Новодольский  специальный   (коррекционный) детский дом для детей с ограниченными возможностями здоровья «Остров детства»
Праздник

ума и смекалки
воспитатель детского дома: 

Ерилина Елена Геннадьевна
Цель: развитие у детей познавательного интереса через игровые коллективные формы деятельности

Задачи:

1. Развитие внимания, сообразительности, мышления, любознательности

2. Воспитание культуры поведения и общения

3. Обобщение знаний детей о сказках, учить быстро переключаться с 1 игры на другую

Материал: жетоны, карточки с изображением геометрических фигур (круг, квадрат, прямоугольник, треугольник, овал, трапеция, призы к лотерее, жетоны с номерами от 1 до 10.

1. Вступительное слово:

Добрый день, дорогие ребята, болельщики и гости! Сегодня мы собрались на праздник – праздник ума и смекалки, находчивости и сообразительности, соревнования и взаимопомощи. Вашему вниманию будут предоставлены различные игры и конкурсы, в которых вы должны активно участвовать и за которые будите получать жетоны. У вас есть группа поддержки – это ваши воспитатели и просто зрители. Если возникнуть какие-то затруднения, я думаю, они вам помогут.. 

2. Основная часть. 

Итак, мы приступаем к работе. Первый наш конкурс – конкурс загадок «Про какие это книжки? ». Я уверенна, что каждый из вас любит читать книжки, а те, кто не умеет, любит слушать, когда читают другие. 

Я читаю отрывок, а вы должны угадать, про какую книжку в них говорится и желательно назвать автора. 

Девочка – малышка

Появилась девочка в чашечке цветка, 

А была та девочка чуть больше ноготка. 

В ореховой скорлупке девочка спала –

Вот какая девочка, как она мала! 

Кто читал такую книжку, 

Знает девочку – малышку. 

(Г. – Х. Андерсен. Дюймовочка.) 

О ком эта сказка? 
Сейчас потолкуем о книжке другой:

Тут синее море, тут берег морской… 

Старик вышел к морю, он невод забросит, 

Кого-то поймает и что-то попросит. 

О жадной старухе рассказ тут пойдет. 

А жадность, ребята, к добру не ведет. 

И кончится дело все тем же корытом, 

Но только не новым, а старым, разбитым. 

(А. С. Пушкин. Сказка о рыбаке и рыбке.) 

Кто поймал стрелу? 

Летела стрела и попала в болото, 

А в этом болоте поймал ее кто-то… 

Кто, распростившись с зеленою кожей, 

Сделался мигом красивой, пригожей? 

(Русская народная сказка «Царевна –лягушка») 

Как зовется басня эта? 

Знаешь книжку про лентяйку, беззаботную хозяйку? 

Летом прыгала она, а зимою голодна. 

Дал совет хороший ей работяга муравей… 

А теперь мы ждем ответа: как зовется басня эта? 

(И. А. Крылов. Стрекоза и Муровей) 

Кто унес братишку? 

Помогла нам яблонька, помогла нам печка, 

Помогла хорошая голубая речка. 

Все нам помогали, все нас укрывали, 

К батюшке и матушке мы домой попали. 

Кто унес братишку? Назовите книжку. 

(Русская народная сказка «Гуси – лебеди») 

Кто я? 

Я бегу, бегу, бегу, опоздать я не могу! 

Я на волке поскачу, на орле я полечу! 

Не боюсь волны морской, не боюсь горы крутой

Я лечу, плыву, скачу – всем больным помочь хочу! 

(К. И. Чуковский. Айболит) 

Деревянный мальчуган

С букварем шагает в школу

Деревянный мальчуган. 

Попадает вместо школы

В полотняный балаган. 

Как зовется эта книжка? 

Как зовется сам мальчишка? 

(А. толстой. Сказка о золотом ключике, или Приключения Буратино) 

Большой человек

Вот человек! Вот это рост! 

