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«Использование народных подвижных игр в воспитании дошкольников»

Подвижная    игра  –  естественный    спутник    жизни  ребенка,   и поэтому отвечает законам, заложенным самой природой в развивающемся организме ребенка, – неуемной потребности его в жизнерадостных движениях. Творчество, фантазия, являющиеся непременным условием большинства подвижных игр, усиливают мозговые импульсы, которые, в свою очередь, стимулируют обмен веществ. Положительные эмоции, творчество – важнейшие факторы оздоровления. Кроме того, подобранные, с учетом возраста, состояния здоровья, степени физической подготовленности детей, подвижные игры, особенно игры на воздухе, несомненно, способствуют оздоровлению, укреплению организма ребенка, закаливанию и тем самым профилактике заболеваний.
 Народные    подвижные игры   являются    традиционным   средством     педагогики.  Испокон веков в них ярко  отражался  образ   жизни людей, их быт, труд, национальные    устои, представления  о  чести, смелости, мужестве, желание обладать  силой,  ловкостью,  выносливостью, быстротой  и красотой  движений, проявлять  смекалку, выдержку, творческую  выдумку, находчивость,  волю, стремление к победе.   
Народные    игры,   конечно,   являются   неотъемлемой   частью интернационального, художественного и физического воспитания дошкольников. Радость движения сочетается с духовным обогащением детей. У них формируется устойчивое  заинтересованное уважительное отношение к культуре родной страны, создается эмоционально положительная основа для развития патриотических чувств: любви и преданности Родине. Неизгладимые впечатления дает детям знакомство с особенностями жизни других народов. 
По содержанию все народные игры классически лаконичны, выразительны и доступны ребенку. Они вызывают активную работу мысли, способствуют расширению кругозора, уточнению представлений об окружающем мире, совершенствованию всех психических процессов, стимулируют переход детского организма к более высокой ступени развития. Именно поэтому игра признана ведущей деятельностью ребенка дошкольника. Все свои жизненные впечатления и переживания малыши отражают в условно игровой форме, способствующей конкретному   перевоплощению в образ     («Петушок», «Пчелки  и ласточка», «У медведя во бору» и т.д.). Игровая ситуация увлекает и воспитывает ребенка, а встречающиеся в некоторых играх зачины, диалоги непосредственно характеризуют персонажей и их действия, которые надо умело подчеркнуть в образе, что требует от детей активной умственной деятельности. В играх, не имеющих сюжета и построенных лишь на игровых заданиях, также много познавательного материала, содействующего расширению сенсорной сферы ребенка развитию его мышления и самостоятельности действий.
Большое воспитательное значение заложено в правилах игры. Они определяют весь ход игры, регулируют действия и поведение детей, их взаимоотношения, содействуют формированию воли, т.е. они обеспечивают условия, в рамках которых ребенок не может не проявить воспитываемые у него качества. Игра требует внимания, выдержки, сообразительности и ловкости, умения ориентироваться в пространстве, проявления чувства коллективизма, слаженности действий, взаимопомощи(«один за всех и все за одного» - цыплята), ответственности,  смелости, находчивости (наседка).
В народных играх много юмора, шуток, соревновательного задора; движения точны и образны, часто сопровождаются неожиданными веселыми моментами, заманчивыми и любимыми детьми считалками, жеребьёвками, потешками. Они сохраняют свою художественную прелесть, эстетическое значение и составляют ценнейший, неповторимый, игровой фольклор. Так, например, зачины, по мнению русского фольклориста Г.А. Виноградова, являются как бы игровой прелюдией, дают возможность быстро организовать игроков, настроить их на объективный выбор водящего, безоговорочное и точное выполнение правил. Этому способствуют ритмичность, напевность или характерное скандирование считалок предшествующих игре.
Несюжетная игра обьясняется кратко, лаконично, эмоционально выразительно. Воспитатель дает представление о ее содержании, последовательности игровых действий, расположении игроков и атрибутов, правилах игры. Основная часть времени предоставляется конкретным  игровым  действиям  детей. В  конце  игры  следует  положительно  оценить поступки  тех  ребят,  кто  проявил  определённые  качества:  смелость,  ловкость, выдержку,  товарищескую  взаимопомощь. Сюжетную  народную  игру  тоже  можно  объяснить  по-разному.  Например,  воспитатель  предварительно  рассказывает  о  жизни  того народа,  в  чью  игру  им  предстоит  играть,  показывает  иллюстрации,  предметы  быта  и  искусства,  заинтересовывает  национальными обычаями,  фольклором.  Или  можно  образно,  но  кратко  рассказать  о  сюжете  игры,  пояснить  роль  водящего,  дать  послушать  диалог,  если  он имеется  («Гуси-лебеди»  и  т.  д.),  и  перейти  к  распределению ролей,  которое,  помимо  применения  считалок,  проходит  иногда  путём  назначения    водящего  в  соответствии  с  педагогическими  задачами  (поощрить  и  активизировать  застенчивого  ребёнка  или,  наоборот,  показать  на  примере  активного,  как  важно   быть  смелым  и  ловким;  отклонить просьбу  самоуверенного  ребёнка  и  включиться   в  игру  самому  воспитателю  с  целью  показать  ответственность  роли  водящего,  от  действий  которого  зависит,  например,  правильность  ориентировки  в  пространстве  всех  остальных  игроков).  Педагогу  следует  помнить,  что  главная  его  задача  заключается в том, чтобы научить  детей  играть  активно  и  самостоятельно.

