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Цель: создание условия для развития познавательных способности детей в процессе игры, формирование самостоятельности и инициативы в различных видах деятельности.
Задачи:
1. Обучение самостоятельному умозаключению.
2. Развивать пространственные ориентировки через умение ориентироваться в школе и ее окрестностях.
3. Воспитывать навыки сотрудничества.


Действующие лица:
1. Кот Базилио
2. Лиса Алиса
3. Артемон
4. Хозяйка Харчевни
5. Папа Карло
6. Тартила 













ХОД КОЛЛЕКТИВНО ТВОРЧЕСКОГО ДЕЛА
Мальвина и Буратино: Здравствуйте, ребята!
Мальвина: Ребята, с Буратино произошла беда. В которой только вы сможете нам помочь. Буратино, расскажи, что случилось ребятам.
Буратино: (с печалью) Злой Карабас – Барабас отнял у меня золотой ключик. Он распилил его на 6 частей и где – то спрятал. Помогите найти части ключа, и соберите его в единое целое. А мы в обмен на ключ дадим вам карту, с помощью которой вы найдете клад.
Мальвина: Мне Пьеро говорил, что одна часть ключа у Кота Базилио. Сходите к нему.
Кот Базилио:
- Ну что, ребята? Вот вы и до меня добрались!
- Справились с заданиями? Какие вы молодцы! С моим заданием не справитесь. 
- Какие вы маленькие, щупленькие, спортом то занимаетесь хоть? Кашу едите?
- Ну, если говорите, что справитесь, то ладно, давайте посмотрим, как вы будете выполнять! 
Игра «Паутинка» 
Из верёвок делается «паутина» и натягивается между 2 - 3 деревьями. Количество ячеек должно соответствовать количеству участников, пришедших на этап в одной команде.
- Ребята, вам нужно переправиться всей командой через паутину с одной стороны на другую, не касаясь при этом ни одной ее части. Если вы касаетесь паутины, вся команда возвращается обратно и начинает снова. Если кто - либо из вас переправился на другую сторону, то он не может вернуться, обойдя паутину, и помочь команде. Каждую ячейку можно использовать только один раз.
- Все поняли задание? Ну что, начнем тогда?
- Ребята, а вы молодцы! Справились! Ну все идите.
- Ааа … вам еще и кусочек пазла нужен? Ой, ну ладно, так и быть, отдам. Держите.
Буратино: А, вот и первый пазл. Молодцы! Вам Базилио не говорил, куда идти дальше? К лисе Алисе? Направляйтесь к ней.
Лиса Алина
Лиса Алиса напевает песню:
- Какое небо голубое,
Мы не сторонники разбоя:
На хвастуна не нужен нож,
Ему немного подпоешь -
И делай с ним, что хошь!
 - Ой, а кто это ко мне пожаловал? 
 - Ребятки, вы случаем не это ищите? (показывает им кусочек пазла)
Ребята отвечают (да).
 - Хм…. Какие хитрые дети, вы думаете я просто так вам его и отдам?
 - Нее не на ту нарвались. Но если вам действительно так нужен этот кусочек пазла, то я, пожалуй, соглашусь вам его отдать, но только есть маленькое условие. 
 - Вы должны будите выполнить все моё задание. Только тогда я может, и отдам вам часть пазла. Ну, что готовы? 
Дети отвечают (Да).
 - Сейчас вам будет нужно попытаться правильно составить название сказки.
 - Вот вам даны начала названия вам нужно найти ее конец. На все у вас 5 минут.
(Дети собирают названия).
 - Ну и молодцы! Но пазл я вам все равно не отдам, вам нужно выполнить еще одно задание, тогда посмотрим отдать вам пазл или нет.  
 - Вам нужно будет ответить на мои вопросы. Слушайте внимательно.
1. На чём летает Винни – Пух? (На шаре).
2. Сколько лепестков у Цветика – Семи цветика? (Семь).
3. Кто живёт в доме на курьих ножках? (Баба – яга).
4. Любимое выражение кота Леопольда. («Ребята, давайте жить дружно!»).
5. Круглый из текста. (Колобок).
6. Друг Винни – Пуха. (Пятачок).
7. Курицу, несущую золотые яйца, звали … (Ряба).
- Молодцы! И с этим заданием справились. Так и быть отдаю вам я этот пазл. Держите! (Дети забирают кусочек пазла и уходят).
 - До свидания, до новых встреч!
Мальвина: Не могу поверить, что они отдали вам оба пазла. Видимо вы им очень понравились. Мне только что Артемон сообщил, что у него тоже есть один пазл! Скорее к нему.
Артемон:
- Здравствуйте, мои хорошие! Какие вы все веселые, красивые! Вы мне сразу понравились.
- А что же вас привело к доброму Артемону? 
- Ааа, значит, вам нужен кусочек пазла? Так я вам могу его отдать, но сначала вы выполните мое задание, а потом обязательно его получите. Я уверен, у вас все получится.
- Перед вами несколько ребусов (показывает ребусы), чтобы получить кусочек пазла, вам нужно их решить. Начинаем.
- Какие молодцы! Я рад, что вы справились с заданием. Вот вам, ваш кусочек пазла, продолжайте путешествие, желаю вам удачи! 
