Городки

В старинную игру городки дети могут играть с 5-6 лет. Игра орга​низуется на асфальтовом, цементном, деревянном или земляном покрытии, где вычерчивают два квадрата размером 1X1 или 1,5X1,5 м на расстоянии 2-2,5 м друг от друга. На расстоянии 2-3 м от квадратов проводится линия — полукон. Еще на расстоянии 2—3 м проводится вторая линия — кон. За квадратами на расстоянии 2-3 м делается ограждение для безопасности игроков. Это может быть сетка, стенка, земляной вал, не позволяющие городкам и би​там далеко улететь.

Для начинающих игроков больше подойдет площадка с земляным покрытием, для опытных — с деревянным или цементным. Разме​щать площадку следует в отдалении от групповых участков, чтобы максимально обезопасить детей. Городки и биты могут быть прио​бретены в магазине спортивных товаров или изготовлены самостоя​тельно. Длина городка от 10 до 15 см в зависимости от возраста де​тей, длина биты 40-70 см, вес 400-450 г, диаметр городков и биты 3—4 см. Та часть биты, которую дети берут в руки, должна быть нес​колько тоньше.

Бросок биты по городкам прямой и согнутой рукой в плече и локте. Приняв исходное положение (при броске правой рукой левую но​гу ребенок выставляет вперед на шаг от правой ноги), ребенок делает замах, перенося тяжесть тела на правую ногу и одновременно как бы устремляясь вперед. Затем переносит тяжесть тела на левую но​гу, энергично поворачивая туловище влево. Необходимо также нау​чить детей придавать броску движение биты, направленное парал​лельно земле.

Обучая умению выбивать городки, следует начинать с полукона, предлагая сначала выбить стоящие, а затем лежащие городки, обра​зующие фигуру. Затем упражняться в бросках с кона.

Бросок биты по городкам — это основное движение в игре, овла​дев которым можно приступать к самой игре в городки, организуя ее между двумя детьми или двумя командами по 2—5 человек. По​беда достается тому, кто использует меньшее количество бит для вы​бивания всех фигур. Фигуры выстраиваются из 5 городков на ли​нию квадрата, которая ближе к игрокам. Для детей 5—6 лет целесо​образно использовать 6-8 фигур, отражающих знакомые предметы. Последовательность их установки варьирует педагог.

Фигуры для выбивания: «Бочка», «Рак», «Коза», «Колодец», «Са​молет», «Пушка», «Забор», «Письмо».

Волейбол
Для детского волейбола подойдет площадка 10x10 м. Волейболь​ная сетка или шнур натягивается на уровне вытянутых рук ребенка.

Мяч перебрасывается через сетку сразу или через пас, он не дол​жен касаться сетки во время подачи, но это допустимо в процессе игры. Задача играющих — не дать мячу коснуться земли на своей по​ловине, а передавать его так, чтобы он упал на половине соперника. При подаче и передаче мяч не должен улетать за границы площад​ки, в этом случае не засчитывается очко и подача переходит к дру​гой команде. Очко засчитывается, если мяч, перелетев сетку, кос​нулся земли на половине противника. Игра идет до 5 или 10 очков, продолжительность - 15-25 минут (2 или 3 партии).

Подготовительные упражнения:

Отбивание мяча пальцами или ладонями о стену на расстоянии 1 м от нее.

То же упражнение, но с продвижением вдоль стены пристав​ным шагом вправо-влево.

Отбивание мяча о пол ладонями рук стоя на месте.

То же упражнение, но с продвижением вперед.

Отработка техники прямой подачи мяча: удар правой (левой — для леворуких детей) рукой - основанием ладони или сжатым кула​ком.

Передача мяча в парах, на месте и в движении вперед пристав​ным шагом.

Передача мяча друг другу верхней подачей (расстояние 2 м).

Перебрасывание мяча друг другу через сетку.

Помимо этого могут быть использованы упражнения «Школы мя​ча».

КРАТКАЯ ХАРАКТЕРИСТИКА СОРЕВНОВАТЕЛЬНЫХ ИГР

Соревновательные игры (СИ) непосредственно связаны с соперничеством, состязанием.

Главная цель — выявить победителя в индивидуальных или командных соревнованиях. В этих играх следует поощрять разнообразные достижения участников игр-эстафет, связан​ные: с их физической подготовленностью; с сохранением на​выков, выработанных на занятиях по лечебной гимнастике в условиях сложной игровой деятельности; с достижениями в от​дельном виде соревнования. Поощряется точное выполнение правил и соблюдение принципов честной игры в действиях. Победитель должен знать, что он смог победить не только по​тому, что он самый ловкий, самый сильный и т. д., но и пото​му, что были другие, которые проиграли. Проигравший должен знать, что тот, кто учится проигрывать, — побеждает.

Анализ результатов собственных исследований показал, что при использовании соревновательных игр необходимо учиты​вать существующие различия по оптимальной длительности таких игр с учетом возраста детей. Для детей младшего до​школьного возраста (4 года) наиболее предпочтительной явля​ется длительность 15 мин, для детей среднего дошкольного возраста (5 лет) — 15—20 мин и для детей старшего дошколь​ного возраста (6 лет) — 25 мин (см. рис. 1). Выводы сделаны на основе результатов педагогического эксперимента по оцен​ке эмоционального благополучия детей разного возраста, уча​ствующих в соревновательных, кооперативных и несоревнова​тельных играх.

КРАТКАЯ ХАРАКТЕРИСТИКА КООПЕРАТИВНЫХ ИГР

Кооперативные игры (КИ) — игры сотрудничества, в ко​торых может условно присутствовать командное соперничество (по времени, в сравнении с предшествующим результатом и т. д.). При проведении таких игр учитываются не личные до​стижения отдельных участников, соревнующихся друг с дру​гом, а достижения команд или всех участников, объединенных в единую команду. Это игры, призванные уничтожить боязнь личного поражения и ощущения неудачи.

Главная цель — взаимодействие всех участников в дости​жении общего результата или определение лучшего показателя (время, дистанция и т. д.) всех игроков (например, перед деть​ми, играющими в волейбол, ставится задача как можно дольше продержать мяч в воздухе).

Кооперативные игры исповедуют сотрудничество и сопере​живание, сплачивают детей, любой детский коллектив духом сотрудничества. Игры дают прекрасную возможность для роста самооценки, успеха, просто общего веселья.

Кооперативные игры также носят название «совместные игры», «игры друг с другом — друг против друга», «связующие игры», «творческие игры», «игры доверия». Для их обозначения иногда используют другие термины. В последние десятилетия во многих странах эти игры получили широкое распростране​ние под названием «новые игры». Такие игры дают возмож​ность маленьким детям почувствовать их собственную важ​ность и значимость, так как без определенного вклада каждого ребенка в игру она может просто не осуществиться.

Основные принципы, на которых строятся кооперативные игры:

а)все побеждают, и никто не проигрывает (отсутствие победителей и побежденных);

б)не конкуренция, а сотрудничество участников: игроки
помогают друг другу в достижении общей цели;

в)все участники должны получать удовольствие от игры,вместе веселиться;

г)участники никогда не исключаются из игры;

д)в игре принимают участие все желающие с разным уров​нем состояния здоровья (дети всех групп здоровья).

Кооперативные игры направлены на обеспечение активного интегрированного развития социальной и двигательной (физи​ческой) сферы детей.

Необходимо при проведении таких игр учитывать сущест​вующие различия в их длительности, связанной с возрастом де​тей. Для детей младшего дошкольного возраста (4 года) наибо​лее оптимальной является длительность 15 мин, для детей среднего дошкольного возраста (5 лет) — 25 мин и для детей старшего дошкольного возраста (6 лет) — 20—25 мин

 КРАТКАЯ ХАРАКТЕРИСТИКА НЕСОРЕВНОВАТЕЛЬНЫХ ИГР

Несоревновательные игры (НИ) — игры, в которых отсут​ствует разделение участников на соперничающие команды. В этих играх всемерно поощряются рыцарское поведение, кра​сота действий и поступков, взаимопомощь, творчество, фанта​зия, юмор, что ориентирует детей на сотрудничество, исключает проявление агрессивности.

Главная цель — получить удовольствие от самого процесса игры.

В несоревновательных играх могут участвовать на равных дети с разным уровнем физической подготовки, здоровые дети и дети с отклонениями в состоянии здоровья.

