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ВВЕДЕНИЕ

Веселятся Коля, Лена –

Это значит …

Перемена.

- Вы когда-нибудь бывали на перемене в школе? 

- Конечно, бывали. 

- А что там видали?

- Мальчишек, девчонок

Бегущих по коридорам. 
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Вот именно, бегающих по коридорам, не знающих чем же себя занять. 

Ведь перемена дана детям для того, чтобы каждый учащийся мог отдохнуть, ощутить простор и получить радость. А игры на перемене являются источником радостных эмоций, обладающей великой воспитательной силой. Да и в  играх каждый ребенок укрепляет здоровье, а это необходимо для нормального роста и развития. Ведь это является залогом успеха в обучении.

Существуют различные игры. Одни развивают мышление и кругозор, другие – ловкость и силу, третьи – конструкторские навыки  и т.д. Но в какие именно игры поиграть на короткой перемене не всегда получается вспомнить. Нет рядом подсказки, помощника, организатора. Чтобы решить эту проблему мы решили собрать правила игр и создать копилку.

Цель проекта: Создать копилку игр, в которые можно играть на переменах и динамических паузах.

Задачи проекта:

1.Познакомиться с правилами игр, в    которые можно играть на перемене в книжных источниках.

2. Через наблюдение и  интервью, больше узнать, в какие игры любят играть учащиеся младших классов в нашей школе.

3. Зафиксировать, обработать, обсудить полученные результаты.

4.  Оформить копилку.

5. Распространить копилку среди учителей начальных классов, организаторов класса.

ГЛАВА 1. Значение  игры в развитии детей.
Чтобы узнать значение игр в развитии детей. За ответом на этот вопрос обратились к специалистам нашей школы: медицинскому работнику, психологу и учителю.

Выяснили:

С педагогической точки зрения игра имеет большое значение в формировании каждого ребенка. Игры оказывают  постоянное влияние на развитие умственной деятельности ребенка.  Нет другой более любимой деятельности у детей, чем игра. Игра не бесцельная забава. Именно здесь дети знакомятся с поведением и взаимоотношениями  людей. Именно здесь они приобретают основные навыки общения, качества, необходимые для установления контакта со сверстниками. 

Игра помогает ребенку уточнить свои представления об окружающем мире, обогащает чувства. Те действия, которые ребенок выполняет по ходу игры, вырабатывают в нем дисциплинированность, упорство, решительность и активность, воспитывают характер; ведь чтобы достигнуть в игре поставленной цели, надо обладать выдержкой, терпением и настойчивостью.

С психологической точки зрения во время проведения игр дети получают заряд положительной энергии. Игровая деятельность влияет на развитие внимания, памяти, мышления, воображения, всех познавательных процессов. Игра требует от ребенка включенности в свои правила: быть внимательным к развивающемуся сюжету в совместной игре со сверстниками; быстро сообразить, как поступить в неожиданно возникшей ситуации. В игровой деятельности формируется произвольность всех психических процессов. 

Через игру дети осознают  характеристики самопознания. Они осваивают игровые права и обязанности, берут на себя роли, стремятся быть как все, или лучше, чем все. Удачное завершение игры вызывает радостное чувство, а это так важно для позитивной самооценки.

Игры приучают детей ценить время, раскрывают личностные возможности ребенка, развивают глазомер, тренируют наблюдательность и быстроту реакции,  развивают творческие способности.

Медработник школы считает, что всем детям для нормального роста и развития необходима двигательная активность. Ее значение трудно недооценить: она восстанавливает работоспособность, повышает физические качества, улучшает обмен веществ и функциональные возможности разных систем организма, помогает освоить полезные и красивые движения.

Игры развивают мышцы, формируют осанку, улучшают координацию движения.

Таким образом, мы увидели огромное значение игры в физическом, умственном и психологическом развитии ребенка. Уяснили, что интересная, содержательная и увлекательная игра приносит большую пользу ребенку.

ГЛАВА 2. Исследование игр, в которые любят играть учащиеся начальных классов на переменах и динамических паузах

Целью исследования является создание копилки игр, в которые можно играть на переменах и динамических паузах.
Планирование исследования:

Независимой переменной в нашем исследовании будет являться ученик, зависимой переменной – игры, в которые играет ученик на переменах и динамических паузах.

Для создания копилки игр, в которые можно играть на переменах и динамических паузах мы использовали следующие методики:

1. Наблюдение.

2. Интервью.

Время проведения исследования: сентябрь 2007 года – октябрь 2008года.