Рукой достанет он до звезд! 

Моряк он, милиционер, 

Отваги, доброты пример! 

Он тоже книжке поселился

И всем ребятам полюбился. 

(С. Михалков. Дядя Степа) 

Как его называют? 

А с этим человеком всегда одна беда:

То он не то наденет, то едет не туда… 

В отцепленном вагоне он очень долго спал… 

Друзья, в какую книжку тот человек попал? 

(С. Я. Маршак. Вот какой рассеянный) 

Вот так чудо! 

Ой! Вся комната в дыму! 

Взрыв какой-то? Почему? 

Мальчик с потолка, с крюка, 

Вдруг увидел старика:

- Вот так чудо! Вы откуда? 

Он ответил: «Из сосуда! »

(Арабская сказка «Аладдин и волшебная лампа») 
Молодцы, ребята. Все книжки угадали. «Кто много читает – тот много знает», - гласит пословица. 

А сейчас вы должны показать свою смекалку и быстро ответить на вопросы:

1. Сколько рогов у двух коров? 

2. В одном аквариуме 4 рыбки, 

В другом – ни одной. 

Сколько рыбок в 2 –х аквариумах? 

3. Подарил утятам ежик

Восемь кожаных сапожек. 

Кто ответит из ребят, 

Сколько было всех утят? (4) 

4. У одного цветка

Четыре лепестка. 

А сколько лепестков 

У двух цветков? (8) 

5. Ежик по лесу шел. 

На обед грибы нашел – 

Два под березой. 

Один у осины. 

Сколько их будет 

В плетенной корзине? (3) 

6. Дарит бабушка – лисица

Трем внучатам рукавицы – 

«Это вам на зиму, внуки, 

Рукавичек по две штуки. 

Берегите, не теряйте»

Сколько варежек? Считайте! (6) 

Что ж. И с этим заданием вы справились. А сейчас я приглашаю 6 участников. Вы получаете карточки с изображением геометрических фигур (Круг, квадрат, прямоугольник, треугольник, овал, трапеция). Я предлагаю вам стать волшебниками и «оживить» геометрические фигуры – дорисовать их до изображения какого-либо предмета. 

А пока «волшебники» рисуют, мы с вами снова покажем сою смекалку, сообразительность. Будьте внимательны! 

Сколько концов у палки? (2) 

Сколько ушей у трех мышей? (6) 

Какой месяц короче всех? (Май) 

Что можно приготовить, но нельзя съесть? (Уроки) 

Какой рукой лучше размешивать чай? (Лучше размешивать ложкой) 

Давайте посмотрим что нарисовали наши «волшебники»

Молодцы! А теперь я посмотрю, насколько вы внимательны, поиграем в игру «Бывает или не бывает»

После утра наступает день. 

Перед осенью идет весна. 

Лодка плывет по небу. 

Дом пошел гулять. 

В кастрюле варится чашка. 

Домик рисует девочку. 

Зимой идет снег. 

Хвост бежит за собакой. 

На березе выросли шишки. 

Ветер качает деревья. 

Рыба поет песни. 

Сейчас мы переходим к самому приятному моменту нашего праздника – беспроигрышной лотерее. (Раздать жетоны с номерами от 1 до 20) 

1. Чтобы в школе получать

Хорошие отметки, 

Каждому нужна тетрадь

Об этом знают детки. 

2. Хочешь сильным быть, как Джинн? 

Получай, брат, витамин (Морковь) 

3. А у вас хороший вкус, 

Вам, дружочек, «чупа – чупс»

4. Распыляться вам не надо, 

Вот вам плитка шоколада. 

5. Ой, какой ты молодец! 

Получай-ка леденец! 

6. Книжки – блокнота нет важней:

Только ты писатель в ней. 

7. Дорогой товарищ, получи конфетку, 

Только сам ее не ешь – угости соседку. 

8. Приз прекрасен, не жалей. 

