. 3aTeM KapTOYKH II€PeBOPaAIHBAIOTCH
msobpaykeHHeM BHU3. Pe6GaTa [0CTAIOT N3 KOHBEPTHUKOB KAPTHHKH K
BEIKAAZIEIBAIOT HUX IIO IIAMSTH B TOH ¥Ke ITOCAEIOBATEALHOCTH, KaK GBIAC
Ha GOABIIOH KapTodKe. BBITOAHHB CBOe 3ajaHUe, AeTH

MEHSIOTCH KapTOTKAMH.

IpuMedaHue: 3aaHUe MOIKHO YCAOXKHHUTE, €CAU YBEAMIHUTE

YHCAO IPE/IMETOB HAa KapTOodKe.
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«XAMEAEOH»
Ileas HrpsI: PA3BUTHC KOHICHTDAIMH BHUMAHUS.
B3pocABI PACCKA3bIBAET, YTO XAMEACOH - SIIEPUIIA,
YMeIoIasi MEHSITH CBOIO OKPACKY B 3aBHCHMOCTH OT TOTO
MecTa, Ha KOTOPOM OHa Haxomurcs. Takum o6pasom oHa
MAaCKHPYETCH, IPpAYETCH, 9TOOBI €€ HE HAIIAK Bpard.
3areM B3POCABIH 3a/1a€T BOIPOCHI: KAKOIO IIBETA CTAHET
XaMEAEOH, €CAH OH OyIeT CHAETh Ha KPACHOH KUPIIHIHON
KpBILIE, HA JKEATOU COAOME, HA YEPHOM KaMHE, Ha
IIaxMaTHOH MoCcKe?
JleTH OTBEYAIOT GBICTPO, MOCAE YETO 3a[aHHE MOXKHO
YCAOXKHUTH, HE Ha3bIBasl 1IBET
nopeaMeTra, Ha KOTOPOM CHIUT
xameAeoH. Harpumep: Ha coaome,
Ha KPOKOJMAE, HA KUPITHYE,
Ha acaabre...

«4TO HBMEHHAOCH»
IleAb HrpBI: PA3BUTHE 3PUTEABHOTO BHUMAHHS .

Ha cToA€ B ONIPEACACHHOM IOPSIIKE CTOSIT PEJMETEL.
Mrpaiomiye 3aKpbIBaloOT rAa3a.

Be/y1uii MEHsIET IIPEMETHI MECTAMH.

I/Irpa)ou.u/[e JOAZKHBI OIIPENEAUTD, YTO H3MEHHUAOCH.

N

&P G

i )

«KTO AVYIIE CABIIIAT»
IleAs Hrpsl: PA3BUTHE CAYXOBOTO BHUMAHHSA,

B3pOCABIH CTOUT B OJTHOM YTAY KOMHATEI,
JIETH - B IDyTOM.
OH IIEIIOTOM IPOM3HOCHT CAOBA HAK
HEOOABIIIME MOPYYEHHSI, HAIIPHMEP:
«Marua, BO3bMH IIapHK!»

Kaxk/p1il U3 JeTeil IIOBTOPSIET TO,
YTO OH CABIIIAA MAH BBITOAHSIET
mopydeHHe.

«HABOBH ITIAPBI CAOB»
IleA®r HIpEI: PA3BUTHE NEPEKAIOYECHUS BHUMAHUS,
COCPEIOTOICHHOCTH.
PeGeHKy IIpeaaraeTcs IOOYEPEIHO HA3BaTh ABA
HEOJIyIIEBACHHBIX U JIBA O/(yIIEBACHHBIX CAOBA.
Hanpumep: «BO3yx» - «BOA» ; «IIBIIACHOK? - «yTEHOKD...