Для достижения поставленных задач возникла необходимость спланировать нашу работу. Для этого мы задали себе вопросы и постарались, как можно точнее найти на них ответить.

НАШ ПРОЕКТ

1. Что мы хотим сделать? (Чему научиться, кому помочь, каким стать?) 

Хотим  узнать, в какие игры на переменах любят играть ребята начальных классов нашей школы.

Хотим помочь учителям начальных классов и учащимся начальных классов в организации перемен и динамических пауз.

Хотим стать организатором класса.

Хотим создать копилку игр, в которые можно играть на переменах и динамических паузах.

2. Как будет называться наш проект? «Во что играют мальчики? Во что играют девочки?

3. Что будет главным результатом?

Выпуск копилки игр для учителей начальных классов и организаторов  класса.

4. А такой будет эмблема нашего проекта. 
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Когда мы выполним этот проект, она будет наклеена на карточку с каждой игрой.
НАШ МАРШРУТ ДВИЖЕНИЯ К ПОСТАВЛЕННОЙ ЦЕЛИ

1. Старт: Мы выбрали тему и цель проекта и нарисовали себя в начале пути.
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2. К кому мы будем обращаться за советом? К Наталье Сергеевне – моей учительнице, к маме, к ребятам начальных классов нашей школы, медработнику школы, библиотекарю и психологу школы.

3. Мне надо прочитать эти книги: выборочно главы из книг.
1. Детские подвижные игры народов СССР: Пос. для воспитателей дет. сада / Сост. А.В. Кенеман. М.: Просвещение, 1999.
2. Касаткина Н.А. Учебно – воспитательные занятия в группе продленного дня. Волгоград, Учитель, 2007г.

3. Мир детства: Младший школьник / Под ред. А.Г. Хрипковой. М.: Педагогика, 2001.
4. Тузова В.Л. Первый класс – день за днем. Санкт – Петербург, «КАРО», 2007г.

5. Петров В.М. и др. Зимние праздники, игры и забавы для детей.— М., 2005.
4. Я рисую предметы, которые пригодятся мне при выполнении проекта. Надо научиться с ними правильно обращаться.  (фотоаппарат, компьютер, книги)


5. Что еще необходимо сделать, чтобы подготовиться к выполнению задуманного как можно лучше? Научиться планировать свою работу и выполнять ее по плану. В соответствии с ситуацией, корректировать план своих действий. Научиться  проводить интервью. Научиться анализировать и на компьютере обрабатывать полученные результаты.  Красочно оформлять карточки. 
Отсюда мы видим, что, исследование включает три этапа.

1 ЭТАП. Наблюдение за играми, в которые играют учащиеся 1-4 классов на перемене и динамических паузах. Время проведения сентябрь 2007года, место проведения: МОУ ООШ№10 города Нягани. Возраст детей (6,5 –10 лет). 

На этом этапе мы наблюдали и делали фоторепортаж игр, в которые играют дети на переменах. 

Цель наблюдения: оценить проведение игр с учащимися  на переменах.

Наблюдения показало, что учащиеся 4 класса разделились на 2 группы: мальчиков и девочек. Девочки на переменах заполняли дневнички, просто общаются между собой, а мальчишки – бегали друг за другом, катались на перилах, некоторые дразнили девчонок. Учащиеся 3 класса – кувыркались на ковре, на модулях. Учащиеся 2 класса бегали по классу, некоторые играли в «Шашки». Учащиеся 1 класса бегали, кувыркались на ковре, некоторые собирали пазлы и играли в настольные игры.

Таким образом, 82% учащихся неорганизованны на переменах, что свидетельствует тому, что они не отдыхали на перемене, а значит, у них была снижена трудоспособность на уроках.

2 ЭТАП. Интервью. Были составлены  9 вопросов. 

Интервью

- Привет! Вы бы могли бы мне помочь в моей научной работе по теме : «Во что играют девочки? Во что играют мальчики?», ответив на следующие вопросы?

1. Ф.И.О.

2. Класс

3. Нравится ли тебе как проходят перемены, динамические паузы в нашей школе?

4. Если нет, то что бы ты хотел видеть или чем заниматься на перемене?

5. В какие игры ты любишь играть больше всего:

· подвижные;

· ролевые;

· настольные;

· компьютерные;

· конкурсы, соревнования.

6. Назови свою любимую игру.

7. Расскажи правило этой игры.

8. Хотел (а) ли ты играть в эту игру на переменах и динамических паузах?

9. А разучить ее с другими ребятами?

Огромное спасибо за сотрудничество!

В интервью принимали участие  учащиеся с 1 по 4 классов МОУ ООШ№10. Время проведения октябрь - декабрь 2007года. 