Необходимо учитывать существующие различия по длитель​ности таких игр в зависимости от возраста детей. Для детей млад​шего дошкольного возраста (4 года) наиболее оптимальной явля​ется длительность 25 мин, для детей среднего дошкольного воз​раста (5 лет) — 20 мин и для детей старшего дошкольного возраста (6 лет) — 15—25 мин 

Дошкольникам нравятся любые предлагаемые оздорови​тельно-развивающие игры. Но в каждом возрасте существуют наибольшие предпочтения тех или иных разновидностей игр 

У четырехлетних детей имеется лишь тенденция к зависимо​сти уровня эмоционального благополучия от вида двигательной деятельности (Р > 0,05). Наиболее предпочтительными для них являются несоревновательные игры (65%). Кооперативные (25%) и соревновательные (10%) игры по уровню влияния на эмоциональное благополучие практически одинаковы  В еще меньшей степени на эмоциональное благополучие детей этого возраста влияет длительность (в предложенном времен​ном диапазоне) двигательной деятельности (Р > 0,05). Наиболь​шее удовольствие четырехлетние дети получают при кратковре​менной игре длительностью 15—20 мин. Эмоциональное благо​получие падает при увеличении времени до 25 мин. Анализ совместного влияния вида двигательной деятель​ности и его длительности на эмоциональное благополучие до​школьников четырех лет показал, что наибольшее удовольствие дети получают в несоревновательных играх длительностью 20—25 мин. Отсутствие жестких правил и конкуренции, эмо​циональный игровой сюжет доставляют детям наибольшую ра​дость. Вместе с тем уже в этом возрасте дети могут следовать правилам индивидуальных и командных игр-эстафет, но это не приносит детям большого эмоционального благополучия. Со​стояние благополучия в соревновательных и кооперативных играх постепенно падает по мере увеличения их длительности 

Влияние вида игровой деятельности на эмоциональное бла​гополучие детей пяти лет достоверно взаимосвязано (Р < 0,05)  Это проявляется в том, что, хотя несоревновательные игры нравятся детям, эмоциональное благополучие после их проведения минимальное (2,08 балла). Что касается соревнова​тельных и кооперативных игр, дети практически в равной сте​пени получают удовольствие от них (соответственно 2,41 и 2,42 балла).

Для пятилетних детей, так же как и для четырехлетних, дли​тельность предлагаемых игр достоверно не влияет на их эмо​циональное благополучие (Р > 0,05). Вместе с тем наибольшее удовольствие дети этого возраста получают от игр длительно​стью 20—25 мин, в меньшей степени от кратковременных игр длительностью 15 мин. Очевидно, что по мере взросления дети получают наибольшее удовольствие от возможности более дли​тельной двигательной игровой деятельности.

Анализ взаимного влияния двух факторов показал, что наи​большего эмоционального благополучия дети достигают при участии в кооперативных играх наибольшей длительности, а наименьшее удовольствие получают при несоревновательных играх как минимальной, так и максимальной длительности. Эмоциональное благополучие от соревновательных игр у детей этого возраста падает с увеличением их времени. А эмоциональ​ное благополучие в кооперативных играх, напротив, плавно на​растает с увеличением длительности игры  Наибольшая достоверность влияния вида игровой деятельно​сти на эмоциональное благополучие отмечена в возрасте шести лет (Р < 0,05). Кооперативные и соревновательные игры достав​ляют шестилетним детям наибольшее удовольствие по сравне​нию с несоревновательнымй играми. Уровень влияния вида дея​тельности на эмоциональное благополучие пяти- и шестилетних детей практически совпадает, но при этом абсолютные показате​ли (по балльной оценке) последнего у более старших детей выше. Несоревновательные игры по степени эмоционального благопо​лучия приближаются к нейтральной оценке.

У старших детей влияние длительности игры на эмоцио​нальное благополучие имеет зависимость, близкую к прямоли​нейной. Чем больше длительность игры, тем выше удовольствие детей. В целом для шестилетних дошкольников игра длительно​стью 15 мин недостаточна для получения эмоционального бла​гополучия и, видимо, не столь интересна.

Анализ совместного влияния вида игровой деятельности и длительности игры на эмоциональное благополучие детей старше​го дошкольного возраста показал, что наименьшее удовольствие дети испытывают при участии в несоревновательных играх, абсо​лютно независимо от их длительности. Иначе выглядит эта зави​симость относительно кооперативных и соревновательных игр. Кооперативные игры, длительность которых составляет 15 мин, доставляют детям определенное удовольствие. При кооператив​ных играх длительностью 20—25 мин у шестилетних детей показатели эмоционального благополучия наивысшие. Эмоциональное благополучие в соревновательных играх нарастает по мере увели​чения времени игрового процесса и практически сближается с та​ковыми при кооперативных играх  Таким образом, на пороге школьной жизни подтверждается утверждение В. Т. Кудрявцева (1998) о том, что важным компо​нентом сформированности общения, охватывающим основные сферы жизненных отношений ребенка (с окружающими взрос​лыми и сверстниками, а также отношение ребенка к самому себе), так необходимым в школьной жизни, является «обще​ние» «кооперативно-соревновательного» типа (в ходе игр, осо​бенно с правилами), содержательного (в совместно распреде​ленной деятельности — игре, конструировании), позволяющее понимать и учитывать действия и позиции партнеров».

Особенно важно в этом плане всемерно содействовать фор​мированию у дошкольников такого отношения к соперничест​ву в соревновательных играх, которое включает в себя:

· не пассивное, а активное участие в соревновании, исполь​зование всех своих возможностей, сил для достижения победы;

· преимущественную ориентацию на победу над собой: «По​беди самого себя!» (сравним со словами Платона: «Нет боль​шей победы, чем победа над собой»), а не над соперниками;

· стремление победить соперников не любой ценой, а лишь при строгом соблюдении правил соревнования в любых ситуа​циях, а также всех нравственных норм и принципов.

Решение данной задачи предполагает формирование у до​школьников (в той мере и в той форме, в какой это доступно для них) не только определенных знаний (о правилах соревно​вания, о нравственных нормах поведения, в том числе о прин​ципах «честной, справедливой игры»), но также умений и на​выков (например, умение соблюдать правила, сотрудничать с членами команды, навыки нравственного поведения в сорев​новании и т. п.), а главное — реального поведения в виде соот​ветствующих поступков, эмоциональных реакций и т. д.

Важно учитывать подобный подход относительно детей, имеющих отклонения в состоянии здоровья, в силу того, что у них изначально сужаются возможности кооперативно-соревно​вательного общения в подвижных играх особенно со здоровы​ми сверстниками.

Собственные дополнительные исследования показали, что дошкольникам нравятся более динамичные игры, а наличие или отсутствие соперничества не имеет принципиального зна​чения и не несет негативных проявлений в поступках дошколь​ников. Очевидным фактом исследования стало и то, что маль​чики отдают большее предпочтение играм с элементами сопер​ничества, а девочки предпочитают кооперативные игры.




СОРЕВНОВАТЕЛЬНЫЕ ИГРЫ

МУЗЫКАЛЬНЫЕ СТУЛЬЯ

Цель. Сесть на стул после остановки музыки.

Правила. В центре зала по кругу расставлены стулья спинками к центру. Количество стульев равно числу участни​ков. Под музыку дети бегают вокруг стульев в одном направле​нии (для детей средней и старшей групп направление можно менять после каждой остановки). Музыка останавливается, дети должны быстро сесть на ближайший стул. Перед каждой остановкой музыки воспитатель убирает один стул, а игрок, не успевший сесть на стул, выбывает из игры. Игра заканчивает​ся, когда остается один стул с игроком. Этот игрок и объявля​ется победителем.

Акцент. Бежать, не останавливаясь, и быстро сесть на стул или колени к одному из участников игры.

МЕТКИЕ БРОСКИ

Цель. Забросить мяч в обруч (корзину).

Пр а в и л а. Каждый игрок старается набрать максимальное количество очков, забрасывая мяч в баскетбольную корзину. Вы​сота кольца соответствует среднему росту детей в каждой возраст​ной группе. Расстояние от кольца у шестилетних детей — десять шагов, у пятилетних детей — восемь шагов, у четырехлетних де​тей — шесть шагов. У каждого бросающего ребенка пять мячей. Попавший в кольцо мяч приносит игроку одно очко. После пяти бросков игрок возвращается на свое место, и подсчитываются очки. Игрок с наибольшим количеством заброшенных мячей объ​является победителем.

Акцент. Стараться не выходить за стартовую линию и по​пасть в корзину.

НЕПОСЛУШНЫЕ КОЛЬЦА

Цель. Удержать на голове кольцо.

Правила. Игроки свободно передвигаются по залу с вол​шебным кольцом на голове, руки на пояс. Каждый игрок стара​ется подтолкнуть плечом любого игрока, чтобы кольцо упало на пол. Игрок, уронивший кольцо, выбывает из игры. Остальные участники продолжают игру и стараются сталкиваться с игрока​ми, удерживающими кольцо. Игрок, сохранивший кольцо на го​лове, объявляется победителем.

Акцент. Перемещаться, не стоять на месте, корректно сталкиваться с партнерами по игре.

ДЛИННЫЙ ПРЫЖОК

Цель. Прыгнуть в длину как можно дальше.

Правила. Все участники стоят на стартовой линии. Каж​дый ребенок индивидуально и последовательно выполняет пять прыжков в длину. Игрок, прыгнувший дальше всех, объ​является победителем. Если у двух или нескольких игроков длина прыжка оказывается одинаковой, то игра повторяется до выявления абсолютного победителя.

Акцент. Стремиться выполнять каждый прыжок как мож​но дальше, сохраняя освоенную технику.

СТРЕМИТЕЛЬНЫЙ ДУЭТ

Цель. Показать наименьшую разницу по времени.

Правила. Все участники игры делятся на пары, игроки каждой пары встают друг напротив друга на линии старта. По сигналу воспитателя первый участник бежит свою дистанцию и передает эстафету партнеру касанием плеча. Второй участ​ник пробегает такой же отрезок дистанции в обратном направ​лении. Фиксируется время каждого игрока и определяется раз​ница показанных секунд. Победителем становится пара с ми​нимальной разницей.