BapuaHTbI UTpPBL:

HasBaTh O/{HO CAOBO HEOMYIIECBACHHOE, [IBA O/(IIEBACHHBIX.
Ha3sBarb OIHO CAOBO - IpeAMeT MeGeAr, Ba - KUBOTHEIE,
TPH - PACTEHHS.
Ha3sBatp IBa YKMCAA M TPH T€OMETPHYECKHE (QUTYDBL.
BapuaHTEI TIOAGHPAIOTCS B 3aBUCUMOCTH
OT BO3pACTa H HHUBHUAYAABHBIX
0CODEHHOCTEMN JeTe.
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YTO HAIIYTAA BYPATHHO g
Iens: Haxodums owWUGKU 8 ONUCAHUL U UCNPAGSIMb UX.
B zocmu k demsim npuxooum Bypamuro co ceoum opyzom
ymenxom. Pacckasoieas npo ceoezo dpyea, Bypamuro
Odenaem owubku u donyckaem HeMoUHOCMU 8 ONUCAHUU,
Hanpumep:
"Y ymeHKka cunuil K108 U MANEHbKUE SIanbl,
oH Kpuuum "msy!". (
"Y 3atliua maneHbKue YuwKu, OH 3eeHblil".
"Y kowrku Koouas wybka'.
Pebenox ucnpasnsiem HemouHocmu.
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HCITPABB OLLIHBKY
Ilens: yuume udemsb HECOOMEEMCMBUE US0OPAIKEHHBIX HA
PUCYHKE NPUSHAKOS SHAKOMBLX 0BHEKMOS U HASEAMb UX.
Bspocawlit nokasuleaem KapmuHKy u npedaazaem peGeH-
KY HAMu HEMOUHOCMIL YbLNJIEHOK KPACHO20 Yeema &)
KJII0EM MOPKOBKY; MeJ8eKOHOK C YULamMu 3aiiya; auca %)
cunsis 6e3 xeocma u m.n. |w)
PebeHork ucnpasisiem: ublnieHoK JKeimblil, Kaoem 3ep-
HBUUKU; Y ME08EIKOHKA KpY2/ible MANeHbKUE YULKU;
Y JIUCHL OTUHHDLLL X80CT. U pblkast WyYoKa,
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KTO BOABIIE YBHAHT H HABOBET
Ilens: evldesrsims u 0603HAUAMG COSOM SHEWHUE NPUSHAKU
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npeomema. B
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Ilens: yuums HA3LEAMS PASHOOGPASHBLE NPUSHAKU EHEULHEZ0
6uda uzpywKU UnU 0GbeKrma.

Bspocnibtil 2060pum, 4mo KyrY HASEBANU HEKPACUEOTL, U OHA 020p-
uunace. Hado eii nomous u pacckasams o Heil, KaKas OHa Kpacu-
eas.

- Kmo omo? (Kyxna.) Kaxas ona? (Hapsonas, xpacueas.)

Ymo Tans ymeem denams? (Mepams, pucosams, nems, mamue-
sams.) /lasaii emecme paccraxem npo Tario. Bapocblil HaUuHa-

Bspocelil ¢ dembMu pacemampusarom Kykiy, Hasobleaom
npedmemot 00exk0bL U 8HeulHe20 8UJA (27143a, 8070ChL).
Bamem npuxodum saiiuurx. OHU 2080PSIM, YMO Y Hez0 cepast
(msiekast, nyuucmas) wybka, ONUHHbLE YU, OOHUM CLOBOM
MOJKHO CKA3amMb: 3asiy, ONUHHOYXULL (OnuHHOYXull). A xéocm |

Y 3atiya (Kopomkuii), 3HAUUM, OH KOPOMKOXE0CMbLIL. ! em: "Hawa Tans... (camas xpacusas). ¥ Hee... (HapsioHoe nnamo-

Kowika enadxas, nyuucmas, 1anst y Hee D | ue KpacHoeo usema, 6eswlil GaHMUK, KOpuuHesble mypenvKu,

benvle, 3Hauum, oHa... benoranasi. F} | benvle HoCOUKW)".