Цель интервью: подробнее узнать мнение учащихся об организации перемен в школе, и в какие игры они желали бы играть на переменах и динамических паузах.

В интервью было опрошено 38 учащихся 1- 4 классов. Из них 12 мальчиков и 26 девочек.  1 класс-  9 учащихся, 2 класс – 10 учащихся, 3 класс – 8 учащихся, 4 класс – 11 учащихся.

Были выявлены следующие результаты:

14 учащимся нравятся, как проходят перемены и динамические паузы в школе, что составляет 37% опрошенных, не очень  нравится 5 учащимся, что составляет 13% опрошенных, и не нравится, как они проводят время на переменах 19 учащимся – это 50 % опрошенных. 

На вопрос «Чем бы ты хотел заниматься на перемене?» многие затруднились ответить.

Из ответов на пятый вопрос мы создали классификацию игр, в которые дети хотели бы играть на переменах. Учащиеся выбрали 5 видов игр: подвижные, ролевые, настольные, компьютерные, конкурсы – соревнования. (Диаграмма 1)

Диаграмма 1

Из диаграммы видно, что 25 опрошенных учащихся(66%) желали бы играть на переменах в подвижные игры, 8 учащихся (21%), это ребята 1 класса, в ролевые игры, 21 учащийся (55%) – в настольные игры, 13 учащихся (34%) – в компьютерные игры и 16 учащихся (42%) желали, чтобы на переменах для них организовывали конкурсы и соревнования. 

Вывод: на 1 месте – подвижные игры, на 2 месте – настольные игры и на 3 месте – конкурсы – соревнования.

Любимых игр у учащихся оказалось очень много. Это и «Краски», «Угадай, чей голосок», «Ручеек», «Скалки», «Море волнуется», «Шашки», «Пазлы», «Тетрис», «Шахматы», «Дочки – матери», «Футбол», «Прятки», «Жмурки» и  т. д.

Ребята с большим удовольствием рассказывали правила своих любимых игр, а некоторые даже и показывали их. 

Все 100% учащихся желали бы играть в свои любимые игры на переменах и динамических паузах.

Вывод:  большинство учащихся 1 – 4 классов не устраивает, как организованы перемены и динамические паузы в нашей школе. Многие из них желали бы играть в подвижные, настольные игры и участвовать  в конкурсах и соревнованиях. У каждого участника интервью есть своя любимая игра, в которую он желал бы играть со своими друзьями и одноклассниками на переменах и динамических паузах. Ребята очень желали, что бы их  учителя  помогали им организовывать игры на переменах. Дети перемены проводят в классе и поэтому играть в подвижные игры не безопасно. Поэтому мы решили, что в нашу копилку войдут игры малой подвижности, так как их можно очень быстро организовать на перемене, которая занимает короткий временной интервал между уроками, без спортивного инвентаря, специально оборудованных площадок и опасности для здоровья детей.

3 ЭТАП. Оформление копилки игр. 
Нами были предложены варианты названий копилки игр: «Игралочка», «Затеи», «Занимай-ка», «Игротека», «Вместе весело играть!!!», «Отдыхалочка».

Провели опрос среди учащихся начальных классов, какое название копилки игр, в которые можно играть на переменах и динамических паузах им больше понравилось? Данные опроса занесли в таблицу:

Таблица 1.

	№ п/п
	Название копилки игр.
	Количество учащихся.

	1.
	«Игралочка»
	5

	2.
	«Затеи»
	2

	3.
	«Занимай – ка»
	1

	4.
	«Игротека»
	3

	5.
	«Вместе весело играть!!!»
	23

	6.
	«Отдыхалочка»
	4


Диаграмма 2.




Вывод: Из диаграммы видно, что большинство учащихся начальных классов выбрали для названия копилки игр, в которые можно играть на переменах и динамических паузах  «Вместе весело играть!!!». 
Таким образом, копилку игр мы назвали «Вместе весело играть!!!».

ГЛАВА 3.  Создание копилки игр. Время проведения январь 2008г. – октябрь 2008г.  
Обработав все данные, полученные в результате наблюдения, интервью и изучение литературы мы выбрали, на наш взгляд, более подходящие игры, в которые учащиеся начальных классов могут играть на переменах.

Проанализировали их  и  классифицировали  на малоподвижные, игры загадки, игры забавы, игры прятки и соревнования. А также их разбили на игры для девочек, мальчиков и на совместные игры (мальчиков и девочек вместе).