При одинаковом времени пар претенденты соревнуются между собой, и определяется абсолютный победитель.

Акцент. Если твой партнер не очень быстрый, то ты должен учесть это и пробежать дистанцию как можно быстрее, чтобы по​бедила ваша команда. Необходимо внимательно смотреть, как выполняет задание он. Главное — настройка на партнера: взаим​ное соответствие увеличивает результат.

ПЕРЕКАТИ-ПОЛЕ

Цель. Перекатить мяч на поле противника совместными усилиями команды.

Правила. Команды игроков выстраиваются друг напро​тив друга, между ними на нейтральной полосе шириной 2 м ле​жит мяч большого диаметра. У каждого игрока в руках мяч. По сигналу воспитателя участники стараются перебить мяч на противоположное поле за 2 или 3 мин. Возможности: выпол​нять броски футбольного мяча ногами. Выигрывает команда, первой перебросившая мяч. Игра повторяется несколько раз.

А к ц е н т. Не попадать мячом в партнера. Если твой мяч отско​чил обратно, можно продолжать помогать своей команде.

ПРОЗРАЧНАЯ ТРУБА

Цель. Создать трубу, правильно и быстро проползти по ней.

Правила. Игроки разделены на две команды, перед каж​дой из них змейкой разложены обручи. По сигналу воспитате​ля первый участник подбегает к обручу, встает внутрь, продевает через себя и ставит обруч ребром, удерживая его одной или двумя руками. Игра заканчивается, когда все игроки команды держат обручи, а последний игрок (капитан) проползает по всей длине образовавшейся трубы. Выигрывает команда, капи​тан которой первым заканчивает дистанцию и встает.

Акцент. Быстро проползти через обручи игроков, удер​жать свой обруч.

КООПЕРАТИВНЫЕ ИГРЫ

НЕОБЫЧНЫЙ ВОЛЕЙБОЛ

Цель. Совместными действиями максимально продержать мяч в воздухе.

Правила. Участники команд, выстроившись через одного из каждой команды, образуют круг. По сигналу воспитателя дети начинают подбрасывать и перебрасывать мяч любому участнику игры. Если мяч быстро падает, расстояние между иг​роками уменьшается, для того чтобы увеличить время пребыва​ния мяча в воздухе. Первоначально вместо мяча может исполь​зоваться надувной шарик. Учитывается время удержания мяча в воздухе или количество ударов по мячу. Игра может повто​ряться несколько раз.

Акцент. Кооперация детей для достижения общей цели.

ГУСТОЙ ТУМАН

Цель. Преодолеть препятствия с помощью друга.

Правила. Участники, разделенные на две команды, обра​зуют смешанные пары. Игроки одной команды — ведомые, иг​роки другой — ведущие. Всем ведомым завязывают глаза. По сигналу воспитателя ведущий, подсказывая и поддерживая партнера, ведет его через препятствия, невидимые из-за густого тумана. Используется три-четыре препятствия, например: гим​настическая скамейка — канатный мост над пропастью; поли​функциональная детская игрушка — туннель; мягкое бревно на стойках — бревно через болото. Первоначально игра проводит​ся без учета времени. По мере освоения можно учитывать вре​мя прохождения дистанции каждой командой.

Акцент. Способствовать возникновению между партнера​ми доверия и взаимопомощи. Учитывать трудности, возникаю​щие у партнера.

МУЗЫКАЛЬНЫЕ СТУЛЬЯ-2

Цель. Сесть на стул или колени партнера.

Правила. В центре зала по кругу расставлены стулья спин​ками к центру. Количество стульев равно числу участников. Под музыку дети бегают вокруг стульев в одном направлении. Музыка останавливается, дети должны быстро сесть на ближай​ший стул. Перед каждой остановкой музыки убирается один стул, а игрок, которому не хватило стула, садится на колени ближайшего игрока. Игра заканчивается, когда остается один стул и образуется длинная цепочка сидящих друг у друга на ко​ленях игроков. Можно разделить детей на две команды и фик​сировать лучшее время, определяя таким образом команду-по​бедителя, или игроков команд одеть в разную форму, и после остановки музыки дети могут сесть только к своим партнерам. Акцент. Объединение детей, поддержка и внимание к партнеру.

ОБРУЧ- ПОМОЩНИК

Цель. Набрать как можно больше очков.

Правила. Дети делятся на пары, один из игроков бросает мяч, а другой ловит его в обруч. После броска мяча игрок с обру​чем двигается навстречу мячу или дает возможность мячу проле​теть в обруч. Игрок, выполняющий броски, стоит в обруче мало​го диаметра и не выходит из него. После пяти бросков дети меня​ются местами и ролями. Каждый пойманный мяч дает одно очко. После десяти совместных бросков подсчитываются очки, на​бранные каждой парой, и определяется пара или несколько пар победителей. Можно подсчитывать общее количество попаданий всеми игроками.

Акцент. Взаимодействие, помощь партнеру в достижении цели.

РАЗНОЦВЕТНЫЕ КОЛЬЦА

Цель. Удержать кольцо на голове, выполняя разнообраз​ные движения.

Правила. По сигналу воспитателя, под музыку игроки свободно двигаются по залу с разноцветными кольцами на го​лове, руки к плечам. Уронивший разноцветное кольцо игрок за​мирает, а любой другой игрок должен поднять кольцо и поло​жить партнеру на голову, не потеряв при этом своего. Можно фиксировать максимальное время удержания колец после сиг​нала о начале игры. Каждое повторение игры сопровождается сменой положения рук (за спину, в стороны, вперед и т. д.).

Акцент. Не уронить кольцо — хорошо, помочь вернуть кольца другим игрокам — еще лучше.

ОГНЕННЫЙ ШАР

Цель. Совместно удержать большой мяч в воздухе.

Правила. Все игроки пытаются как можно выше подбра​сывать руками вверх огромный мяч (диаметром от 80 до 120 см в зависимости от возраста детей), не давая ему упасть на пол. Фиксируется время удержания мяча от падения. Игра повторя​ется несколько раз, определяется лучшее командное время. Иг​роков можно разделить на две команды для определения побе​дителя
Вариант выполнения игры: из положения лежа на спине, руки с опорой на предплечья, ноги вперед.

Акцент. Удержать мяч можно, только помогая партнерам.

ГИГАНТСКИЙ ПРЫЖОК

Цель. Каждому выполнить свой самый длинный прыжок.

Правила. Дети делятся на две команды, каждый участник игры выполняет один длинный прыжок. Началом прыжка для последующих игроков (от второго до десятого) является место приземления предыдущего ребенка. Измеряется длина гигант​ского прыжка всех участников. Выигрывает команда, послед​ний участник которой дальше всех приземлится. Можно вы​полнять один прыжок всеми детьми, взявшимися за руки, и из​мерить его длину. В последующем (при участии одних и тех же игроков или одного и того же количества участников) длину прыжков следует сравнивать с полученным результатом.
НЕСОРЕВНОВАТЕЛЬНЫЕ ИГРЫ

НОЖКИ-СОРОКОНОЖКИ

Цель. Прыгать вперед, поддерживая друг друга.

Правила. Участники образуют круг, положив левую руку на плечо впереди стоящего партнера и взяв правой рукой правую ногу того, кто стоит впереди (сзади); после этого все пытаются совместно прыгать по кругу на левой ноге. В помощь детям зву​чит музыка с постепенным нарастанием темпа. После каждой остановки игроки меняют направление движения. Игра повторя​ется 2—4 раза. Первоначально воспитатель оказывает помощь любому из участников цепочки, придерживая его за руку.

Акцент. Помочь партнеру, поддержать его, при этом са​мому не стать причиной падения игроков.

ЛОКОМОТИВ

Цель. Двигаться с такой скоростью, с которой передвига​ется самый медленный вагон.

Правила. Дети группами по четыре-пять человек вы​страиваются в колонну и образуют поезда. Впереди стоящий ребенок становится машинистом локомотива, задающим на​правление движения и определяющим дорогу. Любое препятст​вие означает станцию. Если она свободна, локомотив останав​ливается и машинист сменяется другим игроком, а сам встает назад. После этого весь поезд преодолевает станцию (туннель, мост через реку — гимнастическая скамейка, лес — дорога мимо гимнастических стоек). Когда на станции встречаются два поезда или более, они проходят ее по очереди, а затем дви​жутся дальше.

Акцент. На взаимодействие детей между собой, соотноше​ние скорости всего поезда со скоростью отдельных вагончиков.



ФАБРИКА ДРОВ, ИЛИ БРЕВНЫШКО

Цель. Переместить партнера на определенное расстояние совместными усилиями.

Правила. Все игроки ложатся в ряд на живот, руки вверх; расстояние между игроками 30—50 см. Один из участни​ков _ бревнышко — ложится в начало ряда поперек! Ш сигна​лу воспитателя дети начинают равномерно вращаться в сторо​ну, транспортируя бревнышко. Коснувшись рукой последнего в ряду игрока (он быстро откатывается в сторону), бревнышко ложится на его место, а игрок готовится к транспортировке. Звучит команда «Обратный ход!», и дети повторяют движения в обратную сторону. Игра продолжается до тех пор, пока каждый участник не пройдет путь бревнышка. Музыкальное сопровож​дение усилит эмоциональный эффект.

