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игры  НА ЛИСТЕ БУМАГИ

Игры на бумаге - занятие, которое по праву можно поставить в один ряд с самыми умными развивающими играми. И подзабыты они совершенно незаслуженно. Любая из таких игр - это не просто забава. Это целый кладезь новой информации и полезных навыков, тренажёр, учащий мыслить и рассуждать. И ошибаются те мамы и папы, которые считают, что игры на бумаге - штука сложная, недоступная пониманию малышей.

Как упоительно играли мы в детстве с папой или мамой в крестики-нолики, рисуя значки палочкой на влажном речном песке. С каким азартом сражалась в «точечки», стараясь непременно обыграть старшего брата или сестру. Как хохотали на переменках над рас​сказами, получившимися в игре «чепуха». Сколько умных и, наверное, очень полезных лекций прошло мимо нас, уже студентов, увлеченно играющих в «рэндзю» ... Конечно некоторые игры сможет осилить только подросшая дет​вора. Но есть забавы и для малышей, а многие «взрослые» правила всегда можно изменить или упростить. В об​щем, дорогу осилит идущий ... Научив малыша играть в подобные игры, вы всегда сможете занять его в долгой до​роге, вам не придется скучать в дождливую погоду дома или на даче по​лучите незаменимые и интересные раз​вивающие упражнения, для которых всегда все под рукой. А всего и надо-то, карандаш да клочок бумаги 

Игры – малышки. 

В ряду «бумажных» игр, среди за​бав достаточно сложных, можно отыскать множество простых сражений, которые вполне по силам малышам. Вот, например, интересная и полезная игра, которая называется «Цвеmик - восмицвеmик». Для нее нарисуйте на бумаге цветок с восемью одинаковыми  лепесточками. Теперь вооружайтесь с  малышом карандашами разных цветов и приступайте к раскрашиванию лепестков. Раскрашивать их нужно по очереди и придерживаться определен​ного правила: за свой ход можно зари​совать один любой лепесток или два соседних. Выигрывает тот, кто закра​шивает последний лепесток. Поддавай​тесь малышу через раз, постепенно подводя к мысли, что выигрыш в этой игре - не случайность, а итог тщатель​ного продумывания ходов. Несложно свести игру к такому виду, когда от од​ного верного или неверного хода ре​бенка будет зависеть его выигрыш или проигрыш. Обратите на это внимание малыша, заметив: «Если ты сейчас раскрасишь лепестки верно, - я уже не смогу тебя обыграть, если нет, - я выиграю ... » После нескольких попыток и обдумывания, малыш научится пра​вильной тактике игры. Это принесет ему одновременно и огромное удовольствие от собственного достижения, и понимание того, что многие задачи в этом непростом мире можно решить самостоятельно и получить от этого не​сомненную пользу. 

Простая игра «Змейка» будет по​лезна не только голове, но и рукам ма​ленького игрока. Она укрепит непо​слушные пальчики, научит проводить ровные линии. Возьмите лист бумаги в клеточку (желательно, чтобы бумага была хорошего качества с четкими клетками). Ограничьте квадратное иг​ровое поле размером 7х7 клеток. Две соседние стороны квадрата должны быть одного цвета (скажем, красного), остальные - другого (например, сине​го). На игровом поле поставьте крас​ную и синюю точки в произвольных ме​стах. Теперь игроки делают ходы по очереди, начиная рисовать ломаные ли​нии-змейки от точки «своего» цвета «своим» же карандашом. За один ход линия удлиняется на одну клеточку в любую сторону (но не по диагонали). Линии не должны пересекаться, их можно проводить по стороне игрового поля, но это не должны быть стороны «своего» цвета. Тот, кому больше неку​да продлевать свою змею, проигрывает. 
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Чур, я ставлю крестики! 

В «Крестики-нолики» с удоволь​ствием играют даже трехлетние крохи. И для них это не просто забава, а самая настоящая развивающая математичес​кая игра. Проиграв несколько раз, они быстро смекают, что заполнять клеточ​ки нужно не как попало. Для того, чтобы выиграть (а точнее свести игру в ни​чью), следует выработать определенную тактику игры и думать на ход вперед. Но обычные «крестики-нолики» быстро надоедают даже малышам. И, когда эта игра освоена, имеет смысл перейти к ус​ложненному варианту - трехмерному. Нарисуйте куб, расчертите каждую из трех видимых граней на девять клеток. У вас получится три игровых поля одно​временно. В остальном, правила преж​ние: три крестика или нолика в ряд на любой грани означают победу. Но те​перь малышу придется отслеживать го​раздо большее количество комбинаций, да еще и подключить пространственное воображение. Ну, а когда ребенок будет легко ориентироваться и в трехмерной игре, попробуйте сыграть с ним в бу​мажный вариант японской игры «Рэнд​зю», что в переводе означает «нитка жемчуга». Цель игры - поставить в ряд пять ноликов или крестиков. Игра ве​дется на игровом поле размером 15x l5 или 19x19 клеточек. Вот это уже задача нешуточная. И если через какое-то время вам придется здорово поломать голо​ву для того, что бы выиграть у собствен​ного ребенка, вы можете смело гордить​ся своим учеником! 
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Морские баталии 