Копилка игр получилась из  35 карточек. Мы  распределили их на 4  секторов по цветам: 

красный цвет означает, что это игра загадка. Когда ребята слышат загадку, у них появляется тревожность, сомнение, а смогу ли разгадать? Поэтому эти игры мы разместили на красной карточки.
зеленый – игры забавы, развивают чувство юмора. Это веселые, спокойные игры. Зеленый цвет спокойствия.
синий – игры – прятки. Ассоциация с синим небом. Как солнышко прячется  каждый вечер, звезды – каждое утро, так в этих играх прячутся предметы.
желтый – игры соревнования. Это цвет победы. А в соревнованиях всегда есть кто-то победивший.
Изучив условные обозначения, очень удобно ориентироваться в играх.

Для карточек были выбраны эмблемы с изображением мальчика и девочки. 


Эмблема с изображением девочки означает, что игра больше подходит для девочек:

Эмблема изображением мальчика, означает, что игра больше подходит для мальчиков:

 

А если на карточки встречается две эмблемы сразу, то мальчишки и девчонки в эту игру могут играть вместе:

На лицевой стороне карточки – название игры и эмблема, на изнаночной стороне – пошаговый план проведения игры. Это удобно. Здесь нет длинного текста, который не всегда интересно читать детям. 
Для некоторых игр есть рекомендации. Это поможет организаторам класса лучше справиться со своим заданием – организовать с детьми игру.
Игры, которые вошли в копилку игр.
Игры – забавы.
Требует находчивости, развивает у детей чувство юмора.
1. «ВОРОБЕЙ»

Правила игры:
1. Играющие называют себя кустарниками или деревьями, например яблоней, дубом и т.д.
2. Водящий начинает игру. Он говорит: «Чив, чив, сидел воробей на малине, слетел воробей на яблоню». 

3. Тот, кто назвал себя яблоней, подхватывает: «Чив, чив, сидел воробей на яблоне, слетел воробей на ...» и т. д. 

4. Прозевавший свое название платит фант. 

5. В конце игры фанты разыгрываются.
2. «ФАНТЫ»

Правила игры:
1. Каждому играющему дают смешное имя: «метелка», «поросенок» и т.д.   

2.Затем водящий, выбранный жеребьевкой, обходит всех по очереди и задает различные вопросы, на которые играющие должны отвечать только тем именем, которое им дали. Вопросы могут быть такими: «Что это?» (показывает на части лица, тела и т. д.), «Кто это?» и т.п. 

3. Провинившийся платит фант.
3. «ТРЕУГОЛЬНЫЙ КОЛПАК»

Правила игры:
1.Играющие произвольно размещаются по кругу в комнате. 

2.Ведущий подробно объясняет условия игры (можно повторять их несколько раз). Затем произносят медленно слова:

Колпак мой треугольный,

Треугольный мой колпак.

А если колпачок треугольный,

То это не мой колпак.

3.Повторяя слова второй раз, игроки на слове «треугольный» показывают перед собой двумя руками треугольник из пальцев. 

4.В следующем повторе, кроме показа треугольника, играющие должны на слове «мой» показать на себя (легко ударить себя в грудь). 

5.В последующем повторе, показывая треугольник и на себя, играющие должны на слове «колпак» показать на голову (прикоснуться к голове). 

6.В дальнейшем все играющие вместе с ведущий, произносят слова и выполняют все три действия. 

7.Слова произносятся все быстрее и быстрее с каждым повтором. 

8.Сбившиеся выходят из игры. 

9. Выигрывает тот, кто не собьется.

4. «ЧЕПУХА»

Правила игры:
1. Играющие выбирают водящего, который отходит в сторону. 

2. Каждый из участников игры загадывает какой-либо предмет, например, башенный кран, самолет, скамейка и т. д. 

3. Приходит водящий. 

4. Он должен назвать такое действие, которое могло случиться с загаданным предметом. Он задает вопросы, играющие отвечают.

— Чем ты сегодня умывался?
— Башенным краном.
— На чем летал ?
— На облаках.
— Что ты сегодня утром съел?
— Самолет.
5.Тот играющий, чей ответ в большей степени подходит к заданному вопросу, становится водящим.
Указания к проведению: число участников — от 4 до 10 человек. Каждый играющий может отвечать только загаданным словом. Водящему нельзя повторять один и тот же вопрос. 
5. «КУХНЯ»

Правила игры:
1.Играющие выбирают себе название одной из кухонных вещей, например тарелка, вилка, нож и т. д. 
2.Водящий начинает спрашивать, указывая или на окружающих или на себя. Например:
— Это что у вас на носу?
3.Играющий должен отвечать названием той вещи, которую он выбрал:
— Тарелка. Или:
— Что на лице ?
— Тарелка. Или:
— На чем сидите?
— На тарелке.
Указания   к   проведению: минимальное число    участников — 4 человека. Если спрашивающий засмеется или скажет лишнее, с него берут фант.
6. «В БАРЫНЮ»

Правила игры:
Игра состоит в том, чтобы не употреблять слова: «черный», «белый», «да», «нет». 
1.Играющие садятся друг против друга.