Акцент. Общими усилиями, независимо от размеров участников игры, осуществить продвижение по конвейеру. Дети получают много положительных эмоций.

ЖИВОЙ СТУЛЬЧИК

Цель. Образовать живой стульчик, поддерживая партнеров.

Правила. Дети встают в круг, лицом к центру, руки в сторо​ны в замок. Под звуки волшебной музыки дети начинают идти вперед, до тех пор пока не коснутся плечами партнеров с обеих сторон. Затем игроки поворачиваются на 90° вправо и начинают медленно приседать — садиться на колени сзади стоящего игрока. По мере роста доверия и освоения игры детям можно предложить в этом положении попытаться продвигаться вперед. Игра может повторяться несколько раз в одном или разных направлениях.

Акцент. Совместными действиями и переживаниями приобретается опыт доверия.

ПЬЕДЕСТАЛ ДЛЯ ВСЕХ

Цель. Максимальному количеству участников устоять на пьедестале.

Правила. Участники размещаются по всему залу, в цен​тре располагается пьедестал высотой 40—60 см. По сигналу воспитателя дети стараются встать на пьедестал. Когда макси​мальное количество игроков стоит на пьедестале, звучит ко​манда «Три секунды!», за это время ни один участник не дол​жен упасть.

Акцент. Помочь подняться детям маленького роста, под​держать тех, кто стоит на краю.

УЩЕЛЬЕ ЛЕТУЧИХ МЫШЕЙ

Цель. Быстро пробежать по ущелью и спасти летучую мышку.

Правила. Все игроки встают на четвереньки в ряд на рас​стоянии 1—1,5 м от входа в ущелье (полифункциональный мо дуль — игрушка гусеница, на верху внутренней части которой прикреплены любые игрушки, лучше мягкие). По сигналу вос​питателя игроки устремляются к ущелью, проползая по кото​рому, каждый игрок спасает одну мышку (срывает ее и выно​сит из ущелья). После выхода из ущелья мышек отпуска​ют — складывают на рейки гимнастической стенки. Можно фиксировать общее время прохождения по ущелью игроками. Акцент. Взаимопомощь при спасении мышек, уступчи​вость в ущелье; чем меньше будешь толкаться, тем быстрее все покинут ущелье.

ЦИФРЫ-НЕПОСЕДЫ

Цель. Пробежать, взять нужное количество кружочков и написать цифру на доске.

Правила. Игроки делятся на четыре-пять команд по че​тыре игрока в каждой, встают в одном конце зала, а на проти​воположном конце расположены корзины с большим количе​ством разноцветных геометрических фигур. За спиной каждой команды на высоте 1,5—2 м закреплена доска. Воспитатель на​зывает любую цифру, например 9. Каждая группа детей бежит к корзине, берет нужное количество кружочков (дети у корзи​ны определяют сами, кто сколько понесет кружочков, но не менее одного у каждого ребенка) и бегом возвращается обрат​но. Затем дети по одному подходят к гимнастической стенке и записывают на доске, сколько кружков они принесли, после чего все кружки складываются вместе.

Игра может усложниться, если воспитатель дает отдельное задание каждой команде, тихо называя нужную цифру для каж​дой из них, и только после этого следует начало игры.

Акцент. Внимание к заданию, навыки счета при двига​тельных действиях, совместная помощь при подсчете.

СКАЗОЧНЫЕ ЭСТАФЕТЫ

Дети очень любят сказки. Читают их и знают их.

Эти эстафеты -полуспортивные-полуигровые соревнования. Поэтому проводить эстафеты очень хорошо в День Сказок, в этот день можно вспомнить старые сказки, сочинить новые, инсценировать сказочные сюжеты и петь песни сказочных героев.

Ну, и конечно провести сказочные эстафеты. Когда вы будете их организовы​вать, обязательно напомните детям сюжеты сказок.

Комментируйте по-сказочному и весело ход эстафеты, включайте бодрую сказочную музыку, вдохновляйте на поддержку болельщиков.

Конек-Горбунок

Каждый участник эстафеты будет изображать Конька-Горбунка. Для этого потре​буется лишь волейбольный мяч или воздушный шарик. Участник сгибается в поясе, бе​рет мяч и кладет его к себе на спину, придерживая руками. Во время скачки Конек-Горбу​нок должен преодолеть препятствия, например, 3 табуретки. На каждую нужно взобрать​ся, затем соскочить, и все это сделать быстро, и не теряя при этом мяч за спиной.

Ядро барона мюнхаузена

Ядром у нас будет воздушный шарик (на нем можно сбоку написать яркой краской «ядро»). Участники должны оседлать ядро, зажав его между коленями, не придерживая руками. По сигналу участник преодолевает путь до поворотного флажка и обратно. Не забывайте, что при неосторожном обращении ядра взрываются. Пре​дупредите об этом ребят. Если шарик-ядро лопнет, команда выбывает из игры.

Кот в сапогах

Для проведения эстафеты вам потребуется найти сапоги большого раз​мера.

Первый участник по сигналу должен быстро надеть их и добежать до финиша.
Чтобы усложнить эстафету, можно поставить на пути 3 кегли. Пробегая мимо них, каждый участник должен задержаться и совершить красивый поклон, затем возвращается и отдает сапоги следующему участнику. Команда-победительница может выразить свою радость громким и мелодичным мяуканием.

Канатоходец Тибул

Канат (обыкновенную веревку) просто протянуть по земле от старта до фи​ниша. Все игроки по очереди бегут по нему до поворота, обратный путь пропрыгать на одной ноге. При этом надо быть очень аккуратным: каждый раз ногу ставить на веревку, а не мимо, иначе раздастся «выстрел» - хлопок судьи (предупреждение о грозной опасности).

Лиса Алиса и кот Базилио

На старте команды делятся на пары. Один в паре - лиса Алиса, другой - кот Базилио. Лиса сгибает ногу и придерживает ее рукой. Коту завязывают глаза. Лиса кладет свободную руку на плечо коту, и по сигналу эта парочка преодолевает эста​фетное расстояние, возвращается и передает эстафету следующим участникам.

Лягушка-путешественница \У

Два самых сильных участника берут гимнастическую палку и кладут ее на плечи. Третий берется за палку руками, ноги отрывает от земли («лягушка-путеше​ственница»). По сигналу все трое начинают движение вперед до финиша. Затем -следующая тройка. «Лягушка» не должна касаться ногами земли.

Змей горыныч

Трое участников встают рядом, кладут руки на плечи друг другу. Ноги участни​ка, стоящего в середине, связываются с ногами партнеров, стоящих по бокам (4 ноги в общей сложности). По сигналу «Змей» начинает движение. Участники, стоящие по бо​кам, должны выполнять движения руками, напоминающие взмахи крыльев.

Добежав до финиша, тройка разворачивается, возвращается и передает эста​фету следующим участникам.

Незнайка на воздушном шаре

Корзина - обыкновенное ведро. В него положим балласт: мячи, кубики, кег​ли и т.д. Количество предметов равно количеству участников команды. Первый уча​стник берет в руку воздушный шарик, в другую - ведро. Старт. С ведром и шариком игрок бежит к линии финиша, где лежит обруч. Добежав, игрок выкладывает в об​руч один предмет из ведра, то есть облегчает корзину. Вернувшись к команде, он отдает ведро и шарик следующему участнику. Тот проделывает то же самое. После​дний участник должен снова собрать в ведро кубики и вернуть их команде.

Баба Яга

В качестве ступы - ведро, а в качестве метлы - швабра. Участник встает од​ной ногой в ведро, другая остается на земле. Одной рукой он держит ведро за ручку,

а в другой руке держит швабру. В таком положении нужно пройти всю дистанцию и передать «ступу» и «метлу» следующему участнику.

Колобок

В этой эстафете всех зверей заменят кегли, а лису - ведро. Каждый участник будет катить ногой свой «колобок» (футбольный мяч) между кеглями. Подведя мяч к ведру, необходимо, не прибегая к помощи рук, забросить мяч в ведро (в пасть лисы). Попыток сколько угодно. После того, как мяч окажется в ведре, участник вынимает его руками и быстро возвращается, отдает следующему игроку, чтобы тот тоже «смог рассказать всю сказку», пройти со своим колобком все препятствия.

Доктор Айболит

Градусники заменят кегли, их складывают в корзину. Количество кеглей на 2 меньше, чем участников. По сигналу первый «Айболит» берет корзину и бежит до отметки и возвращается (путь в Африку). Вернувшись, достает кегли по одной и по очереди ставит их всем участникам (как градусники) под мышку. Кроме последне​го. Ему «Айболит» отдает корзину, а сам выбывает из игры. Новый «Айболит» бы​стро собирает кегли и вновь проделывает то, что и первый игрок. Кегли (градусни​ки) не надо ронять.

Эстафета заканчивается, когда останется один «Айболит», вернувшийся из «Африки», и ни одного больного.