Мальвина: Ого! Как хорошо у вас получается. У нас есть еще один пазл!
Буратино: Ребята, вы нас так выручаете. Даже не знаю куда еще мог Карабас спрятать пазл. Загляните на всякий случай в харчевню.
Хозяйка харчевни
- Кто это ко мне пожаловал! Зачем пришли? За пазлом? Чтобы его получить, скажите мне, все ли вы едите полезную еду? Я вам не верю. Сейчас я каждому из вас буду кидать мяч с названием еды. Она либо полезная либо нет. Если полезная, то вы ловите мяч, а если нет, то отбиваете. Все поняли?
- Молоко, яблоко, кока-кола, суп, чипсы, конфеты, капуста, морковь, пицца, банан, мороженое, мандарин.
- Молодцы! Хорошо, вы справились с заданием. Так и быть, отдам вам кусочек пазла! Держите.
Мальвина: Еще один! Здорово! Вы такие молодцы. Вы вовремя подоспели, только что проходил мимо друг папы Карло – Джузеппе. Он - то нас и обрадовал, что папа Карло велел зайти к нему за еще одним пазлом.
Папа Карло
- Здравствуйте ребята! Как же я рад вас видеть. Мне нужна ваша помощь. - Знаете ли вы какой учебник я дал буратино? (Азбука) - А зачем я дал ему азбуку? (Чтобы он изучил буквы русского алфавита) - Правильно. А вы знаете все буквы алфавита? А цифры знаете? - Сейчас то мне и понадобится ваша помощь. Перед вами лист с алфавитом, каждая буква которого пронумерована порядковой цифрой. И с помощью этого алфавита вы мне будете помогать. Мой друг Джузеппе, дал мне послание, но оно зашифрованное. Вашей задачей будет подобрать в алфавите букву соответствующую каждой из данных цифр. - Молодцы ребята, вы помогли мне расшифровать послание. Спасибо вам большое! За это я дам вам кусочки пазла. Держите!
Буратино: Ура! Я так счастлив! Вы собрали почти все пазлы. 
Мальвина: Хм, где же искать последнюю часть? 
Буратино: Я тут вспомнил, пока вы были у Артемона, прискакала лягушка и сказала мне, что черепаха Тортила нашла у себя в болоте частицу ключа. Проведайте – ка ее.
Тартила
- Здравствуйте дети, у меня есть часть золотого ключика, но просто так я его не отдам, я предлагаю вам отгадать героев сказок, отгадаете, про кого я говорю и часть ключика ваша. 
 «Угадай героя сказки»
1. Уплетая калачи
Ехал парень на печи.
Прокатился по деревне
И женился на царевне (Емеля)
2. Летела стрела и попала в болото,
И в этом болоте поймал ее кто-то.
Кто, распростившись с зеленою кожей
Сделался милой, красивой, пригожей (Царевна Лягушка)
3. Способ есть, но он не прост –
Рыбку я ловлю на хвост.
В проруби ее полно…
Все, пора домой – темно.
Ой, видать, улов богат!
Хвост не вытащу назад (Волк)
4. От мачехи и от сестер
Одни упреки и укор.
Ох, не сносить головушку,
Если бы не коровушка (Хаврошечка)
5. Он живет на крыше и очень любит прилетать в гости к своему другу Малышу. (Карлсон)
6. Мачеха допоздна заставляла её работать и не пускала на бал. (Золушка)
7. Как звали старушку в мультфильме про Крокодила Гену и Чебурашку, которая любила делать гадости? (Шапокляк)
8. Этот сказочный герой учился сочинять стихотворения и играть на музыкальных инструментах и даже на луну летал. (Незнайка)
9. Кто пришёл на помощь Деду тянуть репку после Внучки? (Жучка)
10. Как звали кота из мультфильма про Простоквашино? (Матроскин).
Буратино: Глазам не могу поверить! Все на месте. Спасибо большое.
Мальвина: А, теперь помогите собрать пазл.
Буратино: Как быстро вы справились. Здорово. Но прежде чем дать вам карту мы хотим сыграть с вами в игру.
Игра
Это подвижная игра на внимание. Все дети встают в круг, в затылок друг другу с некоторой дистанцией. Двигаться по кругу можно двумя способами: как Буратино, или как Мальвина. Буратино бегает вприпрыжку и всем показывает «нос»). Мальвина – девочка хорошо воспитанная, она ходит на цыпочках, маленькими шажками и делает через каждые три шага реверанс. Когда все ребята освоят способы передвижения, взрослый водящий начинает подавать команды: «Мальвина» или «Буратино». В зависимости от команды дети должны двигаться одним из способов. Кто ошибся или «прозевал» выходит из игры.
Мальвина: Молодцы, ребята. Вы хорошо сегодня потрудились и помогли нам с Буратино. Спасибо. Держите карту, по которой мы сможете найти клад. Но чтобы вы не заблудились мы пойдем с вами. Вы нам помогли, и мы поможем.
(Ищем вместе клад)
 Буратино: Спасибо вам большое за помощь. Очень рад был с вами поиграть. До свидания.
Мальвина: Всего доброго, ребятки. Оставайтесь такими же хорошими детишками.