Думаю, правила игры в «морской бой» известны всем и нет необходимос​ти их напоминать. Но есть несколько тактических хитростей. И если вы поде​литесь ими с ребенком, вероятность его побед в бумажно-морских баталиях су​щественно возрастет. Итак, самый ра​циональный способ двух, идущих друг за другом «выстрелов» - буква «г», похо​жая на ход шахматного коня. Это даст возможность быстро вычислить «длин​ные» неприятельские корабли. Как из​вестно, в «морском бою» даже один бессмысленный ход дает противнику су​щественное преимущество. А потому очень важно не делать непродуманных «выстрелов». Посоветуйте ребенку об​носить каждый подстреленный корабль противника точками. Во-первых, ма​лыш случайно не «выстрелит» В беспо​лезное место. А, во-вторых, при такой тактике места возможного расположе​ния кораблей видны, как на ладони. 

Территориальные воины.

Множество игр на бумаге предполагает сражение за территорию. Кроме азарта, они несут в себе несомненную пользу, развивая логическое мышление и внимание. Попробуйте поиграть с ре​бенком в игру «Коридорчики», и вы легко в этом убедитесь. Игровое поле рисуется на листочке в клеточку. Его форма и размер не имеют принципиаль​ного значения. Это может быть квадрат или любая фигура. А чтобы заинтересо​вать малыша, можно нарисовать елоч​ку, собачку или другой желаемый кон​тур. Чем младше ребенок, тем меньше игровое поле. Бумагу лучше взять с крупными клетками. Вооружившись с малышом ручками или фломастерами, приступайте к игре. Каждый игрок про​водит по очереди горизонтальные или вертикальные линии на одну клеточку. Тот, кому удалось провести последнюю, четвертую линию, замыкающую квад​рат, ставит внутри клетки-квадрата свой знак (крестик, нолик или любой другой). Когда все клетки игрового по​ля будут заполнены «вензелями», под​считывается их количество и определя​ется победитель. 

Игра «Феодалы», или «Точечки», будет интересна детворе постарше. «То​чечки» - упрощенный бумажный вари​ант известной японской игры «Го». Она развивает тактическое и стратегическое мышление и является одной из самых любимых школьно-студенческих игр во время уроков и лекций. Игровым полем служит обычный лист бумаги в клеточ​ку, а, если времени и терпения много, можно играть на целом тетрадном развороте. Для того, чтобы во время игры возникало меньше конфликтных и спорных ситуаций, игровое поле лучше обвести линией и запретить правилами ставить точки на этой границе. У каж​дого игрока должна быть ручка или ка​рандаш своего цвета. По очереди игро​ки ставят точки в произвольных местах на пересечении клеток. Цель игры ​захватить как можно больше бумажных владений. Территория считается захва​ченной, если она обнесена точками сво​его цвета. Точки должны располагаться друг от друга на расстоянии в одну кле​точку по горизонтали, вертикали или диагонали. Захваченная территория за​крашивается своим цветом или вокруг нее рисуется крепостная стена (жирная линия). Если вам удалось обнести точ​ками территорию или точки противни​ка, - они ваши. После такого захвата игроку предоставляется право внеоче​редного хода. В некоторых вариантах игры захватывать можно только те тер​ритории, где уже есть неприятельские укрепления. В других вам доступны лю​бые, в том числе и свободные, земли. Выбирайте, что вам больше по душе. В конце игры подсчитывается размер за​хваченных земель и объявляется побе​дитель. Чаще всего ничего специально считать и не нужно - результат очеви​ден. Попробуйте сыграть в эту игру не только с детьми-школьниками, но и с малышами. В этом случае сделайте иг​ровое поле совсем небольшим - на четверть тетрадной странички или и то​го меньше, а бумагу возьмите с крупны​ми клетками. Немного тренировки - и маленькие стратеги смогут составить вам неплохую компанию в бумажных баталиях. 
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Рисовальные фантазии. 