Золушка

Приготовьте ведро, веник и совок, а также по 5 кубиков на каждую команду. Команду делят на 2 равные части. Одна встает на линии старта, другая - на фини​ше, лицом друг к другу. С одной стороны участники будут «Золушками», а с дру​гой - «злыми мачехами».

В руках у первой Золушки ведро, веник и совок. На линии движения разбро​саны 5 кубиков - «мусор». Первый участник двигается вперед, собирая по дороге кубики в ведро. Надо поставить ведро, веником положить кубик на совок, затем с совка в ведро. Когда все кубики собраны, Золушка отдает ведро «мачехе» (игроку, стоящему напротив). Мачеха разбрасывает кубики по всей линии движения и отда​ет ведро, веник и совок новой Золушке, которой вновь придется собирать «мусор».

Заканчивается эстафета, когда группы не поменяются местами.

Теремок

Участвуют 6 человек - по числу персонажей. А роль Теремка выполнит обруч.

Эстафету начинает «мышка», по сигналу она двигается к финишу, где лежит об​руч-теремок. Добежав, продевает обруч через себя, кладет его на место и бежит за следу​ющим участником - «лягушкой». Теперь они бегут к теремку вдвоем, взявшись за руки, и вдвоем пролезают сквозь обруч. Затем то же с Зайкой, Лисичкой и комариком. Важно: рук не разрывать! Когда их окажется 6 (это Медведь), пятеро надевают обруч и удерживают его на уровне пояса. «Медведь» берет обруч рукой и тянет вместе с участниками к старту.

Волк и семеро козлят

Площадка делится на 2 половины. Это домики козлят (в каждой команде -дом, 7 участников - «козлята» и 1 - «волк»).

По сигналу оба «волка» входят в «дом» и противоположной команды и начи​нают ловить «козлят». Тот, кого поймали (дотронулись рукой), уходит с площадки. Выигрывает та команда, чей «волк» быстрее поймал всех «козлят».

Козлятам нельзя покидать дом, то есть пределы площадки.

ШУТОЧНАЯ ОЛИМПИАДА

 Прыжки в длину

Первый участник встает на линию старта и совершает прыжок с места в дли​ну. Проводим черту по носкам обуви прыгающего. Следующий участник, не засту​пая черты, тоже совершает прыжок в длину. Таким образом, вся команда совершает один коллективный прыжок.

Самый длинный командный прыжок - победный.

Делая каждый шаг, необходимо пятку одной ноги вплотную приставлять к носку другой. Дистанция -5м туда и обратно. Побеждают самые быстрые тихоходы.

Стрельба из лука

Мишень-ведро устанавливается на 5 м дальше финиша. Ну а луком будет обыкновенный лук, то есть репчатый.

Луковицы уложить на финишной черте, их число равно количеству участни​ков. По сигналу участник № 1 начинает движение от старта к финишу. У финишной черты он берет луковицу и бросает ее, стремясь попасть в ведро, затем бежит к своей команде и передает эстафету.

В конце подсчитываются очки-луковицы.

Бадминтон

Игрок должен, ударяя воздушный шарик ракеткой, провести его до финиша и уложить в ведро. Затем вернуться и передать ракетку следующему участнику. Вто​рой участник бежит к ведру, достает шар и ведет его к команде.

Бег на лыжах

Прочертим мелом на асфальте для каждой команды по 2 линии. Линии чер​тим зигзагами, чтобы они то удалялись, то сближались. На старт выходят первые участники: в руках у них гимнастические палки (лыжные). По сигналу игроки бе​гут, ставя ноги только на прочерченные линии (лыжню) до финиша и обратно. Эс​тафетной палочкой будут «лыжные» палки.

Бобслей

Берем обыкновенный крепкий мешок - это наши сани (боб). Команды делят​ся на тройки. Два игрока берут мешок за углы так, чтобы большая его часть лежала на земле. На мешок садится ездок и крепко держится за мешковину. На линии эста​феты устанавливаются 2-3 кегли (крутые виражи, между которым предстоит прой​ти участникам и вернуться к команде).

Ночное ориентирование

Устанавливаем на расстоянии 10 м от старта по одному табурету и завязываем глаза первым участникам. По сигналу они должны дойти до табурета и вернуться к коман​де. Следующий участник уже стоит с завязанными глазами. Во время движения команда может помогать своим игрокам возгласами: «правее», «левее», «вперед», «назад».

Гребля на байдарках

Весла заменяем гимнастической палкой.

Первый участник приседает на корточки с «веслом» в руках. По сигналу он начинает движение вперед. При этом на каждый шаг он должен коснуться палкой земли: шаг левой ногой - правым концом, шаг правой - левым концом.

Так гребец проплывает дистанцию до финиша, возвращается назад обычным бегом и передает «весло» следующему участнику.

Фигурное катание

Игроки разбиваются на пары. Каждая пара берется за руки: в правой руке парт​нера - правая рука партнерши, а в левой - левая (руки перекрещиваются). Фигуристы встают на линию старта, и оба поднимают левую ногу. По сигналу они начинают движение вперед, то есть скачут, держась за руки, до финиша. Затем следующая пара.

Велогонки

Велосипед заменит гимнастическая палка. Палку нужно оседлать сразу двум участникам. Они - велосипедисты. Каждому велодуэту, удерживая между ногами палку, предстоит «проехать» до поворотной отметки и обратно.

Перетягивание каната

В качестве последней эстафеты соревнования предлагаем соревнование по перетягиванию каната. Но с одним условием, поскольку у нас шуточная олимпиада, то канат мы будем перетягивать, стоя спиной друг к другу, точнее, даже не спиной, а несколько другим местом. Успехов!



ЗООЛОГИЧЕСКИЕ ЗАБЕГИ

Человек передвигается на двух ногах. Это всем известно. А как двигаются животные и насекомые? Предложите детям освоить способы передвижения некото​рых животных, и не просто освоить, а провести «Зоологические забеги».

Такие необычные эстафеты хорошо «впишутся» в программу «Дня природы».

Они имеют не только спортивно-развлекательный характер, но и познава​тельный оттенок. Копируя движения животных, дети заодно познакомятся с некото​рыми представителями этого мира, узнают об их повадках, оценят их силу и лов​кость.

Заяц, петляющий по лесу

-Все вы, наверное, видели зайца, хотя бы по телевизору. Помните, как он передвигается? Он скачет, опираясь на передние лапы и отталкиваясь от земли зад​ними. Причем задние у него заходят при прыжке за передние. У зайца есть еще одна особенность: спасаясь от хищников, он постоянно запутывает следы, то есть бежит не по прямой, а петляет.

Эстафета

На линии движения устанавливаются 3-4 стула - это «деревья». Участники должны передвигаться, подражая бегу зайца. Руки - это передние лапы, ноги - зад​ние. Продвигаясь вперед, участник должен опираться на руки, отталкиваясь от пола ногами. Не забывайте, что нужно петлять, то есть огибать каждый стул - «дерево».

Кенгуру с детенышем

-Кенгуру - это сумчатое животное, обитающее в Австралии. Отличительная
черта кенгуру - отличная прыгучесть. Благодаря своим сильным лапам кенгуру со​вершает свои длинные прыжки, при этом бережно несет в своей сумке, которая находится у нее на животе, своего детеныша.

Эстафета

Понадобится каждой команде: мешок средних размеров или большая сумка, волейбольный мяч и веревка. Сумка привязывается участнику на уровне пояса. По сигналу участники кла​дут в свои сумки по мячу и прыжками преодолевают дистанцию. Придерживать мяч руками нельзя! Важно, чтобы «малыш» не выпал из сумки.
Пингвин

-Пингвины живут в Антарктиде. Это красивые, изящные птицы, которые не
умеют летать, но зато великолепно плавают и очень забавно ходят. Помните их гра​циозную походку вразвалочку? Пингвины ходят, переваливаясь с боку на бок. Есть у них еще одна интересная особенность: они умудряются носить своих только что вылупившихся детенышей между лапок.

Эстафета

Потребуются лишь 2 теннисных мяча. Задача участника: зажав теннисный мяч на уровне колен, пронести его до поворотной отметки и обратно. При этом нельзя прыгать или бежать. Надо идти вразвалочку, как пингвин.

Черепаха-путешественница

-Черепаха- медлительное животное. Ну еще бы!- Попробуйте двигаться быстро, когда у вас на спине целый дом-панцирь. И все же черепаха преодолевает большие расстояния, путешествуя по пустыне.
.

Эстафета

Будет нужен пластмассовый таз. Участник встает на четвереньки, ему на спину устанавливают таз дном вверх. Получилась черепаха. Теперь она должна пройти путь до поворота и обратно, не потеряв при этом свой «панцирь». Поскольку таз ничем не закреплен, то участник поневоле должен двигаться осторожно, а следова​тельно, медленно, как черепаха. Иначе есть риск остаться без панциря, а для чере​пахи это равносильно гибели.

Рак, спасающийся от опасности

-К сожалению, сейчас рака встретить в наших водоемах становится все труд нее. Для жизни ему нужна чистая проточная вода. Но мы надеемся, что вы знаете, как выглядит рак, и поэтому не будем описывать его подробно. Но в поведении этого животного есть одно очень интересное обстоятельство. Спасаясь от опаснос​ти, рак передвигается задом наперед, бежит очень быстро хвостом вперед и держит при этом свои клешни готовыми к обороне.

