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Гра ... Вона входить у життя дитини з раннього віку. Граючись, діти  глибше пізнають життя, набувають різних навичок і вмінь. І не дивно, що гра викликає такий інтерес і у непосидючих хлопчаків, і у сором’язливих дівчаток. Перевтілюючись  у персонажів гри, вони стають сміливими, вольовими і кмітливими.

Виняткова роль ігор у становленні й зміцненні дитячого колективу, адже іграм завжди властиві  елементи здорового суперництва, цікавого змагання. І як підкреслював відомий педагог  В.О. Сухомлинський, ігрові змагання вчать дітей спільним діям, взаємній виручці, підтримці, організованості, дисципліні, винахідництву, дотриманню інтересів своєї команди. У грі формуються високі моральні якості дітей: доброта, чуйність, уміння поступатися своїми інтересами в ім’я колективу, переборювати труднощі, долати перешкоди.
Методика проведення рухливих ігор
1. Підготовка до гри
1.1. Вибір гри
Успіх ігрової  діяльності, а також позитивний фізіологічний і емоційний вплив на гравців залежить насамперед від правильного вибору гри.

При виборі рухливих ігор потрібно дотримуватись таких вимог:

· ігри мають відповідати навчальній програмі;

· ігрові завдання повинні бути нескладними;

· відповідність гри віковим  особливостям дітей;

· різноманітність ігор, захоплюючі назви;

· залучення до ігор дітей усієї групи.
1.2. Підготовка місця та обладнання для гри

Ігри повинні проводитися у чистому, провітреному приміщенні. 


Для проведення рухливих  та народних ігор використовують  такий інвентар та обладнання: м’ячі малі, великі, набивні, естафетні палички, кубики, обручі, скакалки, кеглі. Бажано, щоб інвентар був яскравим, кольоровим, добре помітним у грі, відповідав за вагою та розмірами віку гравців.
1.3. Оголошення назви гри. Вибір ведучих, розміщення гравців
На створення  ігрової атмосфери значно впливає ігровий початок. Він може бути звичайним, коли вчитель повідомляє назву гри і спрямовує увагу дітей на наявний матеріал, об’єкти дійсності, та інтригуючим, цікавим,                         захоплюючим, таємничим. Атмосфера гри виникає за умови використання своєрідних засобів поділу на команди, засобів вибору ведучого.

Здійснювати поділ команд, вибір ведучих можна різними способами:

· на розсуд вчителя;

· шляхом розрахунку;

· за призначенням капітанів команд;

· за допомогою лічилок.

Потім вчитель шикує, переводить команди на місце проведення гри. 

Важливе значення мають назви команд, які беруть участь у грі. Наводимо приклади назв: „Сонечко”, „Місяць”, „Ромашки”, „Тюльпани”...

2. Пояснення гри

Успішне проведення гри залежить від педагогічного таланту, артистичної майстерності, організаторських здібностей вчителя, його вміння дохідливо, коротко, цікаво пояснити гру, вміло керувати її процесом, бути об’єктивним та уважним в оцінці ігрових дій дітей.


При поясненні гри вчитель повідомляє ще раз назву гри, розповідає про роль кожного гравця, мету і хід гри, завдання ведучих і гравців, правила гри. 


Перед поясненням гри проводимо вступну бесіду. Для кращого засвоєння гри  рекомендуємо супроводжувати пояснення показом окремих рухів.
3. Проведення гри

Після розміщення гравців, пояснення гри і її правил, гра починається за умовним сигналом вчителя (свисток, сплеск у долоні).


Ігри сюжетного характеру („Кіт і мишка”, „Мисливці і качки”), де немає змагального моменту, не потребують особливо чітких команд. Такі ігри можна розпочинати за вказівкою, висловленою спокійним голосом: „Один, два, три – гру почали!” Під час гри  вчитель уважно стежить за її ходом і поведінкою гравців.


Завдання вчителя:

· керувати грою;

· подавати команди, розпорядження, звукові та зорові сигнали;

· робити вказівки по ходу;

· самому брати участь у грі, виконувати головну або другорядну роль;

· спостерігати за загальним станом і самопочуттям кожної дитини.

Вказівки слід робити у позитивній формі, підтримуючи радісний настрій дітей.
4.Підведення підсумків гри
Гру потрібно  закінчити  своєчасно,  коли гравці отримали достатнє емоційне і фізичне навантаження. Закінчують гру за сигналом вчителя організовано: зупиняють гравців, підраховують результати, оголошують переможців.
Пам’ятаючи про педагогічне значення гри, відзначаємо тих, хто правильно виконував рухи, виявляв спритність, рішучість, кмітливість, дотримувався правил, виручав товаришів по команді, проявляв ініціативу, а також називаємо  тих, хто порушував правила і заважав проводити гру. Вчитель називає переможця або переможців, команду-переможця.