Итак, народные игры в комплексе с другими воспитательными средствами представляют собой основу начального этапа формирования гармонически развитой, активной личности, сочетающей в себе духовное богатство, моральную чистоту и физическое совершенство.
Игры для детей разного возраста
Обыкновенные жмурки

Одному из играющих – жмурке – завязывают глаза, отводят его на середину комнаты и заставляют повернуться несколько раз вокруг себя, затем спрашивают:

   - Кот, кот, на чём стоишь?

   - На квашне.

   - Что в квашне?

   - Квас.

   - Лови мышей, а не нас.

После этих слов участники игры разбегаются, а жмурка их ловит. Кого он поймал, тот становится жмуркой.

П р а в и л а    и г р ы.    Если жмурка подойдёт близко к какому-либо предмету, о который может удариться, играющие должны его предупредить, крикнув «Огонь!». Нельзя кричать это слово с целью отвлечь жмурку от игрока, который не может убежать от него. Играющим не разрешается прятаться за какие-либо предметы или убегать очень далеко. Они могут увёртываться от жмурки, приседать, проходить на четвереньках. Пойманного игрока жмурка должен узнать и назвать по имени, не снимая повязки.

Филин и пташки

Перед началом игры дети выбирают для себя названия тех птиц, голосу которых он смогут подражать. Например, голубь, ворона, галка, воробей, синица, гусь, утка, журавль и др. Играющие выбирают филина. Он уходит в своё гнездо, а играющие тихо, чтобы не услышал филин, придумывают, какими птицами они будут в игре.  Птицы летают, кричат, останавливаются и приседают. Каждый игрок подражает крику и движениям той птицы, которую он выбрал.

На сигнал «Филин!» все птицы стараются быстрее занять место в своём доме. Если филин успеет кого-то поймать, то он должен угадать, что это за птица. Только верно названная птица становится филином.

П р а в и л а   и г р ы.   Дома птиц и дом филина нужно располагать на возвышении. Птицы улетают в гнездо по сигналу или как только филин поймёт одну из них.

Краски

Участники игры выбирают хозяина и двух покупателей. Остальные игроки – краски. Каждая краска придумывает себе цвет и тихо называет его хозяину. Когда все краски выбрали себе цвет и назвали его хозяину, он приглашает одного из  покупателей. 

Покупатель стучит: 

   Тук, тук!