В эстафете участникам предстоит передвигаться задом наперед, подражая действиям рака. Участник встает на четвереньки лицом к команде. По сигналу он начинает движение до поворотного флажка и назад, чтобы предупредить следую​щего «рака» об опасности.

Лягушка на охоте

-Как известно, лягушки предпочитают на обед комара или муху. Но для того, чтобы охота была удачной, ей необходимо выбраться из воды и преодолеть опреде​ленный путь, чтобы найти добычу. Как же двигается лягушка? Она прыгает, ис​пользуя силу своих задних перепончатых лап.

Для эстафеты нужны будут ласты и теннисные мячи. Ласты помогут вжиться в образ лягушки, а теннисные мячи будут «жертвой» лягушки - комаром или мухой.

Участник надевает ласты себе на ноги, садится на корточки и по сигналу начинает движение, прыгая, как лягушка. Доскакав до поворотной отметки, он ос​танавливается, поворачивается лицом к команде. Следующий участник бросает «ля​гушке» мяч - «комара». Лягушка должна поймать добычу и вернуться с ней домой. Отдает ласты второму участнику, а мяч - третьему.

Ловкие обезьянки

-Кто же не знает обезьянку? Это милое, забавное, шустрое и ловкое животное.
Вы, наверное, видели в фильмах, как обезьяны здорово прыгают и лазают по деревьям.
Во время прыжков они пользуются лианами, на которых раскачиваются, как на качелях.
За лианы обезьяны цепляются всеми четырьмя лапами, а иногда даже хвостом.

В эстафете потребуются длинные веревки или канаты. Они будут «лианами». Эти лианы укладывают на землю по всей длине от старта до финиша. Участники преодолевают путь туда и обратно на четырех конечностях, то есть наступая на ве​ревку ногами и держась за нее руками.

тараканьи бега

-Такой вид состязаний действительно существует. Тараканов даже специаль​но готовят к этому. Если вы забыли: таракан имеет 6 лапок и бегает очень быстро.

В каждом забеге должны участвовать по 2 члена команды. Один встает на четвереньки, а второй обнимает его за талию. Всего 6 лапок. При такой неустойчи​вой конструкции надо постараться развить большую скорость.

Двугорбый верблюд

-Верблюд - корабль пустыни. Он может долго обходиться без пищи и воды
благодаря своим горбам, в которых он хранит запасы влаги. Верблюд может бегать
довольно быстро, но чаще он степенно вышагивает по песку пустыни.

В эстафете поза та же, как в тараканьих бегах, только первый участник не касается земли руками, и оба участника придерживают одной рукой по мячу, кото​рые лежат у них на спинах, чтобы «горбы» не упали на землю. Ведь если у верблю​да упал горб, значит, запасы иссякли, и он может погибнуть.

Белочка, несущая орех

-Белка - очень шустрый, подвижный и ловкий зверек. Помните, как она здорово прыгает с дерева на дерево, умудряясь при этом нести грибы, орехи или ягоды.

Для эстафеты нужны: по 5-7 обручей и по 1 волейбольному мячу. Обручи рас​полагают на земле так, чтобы из одного можно было допрыгнуть до следующего. Причем они могут лежать не на прямой линии. Задача «белочки» - пронести «орех»-мяч, прыгая с «дерева» на «дерево» (из обруча в обруч). Вернувшись к себе в «дупло», участник передает «орех» следующей «белочке». Эстафету можно усложнить, если «орехов» будет 2 или 3.

Змея

-Змея не имеет ног, она не может ходить или бегать. Змея грациозно, бес​
шумно и очень быстро ползет. Она изгибается при этом всем телом. Она плавно
огибает все препятствия на своем пути.

Для эстафеты нужны 5-6 стульев, их устанавливают на линии движения. Вся команда выстраивается в колонне по одному, кладут руки на плечи впереди стояще​му и дружно приседают на корточки.

Задача: преодолеть расстояние до поворотной отметки и обратно, огибая все препятствия и не задевая их. Важно не расцепиться и не встать в полный рост, иначе получится «змея с ногами» или «разорванная змея», а такого в природе не бывает.

Паук, плетущий паутину

-Паук ловит свою жертву, плетя для этого замысловатые сети своей паути​ны. Иногда его паутину сравнивают с кружевом. В отличие от таракана, у паука 8 лапок, на них паук передвигается очень проворно.В этой эстафете участвуют сразу 4 человека. Они встают спиной друг к другу и сцепляются руками, согнутыми в локтях. В такой сцепке они превращаются в «паука», у которого 8 лапок. Теперь пауку необходимо быстро пройти дистанцию и вернуться обратно. Но двигаться придется по «ниточке паутинки» (начерченная мелом линия), она может иметь неожиданные повороты и зигзаги.

Трудолюбивые муравьи

-Проходя по лесу, каждый, наверное, встречал на своем пути муравейник. В
нем постоянно кипит работа. Недаром муравьи считаются самыми трудолюбивыми
насекомыми. Причем, если трудно одному, на помощь приходят другие. Все вместе
муравьи могут перетащить на себе в муравейник даже очень тяжелый предмет.

Для эстафеты: по 1 гимнастической палке для каждой команды.

Первый участник берет палку и бежит с ней до поворотной отметки и обрат​но к себе в «муравейник», чтобы просить о помощи. Когда первый вновь вернется к старту, второй муравей берется за палку, и они проделывают тот же путь вдвоем. Затем они зовут третьего, и так вся команда должна ухватиться за «тяжелую ношу» и донести ее до «муравейника».
Сороконожка

-Вы, нет сомнения, наблюдали не раз, как передвигается гусеница-сороко​ножка. Она подтягивает заднюю часть туловища к передней, а затем распрямляет​ся, «выбрасывая» вперед переднюю часть своего тела. И так много раз. Ее способ передвижения напоминает волну.

Для эстафеты потребуется 10 веревок длиной чуть больше метра, можно ис​пользовать скакалки, а также стулья или стойки, чтобы закрепить эти веревки.

На линии движения установите стойки с натянутыми веревками на расстоянии 3-4 м друг от друга. Для каждой команды нужно сделать по 5 таких препятствий.

В эстафете принимает участие одновременно вся команда. Участники выст​раиваются в колонне, кладут руки на пояс или плечи впереди стоящему. По сигналу гусеница начинает движение. При приближении к препятствию первый игрок на​клоняется, чтобы пройти под натянутой веревкой. Вслед за ним должны будут на​клониться или присесть и все остальные. Пройдя под веревкой, можно снова рас​прямиться. Так, преодолевая препятствия, «сороконожка» будет совершать волно​образные движения, подражая настоящей гусенице.

ИГРЫ-ЭСТАФЕТЫ

«Эстафета с палочкой».

Дети выстраиваются тремя колоннами у черты. В 10—15 м впереди каждой колонны ставят по кубику. Дети, стоящие в колонне первыми, с эстафетными палочками по команде воспитателя бегут к кубику, обегают его, возвращаются к своей колонне, передают палочку следующему, а сами встают в конец колонны. Побеждает колонна, закончившая эстафету первой и допустившая меньше ошибок в передаче палочки. Игра повторяется 2—3 раза.

«Эстафета парами».

 Дети распределяются на две подгруппы. Каждая встает в колонну по двое у черты. Перед колонной ставится по 5—6 кеглей в ряд на расстоянии 1 м одна от дру​гой. По команде воспитателя пары, стоящие первыми, взявшись за руки, бегут между кеглями «змейкой», стараясь не задеть их, и возвращаются обратно. После этого бежит следующая пара и т. д. Во время бега пары не должны расцеплять руки. Побеждает подгруппа, правильно и быстро выполнившая задание.

кого попали мячом, выходит из круга. Затем дети меняются роля​ми. Когда дети усвоят правила игры, можно охотникам дать 2—3 мяча.

«Принеси предмет».

Дети в четырех колоннах стоят по углам площадки. В центре площадки корзина (обруч), в которую кладут скакалки, большие и маленькие мячи, мешочки. Число предметов должно соответствовать количеству детей. По команде воспита​теля дети, стоящие в колоннах первыми, бегут к корзине, берут любой предмет и бегут к своей колонне. Но на обратном пути они должны со взятым предметом выполнить упражнение: прыгать через скакалку, подбрасывать и ловить маленький мяч, отбивать большой (или вести ногами), нести на голове (плече) мешочек и т. д. Когда все дети в колоннах окажутся с предметами, воспитатель подводит итог. Побеждает колонна, лучше выпол​нявшая упражнения или быстрее взявшая предметы. Затем дети кладут предметы в корзину. Игра повторяется, но каждый участ​ник должен взять другой предмет.

«Через ручейки».

 Дети распределяются на 3—5 команд с равным числом играющих. Команды стоят у черты. В 4 м от черты линиями (шнурами) обозначается ручей шириной 80—100 см, через такое же расстояние второй. В 2—Зм далее напротив каждой команды ставят кубик (мяч, кегля). По команде дети, стоящие впереди колонн, бегут до кубика, перепрыгивая с разбега ручейки, обегают кубик и опять преодолевают ручьи. Подбежав к своей колонне, они дотрагиваются рукой до ладони, выставленной  вперед  следующими  участниками, после  чего  те бегут через ручейки, а первые становятся в конец колонны. Побеждает команда, в которой никто не замочил ног в ручье и закончившая эстафету первой. Игра повторяется 3—4 раза.