Підводити підсумки гри слід у цікавій формі, щоб викликати в дітей  бажання наступного разу досягти ще кращих результатів.

  Рухливі   ігри
             1. Горобці й ворона
На підлозі креслиться коло. У центрі  кола знаходиться «ворона», за лінією кола – „горобці”. Вони застрибують (на двох або на одній нозі) у круг, стрибають у ньому й вистрибують з нього. „Ворона” повинна спіймати „горобця”, поки той знаходиться в крузі. Спійманий починає водити.
2. День і ніч
На відстані 2-3 кроків у центрі приміщення креслять дві  паралельні лінії. Із двох боків від них на відстані 5-6 кроків креслять лінії „будинків”.

Дітей розподіляють на дві рівні команди, які стоять на лініях у центрі приміщення, повернувшись спиною одна до одної.

Одна команда називається „День”, друга – „Ніч”. 
За сигналом  вчителя „День”,  команда „Ніч” тікає в свій „будиночок”, а команда „День” наздоганяє їх. Спійманих дітей лічать, а потім вони стають на свої місця. Гра повторюється кілька разів, після  чого вчитель лічить кількість спійманих дітей у кожній команді. Ловити дозволяється лише до лінії „будиночка”.
Перемагає команда, у якої більша кількість спійманих гравців суперника.

3. Дістань стрічку

Усі гравці, крім ведучого, вільно пересуваються по залу. У них за поясом кольорові стрічки, вільний кінець яких звисає на 30-40 см. За сигналом учителя ведучий починає наздоганяти гравців, намагаючись дістати стрічку. Якщо це йому вдається, він закріплює  стрічку собі за пояс, а гравець, що залишився без стрічки стає ведучим.
4. Займи стілець
Колом стоять стільці, за колом –  гравці. Стільців на один менше, ніж дітей. Під музику гравці починають рухатися за годинниковою стрілкою навколо стільців, коли музика зупиняється, треба швидко зайняти стілець. Гравець, що залишився без стільця, вибуває. Виграє той, хто залишиться останнім.
5. Збий кеглі
За 5 м від лінії старту стоять у ряд 6-8 кеглів, на невеличкій відстані одна від одної. Гравці по черзі кидають або котять м’ячі, намагаються збити якомога більше кеглів. Перед кожним  кидком усі кеглі ставлять на своє місце. Виграє команда, що збила найбільшу кількість кеглів.

6. Їжачок
Один із гравців – „їжачок”. Ударами ноги  він ганяє м’яч, намагаючись доторкнутися ним кого-небудь із гравців, які бігають навколо „їжачка”. Той гравець, у кого влучить м’яч, стає наступним „їжачком”.
7. Мисливці і качки
З двох боків за визначеними лініями  розміщені „мисливці” з м’ячами. Всередині – „качки”.

За сигналом учителя „мисливці” намагаються влучити  м’ячем у „качок”. Вибита „качка” виходить з гри або продовжує гру (з одним попаданням).

Потім команди міняються ролями.

8. М’яч капітану  
Діти шикуються  у дві колони з однаковою кількістю  учасників гри. Спереду на відстані 3 м до кожної колони стоїть капітан з м’ячем. За командою  вчителя  капітан  по черзі кидає м’яч кожному гравцеві своєї команди  і ловить від нього. Гравець, який віддав м’яч капітану, присідає або біжить в кінець колони. Спіймавши м’яч від останнього гравця своєї команди, капітан підіймає його над головою.
Виграє команда, яка раніше закінчила передачу м’яча. 
9. Перетягування через лінію

Дві команди розташовуються на двох паралельних лініях обличчям одна до одної на відстані 4-5 м. Між цими двома лініями проведена ще одна – середня. За сигналом учителя команди підходять до середньої лінії, і кожний гравець бере гравця з іншої  команди  за праву руку, ліва рука за спиною. За другим сигналом гравці починають перетягувати  один одного за лінію своєї команди. Виграє команда, яка перетягне на свій бік більше учасників.
10. Хто обжене?
Гравці діляться на групи по  4-5 осіб. За сигналом учителя, діти взявшись за руки й стрибаючи  на одній нозі, повинні досягти лінії, намальованої перед ними за 5-10 кроків, і повернутися на лінію старту. Переможе команда, гравці  якої швидше досягнуть лінії старту і жодного разу не опустять другу ногу.
Народні ігри

1. Бузьки

На підлозі розміщені гімнастичні обручі у вигляді кола. Усі учасники гри стають у них на одній нозі.
Вчитель говорить: «Бузьки полетіли!». Гравці бігають по залу, махають «крилами».