2.Водящий, выбранный по жребию, начинает приговорку:
К нам барыня пришла, 

Голик принесла, 

Голик да веник, 

Сто рублей денег. 

Она наказала, 

Строго приказала: 

Не смеяться, не улыбаться, 

Губки бантиком не делать, 

Черное с белым не носить, 

«Да» и «нет» не говорить! 
Затем начинается диалог: 

— Вы поедете на бал?
— Поеду, конечно.
— А какое платье наденете: белое, черное?
— Голубое!
— Что вы, что вы: сейчас это не модно, засмеют.
— Пусть засмеют!
— Что с вами? Вы больны?
— Нет, здорова!
3.Когда ведомый ошибается, играющие меняются ролями и игра продолжается.
Указания к проведению: играют небольшой группой, можно и вдвоем. 
7. «НО ЗАТО Я…»

Правила игры:
1.Играющие становятся в круг и перебрасываются мячиком.

2. Бросающий говорит какую-либо фразу о себе, которая начинается со слов: «Я не ...» 

3.Отвечающий, ловя мячик, должен ответить: «Но зато я...» 

Например: «Я не забываю чистить зубы по утрам». 

— «Но зато я...» 

4.Играющий, не успевший ответить или не поймавший мячик , платит фант.
Указания к проведению: в игре участвует не менее 3 человек. Все фразы произносятся тоном добродушной шутки. 
8. «ПЕРВЫЙ СЛОГ»

Правила игры:
1.Играющие образуют круг и перекидывают друг другу мяч. 
2.Бросающий мяч говорит первый слог какого-нибудь слова. 

3.Ловящий должен закончить его.
Указания к проведению: в игре участвует до 10—15 человек. Если кто-либо из играющих повторяет уже сказанное ранее слово, он платит фант. 

9. «ОРАКУЛ»

Правила игры:
1.Водящий садится на стул. 

2.Его накрывают платком. 

3.Остальные играющие подходят к нему и поодиночке кладут палец ему на голову. 

4.Водящий должен угадать, кто подошел, и предсказать ему судьбу. 

5.Оракул старается предсказать несуразицу, но необидную. Например: «В этом году тебя выдадут замуж» (если почувствовал прикосновение пальца мальчика) и т.д.
10. «МЕТОМОРФОЗА»

Правила игры:
1.Водящий выходит из комнаты. 

2.Играющие, называя себя цветами, составляют букет. 
3.Водящий возвращается и объявляет всем, что он сделает с тем или иным цветком из букета. Получаются забавные ситуации, так как участники, скрывающиеся под названиями цветов, неизвестны водящему (одного он выкинул бы в окно, другого носил бы при себе и т. п.). Забавные недоразумения веселят всех.
Указания к проведению: минимальное число участников — 4—5 человек. Водящий не должны знать, кто из играющих «скрывается» под тем или иным цветком. 
11. «ВЕСЬ ТУАЛЕТ»

Правила игры:
1.Каждый из играющих называет себя какой-нибудь частью туалета (шляпа, носки, туфли и т. д.)

2.Водящий говорит:
— Барыня спрашивает шляпу. 
3.Играющий, назвавший себя шляпой, должен отвечать:
— Здесь.
4.Так перечисляются все загаданные части туалета. 

5.Прозевавший ответить платит фант. 

6.Когда спрашивающий перечислит все части туалета, он говорит:
— Барыня спрашивает весь туалет. 

7.После этих слов все должны поменяться местами, а кто не успевает, становится водящим.
Указания к проведению: в этих играх участвует от 4 до 10 человек. Водящий может вернуться к уже названной части туалета, чтобы обмануть играющих. Фанты разыгрываются в конце игры или по мере накопления.
12. «ЦВЕТ»

Правила игры:
1.Один из играющих, выбранный жребием, ходит по кругу и каждому дает название цвета: белый, красный, зеленый и т. п., а себя называет чертополохом. 