«Посади и собери картофель».

 Дети распределяются на 3—4 команды с равным числом играющих. Команды в колоннах стоят у черты. На расстоянии 12—20 м от черты напротив каждой команды лежат по 3 небольших кружка-лунки (обручи, круги можно нарисовать мелом). В руках у детей, стоящих впереди колонн, небольшие мешки с тремя маленькими мячами или ме​шочками с песком. По сигналу воспитателя первые в колоннах бегут к лункам, сажают в каждую по «картофелине» и возвра​щаются. Подбегая к колонне, они передают мешочек следующему играющему, тот бежит и собирает картофель и т. п. Побеждает команда, первой закончившая задание. Картофель должен ле​жать в лунке (круге). Если картофелина выкатится, то ребенок обязан вернуть ее на место. Игра повторяется 3—4 раза.

Сильный удар.

На горизонтально расположенную ветку, стойку подвешивается в сетке мяч. Двое детей примерно одина​кового роста встают с двух сторон от мяча, который висит вы​ше поднятых рук детей на 25 см. Они подпрыгивают вверх ,и стараются сильнее ударить по мячу. Выигрывает тот, кто чаще отбивал мяч от себя в другую сторону.

Правила: подпрыгивать вверх толчком двух ног; отбивать мяч, касаясь его двумя руками.

Усложнение: мяч подвешивается на длинной веревке к высо​кому столбу. Задача играющих — отбивать мяч так, чтобы он закрутился вокруг столба.

Не наступи.

 Несколько играющих (каждый себе) кладут на землю палочки (длиной 40 см) и встают от них справа. Под счет воспитателя и остальных детей прыгают, смещая ноги впра​во и влево от палочки. Тот, кто ошибся (прыгал неточно под счет, наступил на палочку), выходит из игры.

Правила: прыгать ритмично, чередуя прыжки в правую и левую сторону.

Прыгни — присядь! Играющие стоят в колонне на расстоя​нии одного шага один от другого. Двое водящих с веревкой в руках (длина 1,5 м) располагаются справа и слева от колонны. По сигналу дети проносят веревку перед колонной (на высоте 25—30 см от земли). Играющие в колонне поочередно перепры​гивают через веревку. Затем, миновав колонну, водящие пово​рачиваются обратно, неся веревку на высоте 50—60 см. Дети быстро приседают, принимая положение группировки (обхваты​вают колени руками, приближают голову к коленям), чтобы ве​ревка их не задела. При повторении игры водящие меняются. Выигрывают те, кто, не задев веревки, сумел выполнить прыж​ки и приседания.

Правила: подпрыгивать вверх толчком двух ног, не пере​шагивать; тот, кто ошибся (при прыжке или в приседе коснул​ся веревки), выходит из колонны на 2—3 повторения игры.

Пингвины с мячом.

 Дети стоят в 4—5 звеньях. Напротив каждого звена (на расстоянии 4—5 м) ориентир — высокий ку​бик, палочка. Первые в звеньях получают мячи (резиновые, во​лейбольные, мягкие матерчатые). Зажав их между коленями, прыгают к предмету, берут мяч и, обежав ориентир, возвраща​ются каждый к своему звену и передают мяч следующему. Ког​да все прибегут, прыгают другие 4—5 детей (рис. 9).

Правила: прыгать, не теряя мяча; потерявший должен сно​ва зажать мяч ногами и начинать прыжки с того места, где был потерян мяч.

Усложнение: прыгать с мячом до ориентира и обратно; иг​рать командой — выигрывает та, игроки которой быстрее суме​ли закончить дистанцию.

Точный удар.

Две команды по 8—10 детей выстраиваются в колонны по одному, одна против другой. Между ними на зем​ле обруч или нарисованный круг (диаметр 1 м). По сигналу первый из одной команды бросает мяч в центр круга под углом так, чтобы он отскочил к первому из другой команды, и отходит в сторону. Бросает первый играющий второй команды второму из первой команды. Так, сменяя друг друга, мяч бросают и ло​вят дети обеих команд. Побеждает команда, раньше завершив​шая игру или у которой было меньше промахов.

Правила: мяч бросать в обруч; если мяч задел обруч, бро​сок выполняется снова; ребенок, не поймавший мяч, ловит сно​ва, но ему бросает уже следующий в колонне.

Не упусти мяч.

 Дети распределяются парами, у каждой па​ры мяч. Один из пары ударяет мяч о пол условленное число раз (4—6) и передает мяч второму в паре. Побеждает та пара, ко​торая сумеет дольше других удержать мяч в игре.

Правила: передача мяча осуществляется без остановки; уро​нивший мяч выбывает из игры, а его партнер дожидается, пока из какой-либо пары выйдет потерявший мяч, и продолжает иг​ру с оставшимся.

Передал — садись.

 Играющие выстраиваются в 3—4 колон​ны. Впереди каждой на расстоянии 1 м в кружках водящие, у них по мячу. По сигналу каждый водящий бросает мяч первому в своей колонне. Поймав мяч, ребенок перебрасывает его водя​щему и садится на землю. Водящие бросают мячи вторым, по​том третьим играющим и т. д. Получив мяч от последнего иг​рающего своей команды, водящий поднимает его вверх, а все участники его команды быстро вскакивают. Выигрывает коман​да, водящий которой первым поднял   мяч   и  все  дети успели быстро подняться.Правила: уронивший мяч должен его поднять, встать на мес​то и вновь бросить водящему, бросив мяч, сразу же сесть на землю, скрестив ноги; все играющие встают после того, как их водящий поднял мяч вверх.

Сбей обруч.

Двое детей катают по дорожке друг другу об​руч, переплетенный веревочками. Двое других, находящихся с противоположных сторон, бросают мягкий мяч, стараясь сбить обруч.

Правила: бросать в обруч не выходя за линию; сбившие об​руч меняются ролями с теми, кто катал.

Брось — поймай!

 Играющие бросают мяч через натянутую веревку (высота 1,2—1,5 м), пробегают под ней вперед и ловят мяч сразу или после отскока от земли.

Защита крепости.

 Берут три палки, связывают их в верхней части и на них кладут резиновый или волейбольный мяч — это крепость, которую защищает водящий. Остальные играющие, стоя по кругу, перебрасывают между собой мяч. Они стараются в удобный момент, когда водящий отвернется, ударом сбить мяч. Водящий не дает этого сделать. Тот, кто попал, становится водящим.

Правила: перебрасывать мяч по кругу можно в любую сто​рону; водящий отбивает летящий мяч любым способом — ногой, рукой.

Кто быстрее.

 Двое играющих стоят напротив друг друга на расстоянии 10 м. Между ними в кругу стоит городок или высо​кий кубик. Дети стараются сбить его мячом. Тот, кому это уда​лось, передвигает городок на один шаг ближе к себе. Выигры​вает тот, кто ближе переставит предмет к себе.

Поймай мяч. Дети распределяются по трое. Двое из них ста​новятся на расстоянии 2—3 м и перебрасывают мяч друг другу. Третий встает между ними и старается поймать мяч или кос​нуться его рукой.

Правила: водящий, коснувшийся мяча, меняется местом с тем, кто бросил мяч; водящий может догнать укатившийся пос​ле неудачного броска мяч.

Выстрел в небо.

 Дети распределяются на две команды и располагаются вокруг очерченного круга диаметром 10— 12 ша​гов. По два играющих одной и другой команды выходят в круг с теннисными мячами и бросают их как можно выше вертикально вверх. Чей мяч продержится дольше в воздухе, та команда по​лучает одно очко.

Правила: бросать мяч вверх одновременно по сигналу; бе​рут мячи после отскока от земли те, кто их бросал.

Горизонтальная мишень.

 На земле чертят несколько кон​центрических кругов в 4—5 шагах от линии метания. Дети по очереди бросают обычный или набивной мяч двумя руками из-за головы. Оценивается попадание — чем ближе, тем меньше очков.

Эстафета по кругу

Играющие делятся на четыре отряда.

На площадке чертится круг. Его размер зависит от количе​ства играющих, так как отряды выстраиваются по четырем ра​диусам.

Все стоят спиной к центру, у первого в руках флажок. По сигналу воспитателя (удару в бубен) дети с флажками бегут по кругу в одну сторону и, добежав до своего отряда, переда​ют флажок следующему игроку, ставшему первым, а сами встают в конец колонны. То же самое проделывают все играю​щие.

Когда отряд закончит бег и выстроится в первоначальном порядке, ребенок, стоящий впереди, поднимает флажок вверх.

Выигравшим считается тот отряд, который сделает это пер​вым.

Игра может повторяться с тем же составом, но, если воспи​татель видит, что силы неравные, следует предложить детям перегруппироваться, разделиться на отряды путем жере​бьевки.

Трудные препятствия

Воспитатель делит детей на несколько отрядов и пред​лагает им трудные задания, выполняя которые они могли бы показать, кто из них ловкий и быстрый. Воспитатель, обращаясь к детям, говорит:

Надо с препятствиями путь пройти


И обратно в свой отряд прийти.
          