Учитель забирає одне «гніздо» і говорить: «Бузьки прилетіли!». Всі учасники займають будь-які  «гнізда» і стоять на одній нозі. Хто не має «гнізда» – виходить з гри.
2. Вовк у рові

У залі потрібно накреслити дві паралельні лінії на відстані 1-2 м одна від одної. Це «рів», де живе «вовк» (для «вовка» виготовити маску).

Інші діти – «кози», вони стоять на одному боці, за 5-6 кроків від «рову».

На умовний сигнал  вчителя «кози», перебігають з одного боку залу на інший, перестрибують через «рів». «Вовк» намагається їх спіймати, доторкнувшись до них рукою. Спіймані «кози» відходять вбік. Коли всі «кози» перестрибнуть через «рів», вони повертаються на попереднє місце і знову перестрибують через «рів». Після того як спіймано 4-6 «кіз», гра закінчується.

3. Горіхи

Один хлопчик, якого вибирають за «вовка», ховається, а решта дітей десь поблизу «рвуть траву» і примовляють:
Вирву, вирву горішечка,

Не боюсь вовка ні трішечки.

Вовк за горою, я – за другою.

Вовк у жупані, я ж –  у кафтані!

Тут зі свого схову вискакує «вовк» і женеться за дітьми. Кого він наздожене  відходить вбік.

Коли «вовк» усіх переловить гра закінчується.

4. Дід

Запрошується хлопчик, що гратиме роль «діда». На відстані 6 м від хатини «діда» – стоять гравці,  які починають його дражнити:
Іде, іде дід, дід

Несе, несе міх, міх

Ось такий вусатий,

Такий бородатий!

Після цих слів діти розбігаються, а «дід» повинен догнати кого-небудь. Потім на його роль запрошуємо когось іншого, і гра починається спочатку.

5. Діти і вовк

На одному боці залу стоять діти, а посередині сидить «вовк».
Вчитель говорить:

                     Діти в лісі гуляють, 

                     Ходять, бігають, стрибають,

                     Комариків відганяють.

Діти розходяться, бігають, підстрибують.

Вчитель продовжує:

                     Діти, діти поспішаєте,

                     Вовк за деревом – тікайте!

Діти біжать за визначені межі, лінії, а «вовк» ловить їх.

6. Зайчик

Учасники гри беруться за руки, утворюючи коло. У центрі присідає «зайчик». Діти йдуть колом і співають:
                      Чому, зайчику, сидиш   

                      Зажурився і мовчиш?

                      Зайчик, скік, зайчик, скік,

                      Зайчик, скік, скік, скік.

На слова двох останніх рядків «зайчик» підскакує і стрибає. Після завершення пісеньки «зайчик» обирає собі заміну, а сам стає в коло. Гра повторюється. Щоб кожен з дітей встиг побувати в ценрі кола, «зайчиків» може бути одночасно кілька.
7. Злови комарика

Діти  стають  у коло  обличчям до центру. У центрі – вчитель, у якого на вудочці прив’язаний м’ячик – «комарик». Гравці повинні зловити або доторкнутися  рукою до «комарика», який літає вище голови. Виграє той, хто більшу кількість разів зловить «комарика».

8. Зозуля

На одному боці залу  розміщені гімнастичні обручі. Це «гнізда птахів». Одна дитина – «зозуля», вона стоїть осторонь, бо не має гнізда. На слова вчителя «Птахи полетіли!» діти вибігають з «гнізда» у різні боки. «Зозуля» літає разом з ними. На слова «Птахи, додому!», всі біжать до своїх «гнізд», а «зозуля» намагається швидко зайняти чиєсь «гніздо». Дитина, що залишилася без місця,  стає «зозулею».

9. Золото

Гра полягає  в тому, щоб відшукати річ, заховану одним із гравців. Учасники гри сідають у рядок і складають руки човником. Той, хто ховає річ (це може бути листочок, камінець), тримає її між долонями, просуває свої складені долоні між долоні інших дітей. Потім залишає непомітно цю річ у чиїхось руках. Інший гравець має вгадати, у кого вона схована. Якщо вгадає, то сідає на місце того, у кого була схована річ, а той встає і виконує його обов’язки. Якщо ж тричі підряд  не знайде, то назначають іншу дитину.
10.  Кіт і мишка

Діти утворюють коло. Один із гравців – «кіт», другий – «мишка».

«Мишка» втікає від «кота». Діти, які  стоять у колі, вільно пропускають «мишку» під руками і заважають «коту» пробігти. Коли «кіт» спіймав «мишку», то призначають другу пару.