2. Потом говорит:
— Чертополоховый цвет прекрасный, зеленый нехорош.
3.Зеленый отвечает:
— Зеленый цвет прекрасный, а синий нехорош.
Синий отвечает:
— Синий цвет прекрасный, а белый нехорош.
4. Не защитивший себя или назвавший цвет, с которого уже брали фант, отдает свой. 

5.В конце игры фанты разыгрываются.
Игры – загадки.

Они развивают у детей внимание, воспитывает выдержку.
13. «В ШЕПОТОК»

Правила игры:

1. Жеребьевкой выбирают водящего. 

2. Ему завязывают глаза и ставят к порогу. 

3. К водящему подходит один из играющих и шепчет что-нибудь на ухо. 

4. Водящий должен отгадать, кто это.
Указания к проведению: минимальное число участников игры — 3—4 человека. Играющие могут шептать смешные слова, чтобы отвлечь водящего, рассмешить его. Если водящий не узнал участника, ему шепчут на ухо по очереди все остальные. Водящим становится тот, чей голос был угадан.
14. «В СЛЕПЫЕ ОЛЕНЫ»

Правила игры:

1.Жеребьевкой выбирается водящий, которому завязывают глаза. Это — «слепая Олена». 

2.Водящий встает лицом к стене, спиной к играющим. 

3.Рядом встает один из участников, а остальные расходятся по комнате. 

4.Оставшийся около «слепой Олены» вызывает одного из играющих, называя его каким-нибудь придуманным именем. 

5.Тот подходит к «слепой Олене» и слегка хлопает ее по спине. 

6.Стоящий рядом спрашивает «слепую Олену», кто ударил. 

7.Если «слепая Олена» отгадывает, ударивший становится водящим.
15. «УГАДАЙ - КТО»

Правила игры:

1. Водящий, выбранный считалкой, отходит в сторону и отворачивается от остальных. 

2. Один из играющих подкрадывается к нему сзади и закрывает глаза. 

3. Водящий должен на ощупь узнать, кто закрыл ему глаза, и назвать по имени.
Указания к проведению: водящий находится в этой роли, пока не узнает кого-нибудь из играющих. Тот, кого узнали, становится водящим. Играющие могут создавать забавные ситуации: меняться деталями одежды, нарочно не узнавать участников. 

16. «УГАДАЙ - КА»

Правила игры:

1. Один из играющих, выбранный жеребьевкой, загадывает слово, обозначающее любой известный всем предмет. 

2. Другие должны его угадать, задав несколько вопросов водящему, на которые тот отвечает только «да» или «нет».
Указания к проведению: в игре участвует небольшое число игроков. Можно оговорить количество вопросов, задаваемых водящему. Водящий не может отвечать «не знаю». Новым водящим становится тот, кто первым угадал задуманное слово. 
17. «МОЛЧАЛИВОЕ СОБРАНИЕ»

Правила игры:

1. Играющие усаживаются в круг. 

2. Каждый говорит соседу что-либо на ухо (например: «кошка» или «стирать белье»). 

3. Затем играющий встает и изображает мимикой и жестами сказанное ему соседом. 

4. Остальные должны угадывать. 

5. Засмеявшийся при этом платит фант.

18. «ЗАДУМАННОЕ ДЕЙСТВИЕ»

Правила игры:

1. Один из играющих, выбранный жребием, уходит из комнаты. 

2. В его отсутствие остальные задумывают, что он должен исполнить по возвращении. Например: «поглядеться в зеркало», «почистить зубы», «подмести комнату» и т.п. 

3. Водящего вызывают и предлагают ему подсказку, например: «Это ты делаешь каждое утро». 

4. Он пытается угадать и изобразить задуманное действие. 

5. Если водящий близок к догадке, колокольчик предупреждают его об этом  сильным звуком.
19. «В КОРОЛИ»

Правила игры:

1. Один из играющих по желанию или по жребию избирается королем или паном. 

2. Остальные участники — работники. 

3. Они сговариваются, на какую работу будут наниматься. 

4. Сговорившись, подходят к водящему и говорят: «Здравствуй, король!» — «Здравствуйте». — «Нужны вам работники?» — «Нужны». — «Какие?» 

5. Играющие знаками показывают какую-либо профессию. 

6. Король должен угадать, кого изображают работники. 

7. Если король правильно назвал профессию, работники убегают, а он должен их догонять. (Если профессия названа неправильно, показывают второй, третий раз, пока король не догадается.)
Указания к проведению: в игре участвует до 10 человек. Важно подобрать профессию, которую можно изобразить с помощью жестов. Необходимо договориться, на какой площади можно ловить убегающих работников. Если король не догнал работников или не угадал все показанные работы, он остается королем и на следующую игру.
20. «ЛЕТАЕТ – НЕ ЛЕТАЕТ»

Правила игры:

1. Игра проходит за столом. 