Первое препятствие — вода!
                      
      Нести ее — беда!

Кто плохо ведро понесет,

Из игры мокрый уйдет!
Детям дают по два маленьких ведерка. Они должны ими зачерпнуть воду из стоящего около них большого вед​ра и, наполнив до краев, нести на опущенных руках по указанной дорожке. В конце дорожки дети выливают воду в кастрюлю или другое ведро, быстро бегут, передают ведра следующему, а сами становятся в сторонке. Воспи​татель отмечает, кто выполнил задание лучше, и продол​жает:

Второе препятствие — ложка!    А в ложке — картошка!
               
Бежать нельзя, Дрожать нельзя,
Дышать можно, Только осторожно.

Дети берут из корзины картошку, кладут в ложки, осторожно несут к котлу и опускают в него. Затем бегом возвращаются и каждый передает свою ложку товарищу. Выполнившие задание отходят в сторону, строятся в ше​ренгу и наблюдают за остальными. Воспитатель   отмечает кто  лучше выполнил задание,
Третье препятствие -мешки!


Делай маленькие шажки!
                    
В мешке через барьер прыг-скок,
         
Под рейкой ползок..         
                     
 И ударить в звонок!
Потом мешок снять

И быстро бежать,

Товарищу его передать!

Дети надевают на ноги большие мешки с резинкой у шипи и бегут; подбежав к низкой гимнастической скамей​ке, кладут пи нее руки и, оттолкнувшись двумя ногами, перепрыгивают па другую сторону. Немного пробежав, подползают под рейку; пройдя 2—3 шага, подпрыгивают, ударяя и подвешенный колокольчик или бубен. Затем садятся, снимают мешок, берут его в руки и бегут сторо​ной к своему отряду, чтобы передать мешок следующему.

Дети упражняются в быстроте, ловкости, координации движений. Игра проходит очень весело. Игра рассчитана на детей, хорошо тренированных в беге, равновесии, прыжках.

Для игры нужны 2 больших ведра (одно с водой, другое пустое), 4 маленьких детских ведерка емкостью около стакана, 2 корзинки с картофелем (сколько детей, СТОЛЬКО картофелин), 4 ложки (желательно деревянные), 2котелка, 2 цветных мешка до пояса с круглой резинкой по талии ребенка, 2 короткие гимнастические скамей​ки (пли одна длинная), тонкая длинная рейка на подставках высотой 00 см, 2 колокольчика, подвешенных на высоте 1,5 м, 2 миленькие скамеечки или 2 коврика,на которые можно сесть, чтобы снять мешки.

Эстафета с обручами

Играющие делятся на две равные группы и встают один за другим в две колонны. Расстояния между колоннами 1,5—2 м. Перед колоннами проводится черта. На расстоянии 5—6 м от нее кладутся обручи — по одному против каждой колонны.

По сигналу воспитателя: «Раз, два, три — беги!» — первые в колонне бегут к обручам, поднимают их вверх, пролезают в обруч, кладут его на место, бегут к своей колонне, дотрагива​ются до руки ребенка, ставшего первым, и встают в конец ко​лонны. Каждый последующий в колонне проделывает то же самое, и так до тех пор, пока первый ребенок не вернется на свое место. Выигрывает та группа детей, которая сделает это раньше.

Море волнуется

Из числа играющих выбирается водящий. Остальные вста​ют в круг на расстоянии одного шага друг от друга, и каж​дый чертит на своем месте кружок.

Ведущий идет вокруг играющих «змейкой», при этом те де​ти, кому он скажет: «Море волнуется», — встают за ним, по​степенно образуя цепочку. Так, цепочкой, они еще немного хо​дят или бегают. Неожиданно ведущий говорит: «Море спокой​но», — все отпускают руки и бегут занимать какой-либо кру​жок. Тот, кто останется без кружка, становится водящим, и иг​ра повторяется. Воспитатель следит, чтобы цепочка двигалась змейкой, не пропуская ни одного кружка.

Стойка на пятках

Приподнять носки и как можно дольше удерживать равновесие
на пятках, руки произвольно.


Аист

Стойка на одной ноге после поворота на 360°.

Шатун

После трех поворотов на 360° выполнить различные задания - прой​ти по прямой линии, сделать три прыжка вперед (на двух ногах, на од​ной ноге).

Крокодильчик

Передвижение на руках в упоре лежа.

Краб

Передвижение в упоре лежа сзади но​гами вперед (кто быстрее пройдет задан​ную дистанцию).

Вариант. Передвигаться в упоре сзади с предметом на животе (кубик, мяч и т. п.), стараясь его не уронить.

Рак

Передвижение в упоре сзади головой вперед (кто быстрее пройдет заданную дистанцию).

Попади в свой след

Встать в круг (небольшой обруч). Под​прыгнуть и повернуться на 360°, стараясь не выскочить из круга. Тот, кто призем​лится неточно, выбывает из игры.

На стройке

Каждая команда построена в шеренгу; интервал между игроками -два шага. Сбоку от правофланговых за линией сложены 10-12 пласт​массовых кубиков. По сигналу воспитателя игроки быстро передают кубики на другую сторону, где их аккуратно, в форме пирамиды, доми​ка или другой постройки должен сложить левофланговый. Выигрывает команда, первой закончившая эстафету.

Командные игры

< Не урони мешочек».
Отмечается черта старта и финиша. У стартовой линии выстраива​ются две колонны. На голове у всех детей мешочки с песком весом 100 г. Нужно пройти по «коридору», обозначенному мелом, гимнастическими палками или скакалками, не потеряв мешочек и сохраняя правильную осанку. Ширина «коридора» - 30 см. Выигрывает команда, выполнив​шая задание более быстро и правильно. Находясь в колонне, игрок на​чинает движение со старта после того, как стоявший впереди игрок пе​ресек линию финиша.

Варианты. Движение по «коридору» на носках, руки на поясе; в полуприседе с прямой спиной, руки на поясе.

Колобки и ежики
Дети, разделенные на две команды (Колобки и Ежики), бегают и прыгают по залу (площадке). По команде «Колобки» игроки данной команды прини​мают положение «группировка лежа на спине» или «группировка в приседе» (либо делают кувырок впе​ред) на гимнастических матах. В это время Ежики замирают на месте. По команде «Ежики» группиру​ются (кувыркаются) Ежики, а Колобки замирают. Выигрывает команда, допустившая наименьшее ко​личество ошибок.

Птички и лисички
Детей делят на две команды - «Птички» и «Лисички». Лисички раз​мещаются в середине площадки. Птички «летают» по площадке. По команде «Лисички» Птички стараются взлететь на дерево (гимна​стическая стенка, скамейка, стульчики), а Лисички их ловят. После двух-трех повторений дети меняются ролями. Спрыгивать с гимнастической стенки нельзя, нужно спускаться по перекладинам.

Полет птиц
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Воспитатель произносит: «Птички летают!» — после этого дети ма​шут руками (крыльями) и бегают по всей площадке. По команде «Буря!» они бегут к гимнастической стенке и влезают на нее (Птицы спасаются от бури на деревьях). Затем воспитатель говорит: «Буря прекратилась!» — тогда дети спускаются с гимнастической стенки и снова бегают (Птицы продолжают полет).

В  туннеле {передача мяча в колоннах)
Каждая из двух команд строится в колонну; стойка, ноги врозь. На​правляющим в колоннах дают по мячу. После сигнала воспитателя-мяч передается прямыми руками между ногами стоящему сзади, затем сле​дующему - и так до последнего в колонне. Выигрывает команда, вы​полнившая задание первой.

Игроки передают мяч назад волной: первый -между ногами, второй - над головой, третий - между ногами и т. д.

Мяч передается назад волной, а обратно — над го​ловой.

Варианты. Поворачивать туло​вище влево и передавать мяч прямыми руками сбоку (на уровне пояса). После​дний игрок, приняв мяч, быстро пово​рачивается на 360° и передает мяч об​ратно к голове колонны, но уже с пра​вой стороны.

Игроки передают мяч над головой назад.

Эстафеты

Эстафеты  и упражнения с прыжками

«На мячах-попрыгунчики», «Опорные прыжки (скамейки, доски), «Пингвины», «Попрыгунчики»-(в мешках)

Эстафеты и упражнения с бегом

«Посади картошку», «Нарисуй солнышко», «Вдвоем в обруче», «Могучая кучка», «Три мяча», «Чье звено быстрей соберется», «Вышло солнце из-за речки», «Эстафета с султанчиком»

Спортивные упражнения и эстафеты с лазанием

«Сквозь обручи» (три варианта), «Тоннель» (дуги, мешки,) «Крабики», «Гусеницы», «Машины», «Подтяжки на скамейке –(на животе, спине, предплечьях)

С мячом

«Штандер», «Попади в цель», «Мяч капитану», «Вокруг света», «Загони мяч в ворота», «Шарик на ракетке». «Колокольчик», «Забей шайбу», «Тоннель с мячом», «Прокати между предметами», «Передал-садись», «Попади в корзину», «Передача мяча»

	Картотека игр

· Подвижные
· Эстафеты

· Командные игры

· Соревновательные

· Несоревновательные