1. "ЗДРАВСТВУЙТЕ".
Все встают в круг лицом, плечом к плечу. Водящий идёт по внешней стороне круга и задевает одного из игроков. Водящий и играющий, кото-рого задели, бегут в разные стороны по внешней стороне круга. Встре-тившись, они пожимают друг другу руки и говорят: "Здравствуйте!" Можно назвать ещё своё имя (это обговаривается в условиях игры). Потом они бегут дальше, пытаясь занять свободное место в кругу. Тот, кто остался без места, становится водящим.

1. "СВЕТОФОР".
На площадке надо начертить две линии на расстоянии 5 - 6 метров друг от друга. Играющие стоят за одной линией. Водящий стоит между линиями примерно по середине спиной к играющим. Он называет какой-нибудь цвет. Если у играющих присутствует этот цвет в одежде, они бес-препятственно проходят мимо водящего. Если у игрока нет такого цвета, то водящий может осалить перебегающего игрока. Осаленный становится водящим.


1. " ГНЁЗДЫШКО ".
Дети приседают на корточки в кругу, взявшись за руки - это "гнёз-дышко". Внутри сидит "птичка". Снаружи летает ещё одна "птичка" - ведущий и даёт команду "Птичка вылетает!" "Гнездо" рассыпается, и все летают, как птицы. Ведущий командует: "В гнездо!" Все опять приседают. Кто не успел, тот становится ведущим.