   - Кто там?

   - Покупатель. 

   - Зачем пришел?

   - За краской.

   - За какой?

   - За голубой.

Если голубой краски нет,  хозяин говорит: «Иди по голубой дорожке, найди голубые сапожки, поноси да назад принеси!» Если же покупатель угадал цвет краски, то забирает краску себе.

Идёт второй покупатель, разговор с хозяином повторяется. И  так они подходят по очереди и разбирают краски. Выигрывает покупатель, который набрал больше красок.  Если покупатель не отгадал цвет краски, хозяин может дать и более сложное задание, например:  «Скачи на одной ножке по голубой дорожке».

П р а в и л а   и г р ы.   Хозяином становится покупатель, угадал больше красок.

Горелки

Играющие встают парами друг за другом. Впереди всех на расстоянии двух шагов стоит водящий – горелка. 

Играющие говорят на распев слова: 
Гори, гори ясно,

Чтобы не погасло

Стой подле, 

Гляди на поле

Едут там трубачи 

Да едят калачи.

Погляди на небо:

Звёзды горят,

Журавли кричат:

 - Гу, гу, убегу.

Раз, два, не воронь,

А беги, как огонь!

После последних слов дети, состоящие  в последней паре, берут с двух сторон вдоль колонны.  Горелка старается запятнать одного из них. Если бегущие игроки успели взять дуг друга за руки, прежде чем горелка запятнает одного из них, то они встают впереди первой пары, а горелка вновь горит. Игра продолжается. 

Если горелке удастся запятнать одного из бегущих в паре, то он встаёт с ним впереди всей колонны, а тот, кто остался без пары, горит.

П р а в и л а    и г р ы.   Горелка не должен оглядывается. Он догоняет убегающих игроков сразу же, как только они пробегут мимо него.

Заря
Дети встают в круг, руки держат за спиной, а один из играющих – заря – ходит сзади с лентой и говорит:
Заря, зарница,

Красная девица,

По полю ходила,

Ключи обронила,

Ключи золотые,

Ленты голубые,

Кольца обвитые –

За водой пошла!

С последними словами водящий осторожно кладёт ленту на плечо одному из играющих, который, заметив это, быстро берёт ленту, и они оба бегут в разные стороны по кругу. Тот кто останется без места, становится зарёй. Игра повторяется.

П р а в и л а    и г р ы.  Бегущие не должны пересекать круг. Играющие не поворачиваются,  пока водящий выбирает, кому положить на плечо ленту.

Игровая

Дети встают в круг, берутся за руки. В центре круга находится ведущий. Играющие ходят по кругу и говорят нараспев слова:

У дядюшки Трифона

Было семеро детей, 

Семеро сыновей.

Они не пили, ни ели,

Друг на друга смотрели.

Разом делали как я.

При последних словах все начинают повторять его жесты. Тот, кто повторил движения лучше всех, становится ведущим.

Цепи кованые
Произвольно выбирают ведущего. Он отходит от ребят на определённое расстояние и идёт к ним спиной вперёд. Дети в это время ходят по кругу, взявшись за руки, и говорят слова:

Идёт кочерга в далёкие края

Идёт кочерга в далёкие края…

Когда ведущий натолкнётся на кого-либо из ребят, он забирает его к себе в команду. Так происходит выбор команды.

Когда дети поделятся на две равные команды, начинается игра. Команды встают друг напротив друга, взявшись за руки, на разных концах площадки.

Одна команда хором кричит другой:

 - Цепи кованые, раскуйте нас!

 - Кем из нас?

Команда называет имя игрока из противоположной команды. Названый игрок бежит к другой команде  стараясь разорвать цепь. Если цепь разорвана, он забирает одного из игроков, неудержавших цепь, к себе в команду. Если цепь не разорвана, то команда противников забирает его к себе в команду. Теперь кричит другая команда эти же слова. Игра продолжается пока в одной из команд не останется игроков. 