Вам вручаем классный клей. 

9. Даже сам старик Кощей

Этим пыль сметал с ушей. (кисточка) 

10. Вот билет, так билет! 

В номерах не ройся. 

Считай, что выигрыша нет, 

Поплачь и успокойся. (Носовой платок) 

11. Чтоб всегда была прическа, 

Вам вручается расческа. 

12. Получив подарок этот, 

Призадумайся немножко:

Может ты друзей забыл? 

Напиши письмо им, крошка. (Ручка) 

13. Если ссориться придется

И на друга «спускать пар», 

Меж вами мир пусть остается, 

А «пар спускайте» в этот шар

14. Если зубы вам мешают, 

Жуйте «Орбит», помогает. 

15. Чтобы знать размер любой, 

Этот приз носи с собой. (Линейка) 

16. Если вдруг с тобой случится:

Заболеешь невзначай, 

Завари ты вместо зелья

Ароматный этот чай. 

17. Захотите подкрепиться – 

Вам печенье пригодиться. 

18. Рукодельницам всегда

Нитки пригодятся. 

Образцы искусства

Пусть теперь родятся. 

19. Стирать вручную – просто срам! 

Стыд брать машинку на прокат! 

Сегодня мы вручаем вам

Машинку «Вятка – автомат» (Ластик) 

20. Да, билет счастливый ваш, 

Так держите карандаш! 

3. Конкурсы:

ШАРИК ПО КРУГУ

Все участники этой игры становятся в круг. Каждому ребенку раздаются надутые воздушные шарики. Но одному участнику шарик не дают. Ведущий включает какую-нибудь новогоднюю песенку или, если есть способность и музыкальный инструмент, наигрывает мелодию сам. Когда звучит музыка, игроки передают каждый свой шарик соседу. Когда музыка останавливается, то игрок, который оказывается без шарика, выбывает из игры. После выбывания игрока изымают и один шарик. Если во время игры у кого-нибудь лопается шарик, тот участник тоже выбывает из игры. Победителем является тот, кто остался последним в игре.

ЛИСТОЧЕК-КОМОЧЕК

Участники игры становятся в один ряд. Каждому дается альбомный лист, который они будут держать за уголок на вытянутой руке. Когда ведущий дает какую-нибудь команду к началу игры, например звонок колокольчика, или говорит: «Раз, два, три — начни!», то каждый игрок должен одной рукой (не помогая другой) скомкать свой листочек в комочек (в кулак). При этом руку с листочком опускать нельзя. Кто выполнит это задание, тот поднимает свою руку (со скомканным листочком) над головой.

ТРИ БОГАТЫРЯ

В этой игре советуем участвовать только тем участникам, которые умеют надувать воздушные шарики и не пугаются, когда они лопаются.

Выберем трех самых смелых «надувальщиков». Им надо раздать по ненадутому воздушному шарику. Участники должны надувать шарики до тех пор, пока они не лопнут.

Выиграет тот игрок, у которого быстрее других лопнет шарик. В качестве приза можно дать целенький и новенький воздушный шарик.

КОЛЛЕКТИВНЫЙ ШЕДЕВР

В этой командной игре может участвовать любой гость, который хочет почувствовать себя настоящим художником. Участники делятся на две или больше команд по 3—4 человека. Каждой команде выдается лист бумаги, желательно форматом А1, чтобы было большое поле для художественной деятельности. А каждому участнику выдается по фломастеру (или маркеру). Чтобы было интереснее, каждому «художнику» завязывают глаза (платком или шарфом). Ведущий называет тему для рисования, лучше, если это будет что-то новогоднее (снеговик, Дед Мороз, Снегурочка), затем командует: «Раз, два, три — рисовать начни», и все одновременно начинают рисовать. Победит та команда, которая быстрее всех нарисует. Но в этом конкурсе надо учитывать и аккуратность выполненной работы.