1. "ВОДЯНОЙ".
Водящий стоит в кругу с закрытыми глазами. Играющие идут по кругу со словами:
"Водяной, водяной,
Что сидишь ты под водой,
Выгляни на чуточку,
На одну минуточку
1, 2, 3".
Круг останавливается. "Водяной" указывает рукой на одного игрока и подходит к нему не раскрывая глаз. Его задача - определить, кто перед ним. "Водяной" может трогать стоящего перед ним игрока, но глаза от-крывать нельзя. Если водящий угадал, они меняются ролями, и теперь тот, чьё имя было названо, становится водящим

1. "САЛКИ".
Выбирается один водящий, который должен догонять и осаливать игроков. Осаленный игрок тоже становится водящим, при этом он должен бегать и держаться одной рукой за ту часть тела, за которую его осалили. Победителем становится тот, кого не поймали водящие игроки.

1. «УДОЧКА».
Играющие встают в круг. В середине его водящий с веревкой, на конце которой привязан мешочек с песком. По команде ведущего водящий начинает кружить веревку с мешочком над землей так, чтобы мешочек постоянно касался земли. Играющие перепрыгивают через веревку, когда она подходит к ногам, стараясь не задеть. Задевший становится водящим.

1. «ЗАЯЦ БЕЗ ЛОГОВА».
Дети стоят парами лицом друг к другу, подняв сцепленные руки вверх. Это "домики" или "логово зайца". Выбираются двое водящих - "заяц" и "охотник". Заяц должен убегать от охотника, при этом он может спрятаться в домик, т.е. встать между играющими. Тот, к кому он встал спиной, становится "зайцем" и убегает от охотника. Если охотник осалит зайца, то они меняются ролями.

1. «ВОЛК ВО РВУ».
Посредине игровой площадки чертят ров две параллельные линии шириной 50-60см. Во рву находятся два водящих волки. Остальные играющие козочки находится на одной стороне рва. По сигналу ведущего козочки стараются переправиться через ров, чтобы попасть на другую сторону площадки на пастбище. Волки могут ловить коз, только находясь во рву (в тот момент, когда козы прыгают или когда они находятся рядом со рвом). Коза, прибежавшая ко рву, но побоявшаяся волка и не прыгнувшая в течении трех секунд, считается пойманной. Осаленные отходят в сторону, их считают, и они снова включаются в игру. Каждый раз ведущий дает сигнал для начала выхода коз на пастбище. После двух-трех раз перебежек выбираются новые волки, и игра повторяется. Выигрывают козы, ни разу не пойманные, и волки, поймавшие наибольшее число коз.

1. «ВЫШИБАЛЫ».
Водящий с мячом (волейбольным) - вышибала, остальные произвольно размещаются на площадке. По сигналу вышибала начинает бросать мячом в играющих, которые стараются увернуться или убежать подальше. Вышибала тоже может бегать по площадке, и его задача - запятнать мячом как можно больше игроков. Когда это удается, он считает вслух: "Раз, два, три…" и т.д. Игроки могут ловить брошенный в них мяч и, когда им это удается, становятся вышибалами. Когда высоко летящий мяч попадает в голову игрока, он не выбывает из игры. Иногда даже приходится отбить головой мяч, если вовремя не удается от него увернуться. Побеждает игрок, осаливший мячом большее число участвующих школьников.

1.  «ОБГОНИ МЯЧ».
Играющие становятся в круг на расстоянии вытянутых рук. За круг выходит водящий. Через пять-шесть человек от того места, где он находится, одному из играющих дается волейбольный мяч. После сигнала водящего стоящие в кругу начинают быстро передавать друг другу мяч по кругу, а водящий бежит в том же направлении. Он старается, обежав круг, стать на свое место раньше, чем мяч, обойдя круг, вернется в начальный круг. Если водящему удается обогнать мяч, а тот становится водящим. Мяч не разрешено перебрасывать друг другу, его можно только передавать из рук в руки.
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