Эта игра потребует небольшой под​готовки. Зато потом вам будет достаточ​но всего лишь вытащить из шкафа за​ветную коробочку, и малыш из скучаю​щего «кишкомотика» мгновенно пре​вратится в азартного игрока, художника и фантазера. Сначала сделаем игровое поле. Для него вполне подойдет плот​ный альбомный лист или лист картона. Обозначьте на игровом поле старт и фи​ниш, а между ними нарисуйте извилис​тую тропинку из 32 кружочков с цифра​ми. Теперь вам потребуются небольшие карточки по количеству кружочков (на​пример, пачка бумаги или картона для записи). На каждой карточке ставим но​мер и пишем загадочные фразы вроде «нарисуй огромные красные глаза», «нарисуй ослиные уши» или «добавь петушиные лапы». Когда подготови​тельный этап закончен, можно приступать непосредственно к игре. Используйте фишки и кубик от любой настольной игры-ходилки или приспособьте в качестве фишек пуговицы или игрушки и от киндер-сюрпризов. В процессе игры вы вместе с малышом будете создавать 
«бяку-закаляку кусачую». Сначала нарисуйте основу - туловище с головой любого вида, а мелкие детали вроде глаз, носа, рта, рук, ног, ушей, рогов и 
т. п.. вы будете дорисовывать в процессе 
игры, опираясь на карточки-подсказки. Итак, выставляем фишки на старт и бросаем по очереди кубик. Находим в карточку с тем же номером, на который переместилась фишка, читаем задание и дорисовываем нашему монстрику лягушачьи лапки, лошадиные копытца, вороний клюв или драконьи шипы - в соответствии с написанным на карточке. Вариантов игры может быть два. Все игроки или создают одно общее загадочное существо со множеством лап, глаз и 
хвостов, или рисуют каждый свое. Когда все фишки дойдут до финиша, рисунки 
сравниваются. Выясняется, у кого 
монстр получился самый смешной, самый страшный или самый «правильный» Можно, конечно, попытаться определить победителя, но главное в этой забаве, конечно, - сам процесс игры и творчества. Придумывать задания для карточек лучше вместе с малышом. А если кроха как раз сейчас учится читать, сделайте надписи крупными, четкими буквами. У вас получится не только за​нятная игра, но и тренажер для чтения. Кто же из юных фантазеров откажется узнать, что нужно дорисовать нашему «красавчику»: рыбью чешую, драконий хвост или три горящих глаза! 
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Существует другой, более простой, вариант этой игры. Желательно, чтобы в ней участвовали не менее трех чело​век, но можно играть и вдвоем с малы​шом. Первый игрок рисует голову (это может быть и голова человека и живот​ного и существа неизвестного проис​хождения) и шею, дальше он должен за​гнуть лист бумаги так, чтобы голову не было видно, а осталась только шея. Следующий игрок дорисовывает туло​вище, которое также может быть лю​бым (с лапами, руками, хвостом и т.д.) И опять загибает лист бумаги, чтобы уже следующий участник этого увлекатель​но процесса закончил начатое дело, до​рисовав существу ноги (лапы, ласты, рыбий хвост и т.п.). Поскольку игроки не знают, чьи части тела изображает каждый из них, то получиться может очень забавное чудо-юдо, которое по​веселит всех своим необычным видом. 
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Необыкновенная игра «Ладошкu» будет интересна ребятишкам, которые уже знакомы с цифрами. Она станет от​личным тренажером внимания и мелкой моторики, научит быстро ориентиро​ваться в числах. Возьмите два листа 

бу​маги в клеточку и обведите на каждом ладошку малыша или свою. Для того, чтобы хоть немного уравнять шансы, можно на своем листке обводить свою руку, а на листе малыша - его. Тогда ва​ше игровое поле будет немного больше, чем у ребенка. Теперь на пространстве, ограниченном рисунком, хаотично рас​ставляются точки с числами от 1 и до ... До скольки будут числа, зависит от воз​раста и знаний малыша. Самым малень​ким достаточно до 10, а «продвинутым» математикам можно и до 100. Теперь начинается самое интересное. Первый игрок называет любое число и, пока со​перник ищет его на своем игровом поле, быстро ставит крестики в своих клеточ​ках. Нужно успеть зачеркнуть их как можно больше. Затем ход переходит к сопернику. Побеждает тот, кто быстрее заполнит крестиками все клетки своего поля. Ясно, что в этой игре зевать нель​зя, а самым маленьким стоит иногда по​дыгрывать. 

Бумага - замечательный игровой инструмент, на котором можно устроить самые настоящие гонки. В эту игру, раз​вивающую логику и моторику, закреп​ляющую основы сложения и вычитания можно играть даже с 4-5-летним малы​шом. Возьмите лист бумаги в клеточку и нарисуйте на нем гоночную «трассу» - извилистую дорожку шириной около 8-9 клеточек. «Трасса» может произ​вольно сужаться и расширяться. Понят​но, что, чем младше «гонщик», тем про​ще должна быть траектория. На трассе обозначаются старт и финиш. Каждый игрок «едет» по очереди линией своего цвета, проводя отрезки по клеточкам горизонтально, вертикально, либо по диагонали. Двигаться можно со скорос​тью от 1 до 6. Первая скорость - линия в 1 клеточку. Шестая - соответственно в 6. «Набирать» и «сбавлять» скорость можно постепенно, увеличивая или уменьшая отрезки продвижения на l клеточку. Цель игры - выбирая опти​мальную траекторию движения и ско​рость, первым добраться до финиша. 