2. Играющие кладут на стол пальцы, водящий называет птиц, зверей, насекомых, цветы и различные предметы. 

3. При назывании летающего предмета все должны поднять пальцы вверх. 

4. Если назван нелетающий предмет, пальцы поднимать не следует. 

5.Кто ошибается, платит фант.
Можно играть и так: участники становятся в круг, и при назывании летающего предмета все подпрыгивают. Если назван нелетающий предмет, стоят на месте.

21. «УГАДАЙ, ЧЕЙ ГОЛОСОК»

Правила игры:

1. Все стоят за спиной водящего. 

2. Один из игроков говорит что-нибудь водящему. 

3.Водящий должен угадать, кто говорил
Игры - прятки

22. «ХОЛОДНО - ГОРЯЧО»

Правила игры:

1.Водящий выходит из комнаты.

2.Остальные прячут какой-либо предмет здесь же в классе. 

3.Приглашают водящего и предлагают найти спрятанный предмет. Во время поисков играющие предупреждают водящего: «тепло», «горячо», если он приближается к предмету, «холодно», если удаляется от него. 
23. «ЗОЛОТО ХОРОНЮ»

Правила игры:

1.Играющие встают в круг, в центре которого — водящий с завязанными глазами. 

2.Кладут предмет в пределах образованного круга. 

3.При этом участники поют какой-либо припев: тихо, если водящий удаляется от спрятанного предмета; громко, если он приближается к нему. 

4. Когда предмет найден, пение  прекращается. 

5.Игра продолжается с новым водящим.

Игры - соревнования
24. «КОРОЛЬ В ПЛЕНУ»

Правила игры:

1. Двое играющих кладут по очереди руку на руку партнера, считая до девяти. 

2. Затем более быстрый игрок хватает медлительного за руку и говорит: «Король в плену».
Указания к проведению: играющих всегда — 2 человека. Нельзя задерживать руку партнера, нельзя класть обе руки подряд. Чтобы играть было интереснее, можно изменять темп счета, то ускоряя, то замедляя его.
25. «ВОЛЧОК»

Правила игры:
Игра имеет разные варианты.
1-й: играющие одновременно запускают все волчки. Чей волчок вращается дольше всех, тот и выигрывает.
2-й: на столе расставляют любые имеющиеся предметы: шарики, чурочки, кубики и пр. Волчки запускают по очереди. Чей волчок собьет наибольшее число предметов, тот и выигрывает.
3-й: волчки запускают по очереди в воротца или между предметами, расставленными на столе. Выигрывает тот, чей волчок их не заденет.
4-й: из цветной бумаги вырезают круги или квадраты — игровое поле. Играющие одновременно пускают волчки каждый на своем игровом поле. Чей волчок не сойдет с игрового поля, тот выигрывает.
Указания к проведению: в игре участвует от 2 до 6 человек. Используются волчки разных размеров и форм. Игра проводится как на столе, так и на полу. По договоренности в игру можно вносить новые условия. 
26. «БЕРЕГИ РУКИ»

Правила игры:

1.Играющие сидят или стоят по кругу, вытянув руки перед собой ладонями вверх. 

2.Водящий, выбранный считалкой, стоит в центре. 

3.По сигналу «Береги руки!» он старается коснуться ладони одного из играющих. 

4.Все должны быстро спрятать руки. 

5.Если водящему удается коснуться ладони кого-либо из играющих, тот становится водящим.
Указания к проведению: чем больше участников игры, тем интереснее она проходит. Перед началом договариваются, что играющим нельзя все время прятать руки. Водящий должен двигаться в различных направлениях, совершая обманные движения. 
27. «В ЦАПКИ»

Правила игры:

1.Водящий вытягивает вперед руку ладонью вниз. 

2.Каждый участник ставит под ладонь свой указательный палец. 

3.Водящий говорит:
Под моею крышей
Собралися мыши,
Заяц, белка, жаба,
Цап!            Или: 
Под моею крышей
Жили-были мыши,
Чижик, котик, жаба.
Цап!             Или:
На горе стояли зайцы
И кричали: «Прячьте пальцы!»
Цап!
4. При последнем слове все должны быстро убрать пальцы. 

5.Чей палец схвачен водящим, тот выбывает из игры.
28. «ЛАДОШКИ»

Правила игры:

1.Двое играющих садятся друг против друга и поднимают обе руки, согнутые в локтях так, чтобы ладони рук одного были обращены к ладоням рук другого. 