СЛЕПОЙ ХУДОЖНИК

Участников в этом конкурсе может быть несколько. Ведущий должен взять заранее приготовленный ватман с прорезанными для рук двумя дырками. Каждый участник встает за ватманом и просовывает свои руки в прорези. Затем каждому выдается фломастер (или маркер) и альбомный лист. Ведущий говорит, что именно должны нарисовать участники (желательно что-то новогоднее и не очень сложное). Участник должен, не видя, что именно он рисует, выполнить задание ведущего. Победителем в этом конкурсе является тот, кто точнее других отобразит задание на листочке (у кого больше всего будет похоже).

ПОЖАРНИКИ

Этот конкурс развивает реакцию у собравшихся участников. Чтобы начать этот конкурс, надо поставить два стула спинками друг к другу на расстоянии 1 м и повесить на каждую спинку стула по куртке, но только рукава этих курток надо предварительно вывернуть наизнанку. Под стульями следует положить веревку так, чтобы ее концы немного «выглядывали» из-под стульев. Конкурсанты стоят рядом с каждым из своих стульев. По команде ведущего (звонок колокольчика или слова: «Раз, два, три — начни!») оба участника должны взять каждый «свою» куртку, вывернуть рукава, быстро надеть ее, застегнуть на все пуговицы, обежать вокруг стула соперника, сесть на свой стул и дернуть за кончик веревки. Победителем окажется тот участник, который быстрее другого выполнит все предложенные действия при наличии правильно надетой и застегнутой куртки.

МОСТ ИЗ ПРИЩЕПОК

В этом конкурсе могут принимать участие как участники по отдельности, так и команды. Для него надо заранее подготовить большое количество прищепок для белья. Лучше, если они будут яркими и разноцветными. Участникам выдается одинаковое количество прищепок.

Они начинают строить «мост», прикрепляя одну прищепку к кончику другой. Победителем будет являться тот участник (или команда), который быстрее других построит свой разноцветный «мост». Если, прищепок слишком много, а времени на этот конкурс отведено мало, то можно ограничить конкурс по времени. Ведущий может остановить игру в любой момент, подав какой-нибудь сигнал к окончанию. Это могут быть звонок в колокольчик, свисток, слова: «Раз, два, три — конкурс прекрати!» В этом случае победителем будет тот, у кого «мост» длиннее.

ШТИРЛИЦ

Эта игра развивает внимание и зрительную память. Все игроки замирают в какой-нибудь позе. До этого (из маленьких гостей) выбирается ведущий, который должен запомнить как можно лучше позы участников и в какую одежду одет каждый из участников. После этого его выводят из комнаты. Все участники стараются что-то изменить в своих позах и одежде (всего пять изменений). Вернувшийся ведущий должен вернуть все изменения, произошедшие с участниками, в исходное состояние. Если он вспомнил все правильно, то ему вручается какой-нибудь приз (или выполняется его реальное желание), при этом ведущего можно заменить и повторить игру. Если ведущий не смог вспомнить первоначальное положение и одежду игроков, то ему нужно водить еще раз.

НАСПИННАЯ ЖИВОПИСЬ

В этом конкурсе ведущий выступает в роли судьи. Все участники делятся на пары. Пары выступают по очереди. Участник рисует своему напарнику на спине какую-нибудь фигурку (можно какое-нибудь животное, предмет, который можно изобразить). Остальные участники не видят «наспинную живопись». Напарник должен догадаться и изобразить то, что нарисовал его «коллега». Это должно быть убедительно, чтобы его «пантомиму» отгадали остальные игроки, которым он все это показывал. Так делает каждая пара. Побеждает та пара, у которой больше всего отгадают фигурок. За каждую отгаданную фигурку ведущий может давать паре по «снежинке». В этом случае победитель та пара, у которой окажется больше «снежинок».