Липкие пеньки

Три-четыре игрока садятся на корточки как можно дальше друг от друга. Они изображают липкие пеньки. Остальные играющие бегают по площадке, стараясь не подходить близко к пенькам. Пенёчки должны постараться коснуться пробегающих мимо детей. Осаленные становятся пеньками.

П р а в и л а    и г р ы.  Пеньки не должны вставать с мест.

Иголка, нитка и узелок

Играющие становятся в круг, держась за руки. Считалкой  выбирают иголку, нитку и узелок. Все они друг за другом то забегают в круг, то выбегают из него. Если же нитка или узелок оторвались (отстали или не правильно выбежали за иголкой из круга или вбежали в круг) то эта группа считается проигравшей. Выбираются другие игроки. Выигрывает та тройка, которая двигалась быстро, ловко, правильно, не отставая друг от друга.

П р а в и л а    и г р ы.   Нитка, иголка, узелок держатся за руки. Их надо не задерживая впускать и выпускать из круга и сразу же закрывать круг.

Стой, олень! 

Играющие находятся в разных местах площадки (границы её обозначены). Выбирается пастух. Получив палочку, он становится на середине площадки. После сигнала: «Беги, олень!» все разбегаются по площадке, а пастух старается догнать кого-нибудь из играющих, коснуться его палочкой и сказать: «Стой, олень!». Тот, кого коснулась палочка, отходит в сторону. Игра заканчивается, когда пастух поймает пятерых оленей. 

П р а в и л а    и г р ы.   Разбегаться можно только сигналу «Беги, олень!». Осаленные отходят в условленное место. Салить надо осторожно.

Раю-раю

Для игры выбирают двух детей – ворота, остальные играющие – мать с детьми. Дети – ворота поднимают сцепленные руки вверх и говорят:

Раю-раю, пропускаю, 

А последних оставляю. 

Сама мать пройдёт

И детей проведёт.

В это время играющие дети, став паровозиком, за матерью проходят в ворота. Дети – ворота, опустив руки, отделяют последнего ребёнка и шёпотом спрашивают у него два слова – пароль (например, один ребёнок – щит, другой – стрела).  Отвечающий выбирает одно  из этих слов и встаёт в  команду к тому ребёнку, чей пароль он назвал, когда мать остаётся одна, ворота громкого спрашивают у неё пароль, она встаёт в одну из команд. Дети – ворота встают лицом друг к другу, берутся за руки.  Остальные члены каждой команды вереницей прицепляются за своей половиной ворот. Получившиеся две команды перетягивают друг друга. Перетянувшая команда считается победительницей. 

П р а в и л а    и г р ы. Дети не должны подслушивать или выдавать пароль.

Льдинки, ветер и мороз

Играющие встают парами лицом друг к другу и хлопают в ладоши, приговаривая:

Холодные льдинки,

Прозрачные льдинки,

Сверкают, звенят

Дзинь, дзинь…

Делают хлопок на каждое слово: сначала в свои ладоши, затем в ладоши с товарищем. Хлопают  в ладоши и говорят дзинь, дзинь до тех пор, пока не услышат сигнал «Ветер!». Дети-льдинки разбегаются в разные стороны  и договариваются, кто с кем будет строить круг – большую льдинку. На сигнал «Мороз!» все выстраиваются в круг и берутся за руки.

П р а в и л а    и г р ы.  Выигрывают те дети, у которых в кругу оказалось большее число игроков. Договариваться надо тихо о том, кто с кем будет строить большую льдинку. Договорившееся берутся за руки. Менять движения можно только по сигналу «Ветер!» или «Мороз!». В игру желательно включать разные движения: поскоки, лёгкий или быстрый бег, боковой галоп и т. д.

Заяц-месяц

Играющие стоят по кругу. Ведущий и дети начинают перекличку:
 - Заяц-месяц, где был?

 - В лесу.

 - Что делал?

 - Сено косил.

 - Куда клал? 

 - Под колоду.