Буквы, стройтесь.
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В семействе «бумажных» игр с бук​вами и словами существует великое множество всевозможных забав, кото​рые вы отлично знаете и в которые на​верняка когда-либо играли. Это и «Ви​селица», похожая по своей сути на всем известную телеигру «Поле чудес», и «Типография», где короткие слова со​ставляются из букв, входящих в слово длинное, и «Балда», в которой каждая дописанная буква помогает образовать новое слове. В эти игры вполне можно играть с детьми, но здесь имеется одно непременное и явное условие: малыш должен уметь читать. Для ребятишек, которые только-только освоили непро​стую науку грамоты, игры с буквами бу​дут замечательными помощниками на пути к осмысленному чтению, понима​нию тонкостей родного языка, расшире​нию словарного запаса. Покажите ма​лышу, как замена всего одной буквы превращает «косу» В «козу» или «кита» В «кота». Составьте вместе цепочки та​ких слов. Например: «кот-рот-род-ром​ком-дом» И т.д. На этом принципе осно​вана замечательная интеллектуальная игра, придуманная Льюисом Кэррол​лом. С ее помощью можно превратить не только кита в кота, а даже из мухи сделать слона. Каждый раз, меняя в слове всего одну букву, мы постепенно продвигаемся в решении задачи и в ре​зультате получаем нужное слово. По​пробуйте поиграть в эту игру с малышом. Для начала возьмите два совсем простых трехбуквенных слова, и попро​буйте трансформировать одно в другое. Например, превратим «сыр» В «сок» («сыр-сын-сон-сок» или еще короче: «сыр-сор-сок»). Если кроху игра заин​тересует, поиграйте и с другими слова​ми. Конечно, основным сочинителем по​ка будете вы, но постепенно и малыш освоит эту непростую забаву. 

Игра «Виселица» обычно очень нравится малышам. Итак, задумываем какое-нибудь слово (для начала простое и короткое). Пишем его первую и по​следнюю буквы, а вместо недостающих ставим черточки. Задача малыша - от​гадать загаданное слово. Он называет букву. Если эта буква в слове есть, ​вписываем ее на место. Если нет, - на​чинаем рисовать «виселицу» - верти​кальную линию. При следующей ошиб​ке - горизонтальную (получается что​ - то вроде буквы г). Затем дорисовывает​ся веревка, петля, голова человечка, ту​ловище, ручки и ножки. За эти восемь попыток малыш должен угадать слово. Если не получилось, - проиграл. Если успел, - его очередь загадывать слово. 

К игре в «Типографию» можно привлечь и папу. Чем больше игроков ​тем интереснее и разнообразнее слова. Пишем на листе бумаги какое-нибудь длинное слово (например, «типогра​фия»). Задача игроков - за пять минут составить как можно больше слов из букв, входящих в загаданное. 

Если вы позабыли, как играть в «Балду», будем вспоминать. На листе бумаги расчерчивается игровое поле с крупными клетками 5х5 (для опытных игроков поле может быть 6х6 и даже 7х7). В среднем ряду пишем слово из пяти букв (в усложненных вариантах ​из шести и семи букв соответственно). Теперь игроки делают по очереди ходы. За один ход в свободную клеточку впи​сывается буква таким образом, чтобы каждый раз образовывалось новое сло​во. Слова могут читаться в любом на​правлении, кроме диагонального. За каждое новое слово игрок записывает себе столько очков, сколько букв в его слове. Игра заканчивается тогда, когда заполнены все клетки или когда никто из игроков не может придумать ни одно​го слова. Подсчитывается количество очков. У кого больше - тот и выиграл. 

А еще малыши обожают всевозмож​ные шифровки и загадочные записки. Придумайте шифр-подсказку, изобразив каждую букву алфавита определённым значком (просто треугольником с точкой внутри, звёздочкой, квадратом, скобочкой, ромбиком и т. п.). Теперь при помощи этих фигурок можно составить для ребёнка секретные послания сначала всего из нескольких слов, а потом и подлиннее. Для юного сыщика расшифровка текста будет нелёгкой, но очень полезной и увлекательной задачей, которая потребует высокой степени внимания, собранности и усидчивости. 

                                                                                       Юлия Каспарова.

По материалам журнала «Мама и малыш» №4 2006. 
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