НАСТУПАШКИ

Этот конкурс развивает реакцию у маленьких участников. Все участники этого конкурса становятся в круг, а ведущий (который выбирается из маленьких гостей) встает в центр этого круга. Когда звучит музыка, ведущий начинает танцевать, а остальные участники — повторять за ним все движения. Во время танца ведущий должен неожиданно и незаметно наступить кому-нибудь на ногу, а игроки должны всячески увертываться. Если кто-то не успел, то он становится на место ведущего, и игра начинается заново. Ее можно проводить до тех пор, пока все участники не побудут в роли ведущего. Если время для конкурса ограничено, то игру можно проводить 5—10 минут.

ХУДОЖНИК НАОБОРОТ

Для этого конкурса надо прикрепить вертикально фломастер (маркер) на расстоянии 1—1,3 м от пола (подойдет стул, на спинке которого скотчем прикрепляем пишущий предмет). Участнику, который захочет побыть в роли «художника», выдается лист бумаги (для этих целей подойдет альбомный). Новоиспеченный художник начинает водить листочком бумаги под фломастером, вырисовывая какой-нибудь рисунок. Это может быть что-то новогоднее (лучше всего для рисунка выбрать что-нибудь попроще: елочку, снежинку, лыжи). Когда все желающие наиграются, можно провести выставку всех «художественных произведений» с подробным рассказом самого автора о своей работе.

СЫТЫЙ КОВБОЙ

Участниками этого «состязания ковбоев» лучше сделать двух мальчиков. Они должны встать друг напротив друга. Каждому участнику в карман надо положить по одному банану. По сигналу ведущего (это может быть свисток) «ковбои» должны быстро выхватить из карманов свои бананы, очистить и съесть. Победит тот «ковбой», который первым справится со своим «оружием».

ЛИШНИЕ ШАРИКИ

Это очень подвижная игра. Ее следует проводить после «сидячих» и спокойных конкурсов. Все присутствующие маленькие гости делятся на две команды. Ведущий устанавливает их в две шеренги лицом друг к другу и проводит между ними линию. Заранее заготовленные надутые воздушные шарики кидают между играющими. Шариков должно быть большое количество (20—30 штук), чем их будет больше, тем интереснее будет игра. По сигналу ведущего (свистку, звонку колокольчика) каждая команда должна стараться выкинуть шарики со своей территории и забросить на территорию противника. Игра может продолжаться 3—5 минут.

ВОСПОМИНАНИЯ О МЛАДЕНЧЕСТВЕ

Этот конкурс лучше проводить после подвижного, когда игроков начнет мучить жажда. Всем участникам этого конкурса выдаются стаканы с тягучей жидкостью (это могут быть кисель, жидкая манная каша, густой томатный сок) и соломинки. Можно налить жидкость в детские бутылочки с соской. По команде ведущего (это могут быть слова: «Младенец — ты, пить жидкость начни!») все участники начинают пить (каждый из своей емкости). Победителем является тот участник, который быстрее остальных все выпьет. Наградой может быть стакан сока (если участник еще не напился).

ПЛЕННЫЙ ХУДОЖНИК

Желающему поучаствовать в этом конкурсе надо связать руки за спиной. Ведущий дает ему листок бумаги (альбомный лист вполне может подойти для такого творения) и фломастер (маркер, ручку, цветной карандаш). Игрок должен связанными руками нарисовать какой- нибудь предмет или животное (лучше то, что связано с Новым годом). После того как «художник» закончил свой «шедевр», окружающие должны догадаться, что же он нарисовал. Эту игру можно провести как конкурс. При этом «художников» должно быть несколько. Тем, кто угадывает задумку «художника», выдается «снежинка», вырезанная из бумаги. Из угадавших победителем будет тот, кто наберет большее количество «снежинок», из «художников» — кто точнее в рисунке передаст свою мысль.