 - Кто украл?

 - Чур.

На кого падает слово чур, тот догоняет детей, а они разбегаются врассыпную.

П р а в и л а   и г р ы.   Бежать можно только после слова чур. Пойманным считается тот, кого коснулся ловишка.

Колечко

Играющие стоят по кругу, держат руки впереди лодочкой. Выбирается один ведущий. В руках у ведущего лежит небольшой блестящий предмет (это может быть колечко, фантик из фольги). Ведущий идёт по кругу и каждому как будто кладёт колечко в руки. При этом он говорит:
Вот по кругу я иду,

Всем колечко вам кладу,

Ручки крепче зажимайте

Да следите, не зевайте!

Одному из детей он незаметно кладёт колечко, а потом выходит из круга и говорит: «Колечко, колечко, выйди на крылечко!»

Тот, у кого в ладошках окажется колечко, выбегает, а дети должны постараться  задержать его, и не выпустить из круга.

П р а в и л а    и г р ы.   После слов: «Колечко, колечко, выйди на крылечко!» -  все игроки должны успеть быстро взяться за руки, чтобы не выпустить игрока с колечком в руке из круга.

У Мазаля

Участники игры выбирают Мазаля. Все остальные  отходят от Мазаля и договариваются, что будут ему показывать, после чего идут к Мазалю и говорят:
Здравствуй, дедушка Мазаль -

С длинной белой бородой,

С карими глазами,

С белыми усами!

-Здравствуйте, детки!

Где вы были?

Что вы делали?

-Где мы были, вам не скажем,

А что делали - покажем!
Все делают те движения, о которых договорились заранее. Когда дед Мазаль 

Отгадает, играющие разбегаются, а дед ловит их.

П р а в и л а  и г р ы . Дед Мазаль выбирает себе на замену самого быстрого, ловкого игрока.
Ловля рыб

Игроки делятся на две группы. Они становятся друг против друга на расстоянии нескольких шагов. Одна группа - рыболовы (их меньше),  другая – рыбы. В начале игры между ними происходит разговор: 
-Что вы вяжете?- спрашивают рыбы.
-Невод,- отвечают рыболовы, выполняя имитирующие движения.

-Что вы будете ловить?

-Рыбу.

-Какую?

-Щуку.

-Ловите!
Рыбы поворачиваются и бегут до установленной черты. Каждый рыболов старается поймать хотя бы одну рыбу. Игра повторяется, но называется  другая рыба.

П р а в и л а    и г р ы.  Ловить рыб можно только в границах моря. Рыба считается пойманной, когда рыболов дотрагивается до неё рукой.

Барашек

Играющие стоят в кругу, а барашек – внутри круга. Игроки идут по кругу и произносят слова:

Ты, барашек серенький,

С хвостиком беленьким!

Мы тебя поили,

Мы тебя кормили.
Ты нас не бодай!

С нами поиграй!

Скорей догоняй!

По окончании слов дети бегут  врассыпную, а барашек их ловит.

П р а в и л а    и г р ы.  Разбегаться можно только после окончания слов.

Белый  камень

Произвольно выбирается ведущий. Он считалкой выбирает отгадывающего. Отгадывающий отходит от  ребят и поворачивается к ним спиной. В это время ведущий  берет белый камень, кладет в сложенные лодочкой руки одному из сидящих в ряд детей и садится рядом, сложив руки лодочкой. Все вместе поют:

Белый камень у меня, у меня, у меня!

Покажите на меня, на меня, на меня!
Отгадывающий идет искать камень, раскрывая сложенные детские ладошки. Найдя камень, он отдает его ведущему и по сигналу: Раз, два, три – лови! догоняет того ребенка, у которого нашел белый камень. Теперь отгадывающий становится  ведущим, а ребенок, у которого был белый камень становится отгадывающим.

П р а в и л а   и г р ы. Все дети должны держать руки лодочкой и «обманывать»  отгадывающего, распевая  песню.