3a npasunbrole omeems. kyKaa daem | Om nasvieanus suduMbLX U APKUX NPUSHAKOS (usem, dhopma, ee-

pebenxy gaawu (renmour, Koneuxu [l umuna) HyRHO nepexodume K nepeducneHuIo Ceoticme, 6HYmpeH-
%) HUX Kauecme npedmema, ezo XapaKmepuCmuKe, CpAGHEHIIO
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«XAMEAEOH»
IleAs HrpeI: PA3BUTHE KOHICHTPAIMHM BHUMAHHUS.
B3poCABI pacCKa3bIBAeT, YTO XAMEACOH - SIIIIEPHLIA,
yMeIoIast MEHSITh CBOIO OKPACKY B 3aBHCHMOCTH OT TOTO
MecTa, Ha KOTOPOM OHa HaxomuTcsl. Takum obpaszom oHa
MAaCKHPYETCH, IPA4YETCH, 4TOBBI €€ He HAIIAK Bpard.
3areM B3POCABIH 3a/laeT BOIPOCHI: KAKOTO I[BETA CTAHET
XaMEA€OH, €CAH OH ﬁyﬂCT CHIAETh HA KpBCHOﬁ KKpHK‘]HOﬁ
KpBILIE, HA JKEATOH COAOME, HA YEPHOM KaMHE, Ha
ITaxMaTHOH M0CKe?
JletH OTBEYAIOT GBICTPO, MOCAE YEro 3aaHHE MOXKHO
YCAOXKHUTH, HE Ha3bIBasl 1IBET
opeaMera, Ha KOTOpOM CHAMT
xameaeoH. Harpumep: Ha coaome,
Ha KPOKOIHAE, HAa KHPIHYe,
Ha acdankre...

«4TO HBMEHHAOCH»
IleAb HIpBI: DA3BUTHE 3PUTEABHOTO BHUMAHMS.

Ha cToae B OIPEICACHHOM IIOPSIIKE CTOAT MPEIMETEL.
Urparorue 3aKpbIBAIOT rAa3a.

Be/ynmii MCHSIET TIPEIMETBI MECTAMH.

Hrparomue JOAXKHBI OIIPEAEAUTD, YTO H3MEHHAOCH.

«KTO AVYIIE CABIIIUT»
IleAs HIpBI: PA3BUTHE CAYXOBOTO BHHUMAHHUS,

B3pOCABIii CTOHT B OTHOM YTAY KOMHATEI,
JIETH - B IPYTOM.
OH LIEIOTOM HPOM3HOCHT CAOBA HAH
HEOOABIITME TIOPYYCHHSI, HATIPUMED:
«Mara, BO3bMH IIAPHK!»

Kaxk/1p1ii U3 JIeTeil OBTOPSIET TO,
YTO OH CABIIIAA HAM BBITIOAHSIET
MOpyYeHHeE.

«HABOBH ITIAPBI CAOB»
IleAb HrphI: PA3BUTHE IEPEKAIOYCHNS BHUMAHHS,
COCPEIOTOYEHHOCTH.
PeGeHKy mpeaaaraeTcst mooYepe/IHo Ha3BaTh ABaA
HEOJIyIIEBACHHBIX U /(BA O/yIICBACHHBIX CAOBA.
Hampumep: «BO3Iyx» - «BOJA» ; «IIBITTAEHOK) - (yTEHOKD)...

BapuaHTBI UrpeI:

HasBath O/IHO CAOBO HEOMYIIEBACHHOE, [BA O/[yIIEBACHHDIX.|
HasBaTh O{HO CAOBO - IIPEAMET MeGeAH, IBa - JKUBOTHEIE,
TPH - PACTECHHS.
HasBath [Ba 9HCAA U TPH PEOMETPHYCCKHE (DHTYPEL.
BapuaHTsl oA6MpaloTCs B 3aBUCHMOCTH
OT BO3pACTa M HHANBU/yAABHbIX
0CODEHHOCTEN IETEN.
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5. «<KoAOGOR»
I.leA:ﬂ: pa3BUBaTh KOMMYHHKaTHBHbBIE HABBIKH,
BoobpazkeHHe; paboTaTs Ha/l BEIPA3UTEABHOCTBIO PEYH.
Xoa HrpBI: JETH CTOAT B KPYTY U KATAIOT APYT APYTY Mad
«Koaobok». ToT, K KOMy TIONafiaeT M4, JOAXKEH 3a/1aTh
KaKO# — HUOY/(b BOIIPOC HAH CKa3aTh HECKOABKO CAOB.
Hanpumep: «Korobox, gasait ¢ To60# ApyKUTED,
«Koa0BOK, s IPOBOXKY Te€DST IOMOH, YTOOBI Tl HE MOMAACS
auce. Tlocae ckazanHOM (hpasbl peGEeHOK MepenaeT
Koaobka /ipyromy UIpoKy.