СЪЕШЬ ЖЕЛЕ, НЕ ЖАЛЕЯ

Для этого конкурса надо заранее приготовить желе. Каждому участнику (количество участников зависит от количества порций желе) выдается порция желе, завязываются глаза и дается в руку самая крохотная ложечка, которая у вас имеется. Участникам надо съесть это желе быстрее остальных. Победителем будет не только самый быстрый, но и самый аккуратный. Можно усложнить конкурс (в зависимости от возраста детей), раздав им вместо ложечек зубочистки.

ПАРАД МАТРЕШЕК

Это очень веселая игра. Всех участников надо поставить в круг друг за другом. Каждому раздается косынка. В этой игре каждому участнику надо завязать косынку соседу, который находится к нему спиной. При этом сама «матрешка» не должна ничего поправлять на себе, а одновременно завязывать свою косынку впереди стоящей «матрешке». Когда все участники справятся с заданием, то проводится парад всех «матрешек». Можно провести параллельный конкурс красоты «матрешек» и вручить приз «Самой обаятельной», «Самой неаккуратной», «Самой смешливой» (той «матрешке», которая будет, не переставая, смеяться над собой и окружающими).

ЧЕЙ ПРИЗ?

Эту игру лучше провести последней из всех игр. Она надолго запомнится всем детишкам и станет самой любимой. Для этой игры вам заранее надо приготовить какие-нибудь призы и завернуть их в цветные кулечки. Если кулечки сделаны из белой бумаги, то их можно разрисовать цветными фломастерами и украсить мишурой. Эти кулечки следует повесить на веревочки и прикрепить к длинной веревке.

Когда ведущий развесит все кулечки на веревке, каждому участнику по очереди закрывают глаза платком (или шарфом), дают в руки ножницы и поворачивают вокруг своей оси со словами: «Кручу-верчу — приз срезать хочу». При последних словах ведущий поворачивает участника лицом к призам, а участник срезает себе первый попавшийся под руки кулек.

Можно провести несколько конкурсов, связанных с песнями. Песни лучше всего подойдут про Новый год и зиму. «Песенные» конкурсы можно проводить попеременно с обычными. Вот какие конкурсы можно предложить, используя сами песни и строчки из них.

ДЕРЖИ СВОЮ МЕЛОДИЮ

В этой игре может принять участие несколько человек, но столько, за сколькими участниками может наблюдать ведущий. Каждый участник выбирает себе по какой-нибудь песне и начинает петь ее вслух. При этом он не должен обращать внимание на соседа, который, перекрикивая, поет «свою» песню, и не должен сбиться с мотива и слов «своей» песни. По хлопку ведущего каждый продолжает петь свою песню мысленно. После того как ведущий еще раз хлопнет в ладоши, все опять начинают петь вслух, перекрикивая соседа. Ведущий внимательно наблюдает, чтобы мотив и слова все участники пели правильно. Тот участник, который сбился со «своей» песни, выбывает из игры. Победителем становится тот, кто допел свою песню до конца, ни разу не сбившись. Ему в качестве приза можно предложить пропеть куплет любимой песни, которую он пел, но уже без всяких помех.

ПОТЕРЯННЫЕ СЛОВА

Для этой игры надо заранее заготовить листочки (можно взять альбомные). На каждом листочке надо написать по 1—2 строчки из каких-нибудь новогодних песенок. Листочков должно быть столько, сколько участников будет в этой игре.

Ведущий раскладывает на полу листочки строчками вниз. Когда игра начинается, участники берут листочки, читают на них строчки. Эту игру лучше проводить с теми участниками, которые уже умеют читать. Им надо найти игроков со словами из этой же песни. Победят те участники, которые быстрее других найдут друг друга.

4.Заключительная часть. 

Вот и подошла к концу наша игра. Посчитайте свои жетоны. (Вручается приз участнику, набравшему наибольшее количество жетонов) 

Кто бы не оказался впереди, мы можем с уверенность сказать, что сегодня победила дружба, смекалка и находчивость. 