6. (JIoBOABIPE»
Ilean: pa3BHBaTh YyBCTBO OTBETCTBEHHOCTH 3a JIPYyTOT0
YeAOB€Ka, BOCITUTEIBATE IlOEepPITeALHOe OTHOILLIEHHUE IlpyI‘
K JIpyry.
OGopynoBaHHe: IOBSI3KN HA r'AA3a 110 KOAUYECTBY JETEH;
Mpe/IMeThI — PEMNsATCTBHA: CTYAbs, KyOUKH, OOpyYH.
Xon urpel: B KOMHATE PA3A0KEHBI H PACCTABAEHEBI
Mpe/IMeThI — IPEMNsATCTBHA. [leTH paclpe/leAsoTCs 1Mo
mapaM: BeAyILHi, BeAOMBIH. BeOMBIH HaeBaeT Ha raasa
MOBHA3KY, BEJlyILIUH BEJIeT ero, paccKasplBasd Kak
ABHraThes, HanpuMep: «Jlepectymnu Yepes Kybuk», «3mech
crya, oboiiiem eror. 3aTeM IeTH MEHSIOTCH POAAMH.
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9. «<MaAeHBKHE AH3aiHEPHI»
IleAs HrpBI:CIOCOGCTBOBATE CO3/@HHIO XOPOLIErO
HACTPOEHHSI B [IETCKOM KOAAEKTHBE, NPOSIBACHHS 9yBCTBA
€/IMHEHHs U JPYKOBL.
O6opymoBanme:/IAS UIPEI HEOOXOAUMO B3SITh Tyalllb,
aKBapeAbHbIE KPACKH, TIOOHKH IyGHOH ImoMajisl.
Xoa HrpbI:Ka)K/IOMy YYaCTHHKY HUI'DbI pa3peliaeTcs MOA0HTH
K AI0GOMY PeGEeHKy M «yKPACHTb €TI0 AMIIO, PYKH, HOTH».
B pesyabrare Bce BHAAT NPeoGPA3HBIIMEC AHLA APYT APYTra.
Heobx0auMo0 cAeNTD, 9TO6BBI yKpAIlaAH BCEX yYACTHUKOB.
Bocrurares He JI0AKEH 3a6bIBaTH IO3BOAATH YKPAIIATE
cebsi. B KOHIIE UIDEI BHIGHPAIOTCS caMastk KpaCHBasi MOJEAb
M CaMbIH TAAAHTAMBEIN Ju3aiiHep.

10. «PasHOUBETHBIH GykeT»
IleAs HrpEI: yIUTH [€TEH B3aMMO/IEHCTBOBATE JPYT C APYTOM,
ToAy9as OT 3TOTO PajloCTh H YIOBOABCTBHE.
Xoa Hrpel: BeyIHH IIPEAAraeT AETSM MO My3bIKy
NPEBPATHTECS B OCEHHHE AHCTONKH (CHEKHHKH, 6a60YeK 1
T.J1.) ¥ OKPYKUThCs. [10TOM KasK/bli AUCTOYEK BbIGHpaeT
cebe mapy, oOBSICHSS, IIOYEMY 3TOT AUCTOYEK HPABUTCS €My
Goabiue Becex. BocruTaTeAl I0AKEH CAEIHTE 32 T€M, YTOOBI B
TaHLE HE OCTAAOCK «O/IMHOKHX AHCTOYKOB».
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«OnacHsle

Hzpa - 0deno cepvésnoe

Ifenw: ynpaxxrnsams demeii 8 eblbope 6e3onacHslx npeome-
mog 0Jist U2p no KAPMUHKAM, 3AKPEeNnisimsb 3HAHUSL O MOM,
KAKUMU Npeomemamu MOAKHO Uspams.

Mamepuan: kapmunku c usobparkeHuem pasiuuHblx
npeomemos (OnacHsulx U HeondacHulx), 0sa obpyua

Xo00 uz2pwi: Bocnumamens npedaiazaem oemsim
PasnoRums KapmuHKU no 08ym obpyuam. B oour
06pyu demu ombuparom KapmuHKU ¢ U306parKeHu-
em npeodmemos, ¢ KOmopblLMU MOIKHO UZPAMb, 80
8Mopoll — KApMUHKU C U306parkeHuem npeomemos,
C KOMOpbIMU HeNb3sl U2pame, U 06 bsiCHsIIOM €801l
8blbop

Tax unu He makx
Ifenwv: popmuposams ymerue demeil OMAUUAML ONACHbLE
O/151 ZKUBHU CUMYAYUU OM HEONACHbLX; pa38usames 8HUMAHUE
gocnumul8ame JkenaHue cobirooame npasusia besonacHocm
Mamepuan: 2 kapmouku — ¢ KPACHBLIM U C 3eNEHBIM
KPYIKOM, KAPMUHKU C U300parkeHuem onacHulx u bezonac-
Hblx Oeticmeutl demeti;
IIpaeuna: noo kpacHyo Kapmouky (KpYok) nosioixumos
KAPMUHKU C U300paxeHuem onacHulx Ot KU3HU pebéHra
cumyayuii, noo 3eN1éHYI0 — HEONACHbLIX (Pa3peuéHHbLX).
Bapuanmet: uHousudyalbHO C 8ocnumameniem;
HecKolbKko Oemetll no ouepedu, 06bsICHASL C80U 8blOOP

‘0
npeomemsl» &

Mot - cnacamenu
Ifenw: saxpenums npedcmasnierust 06 ONACHLIX CUMYAYUSIX
8 bblmy, o Npasuib-HblX 0elicmeusix 8 KOHKpemHblX cCumya-
Yusix; paseusams 8HUMAHUE; BOCNUMBIBAMb COUYBCMBEHHOE
OmHOWeHUe K nocmpadasuiemy.
Mamepuan: kapmunku, Ha Komopvix uzobparceHol demu
8 KOHKPEemHblX ONACHbLX CUMYayusix, Habop Kapmouekx C
usobparkeHuem mex oeticmeuti, Komopsle Heobxo00uUMO 8bl-
NOJIHUM®b 8 Mou UJU UHOU CUMYAYUU.
Xo00 uzpul: socnumamesio HA CMOJL KAAOEM KAPMUHKY
c uzobpaxkeHuem onacHoll cumyayuu, pebéHoK pacema-
mpusaem eé u u3 8cex Kapmouekx ¢ uzobpaxeHuem oeti-
cmsuil svlbupaem 0ge npasuibHble, N0C/1e008ameslbHO
packnadsleaem ux.

Cmo 6eo

Ifenw: saxpenums npedcmasneHust 06 ONACHBIX CUMYAYU-
51X 8 6blmy, 0 NPABUNL-HBLX 0EUCMBUSX 8 KOHKPEeMHbLX CU-
myayusix; paseueams HUMAHUE; BOCNUMbLBAMb COUYE-
cmeeHHoe OmHouleHue K nocmpadasuemy

Mamepuan: xapmurku c usobpaxceHuem demeii 8 onac-
HoUl cumyayuu

X00 u2pbul: HeCKoIbKO KAPMUHOK JIeXKam HA cmoJie
uzobparkeruem sHuU3. Peb6éHor sblbupaem srobyro, pac-
cmampusaem u pacckasvléaem: umo Ha Hell u3obpa-
JKeHOo, nouemy maKoe CAYUUIoCsb ¢ pebeHKoM, Umo OH
coeslasl HeNPAasuUJibHO, WMo meneps 0eslamsb pebéHKY.
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