2.Один из играющих по договоренности держит руки без движения, а другой ударяет ладонью одной своей руки о ладонь другой. 
3.Потом ладонью правой руки о ладонь левой руки своего партнера, опять ладонью одной своей руки о ладонь другой, затем ладонью левой руки о ладонь правой руки партнера до тех пор, пока не промахнется (или ошибется). 
4.Тогда то же самое делает другой участник.
29. «В УШКИ»

Правила игры:

1.Двое играющих становятся друг против друга и поднимают согнутые в локтях руки так, чтобы ладони одного были обращены к ладоням другого. 
2.Ударяют в ладоши и приговаривают:
Мама била, била, била
И все папе доложила.
Папа бил, бил, бил
И все бабе доложил.
Баба била, била, била
И все деду доложила.
Дед бил, бил, бил
И все сестрам доложил.
Сестры били, били, били
И все братьям доложили.
Братья били, били, били
И в кадушку закатили,
А в кадушке две лягушки.
Закрывай скорее ушки!
3.При последних словах играющие должны быстро прикрыть ладонями свои уши. Побеждает тот, кто делает это первым.
30. «В КРЕСТИКИ»

Правила игры:

1.На листе бумаги или на доске вычерчивают прямоугольник и разлиновывают его на две колонки клеточек. 

2.Двое играющих договариваются, кто на какой половине будет играть. 

3.Затем один из участников зажимает в руке камешек и предлагает другому отгадать, в какой руке он спрятан. 

4.Если партнер отгадывает, он ставит на своей половине в верхней клетке крестик. 

5.Если не отгадывает, крестик на своей половине ставит другой играющий. 

6.Выигрывает тот, кто раньше заполняет свою половину крестиками.

31. «ПЕРЕВЕРТЫШИ»

Правила игры:
1.Играющие, чередуя хлопки в ладоши и удары своей ладонью о ладонь партнера, приговаривают:
 О чки чки, чки,
Огуречечки!
Ложки, плошки, поварешки,
Перевертышки!  Или:
Огуречики соленые,
Московские, зеленые.
Ложки, плошки, поварешки,
Перевертышки!
2.При последнем слове играющие в прыжке поворачиваются кругом. 

3.На каком бы месте они ни остановились, повторяют приговорку, также чередуя хлопки и удары ладоней о ладони. 

4.Поворачиваются до тех пор, пока не займут первоначальное положение.
33. «КРЕСТИКИ - НОЛИКИ»

Правила игры:
1.Квадрат делят на 9 клеточек. 

2.Один из играющих ставит крестики, другой — нолики (по договоренности). 

3.По жребию определяют, кто начинает игру. 

4.Поставивший три своих значка в ряд по диагонали или вертикали, выигрывает.
34. «В ТРУБОЧИСТЫ»

Правила игры:
1.Прямоугольник расчерчивают на два ряда клеточек (по 9 клеточек в каждом ряду). 

2.Если играющий не угадывает, в какой руке камешек, в его клеточку вписывают букву Т, потом — Р, У, Б и т. д. 

3.Если играющий угадывает, в какой руке камешек, букву вписывают в клеточку партнера, а угадавший прячет камешек. 

4.Игра заканчивается, когда у одного из играющих вписано все слово.
35. «ПЕРЫШКО»

Правила игры:
1.Играющие, взявшись за руки, становятся в кружок или садятся вокруг стола. 

2.Подбросив вверх перышко (пушинку), дуют так, чтобы оно все время находилось в воздухе и не падало. 
3.Если дуть слишком сильно, перышко быстро движется и им трудно управлять; если дуть слабо, перышко падает и игра останавливается.
4.Смысл игры в том, чтобы направить перышко на кого-либо из играющих. Если оно падает на участника, он должен платить фант. 
5.Выигрывает тот, чье перышко чаще попадает на других играющих.
Для лучшей организации игры, в помощь организаторам, мы приложили к копилки считалки для выбора водящего и правила розыгрыша фантов.

СЧИТАЛКИ
1. При каждом слове ведущий по очереди касается рукой играющих, не исключая самого себя. На кого выпадает последнее слово, тот и водит. Счет, как правило, ведется «по солнцу», т. е. в направлении от правой руки к левой. 
Ахи, ахи, ахи, ох, 

Мама сеяла горох. 

Уродился он густой, 

Мы помчимся, ты, постой! 

Эмпиле, чемпиле, белый кувшин, 

Тихо из круга выходит один. 
2. Есть вопрос. Чтобы ответить на него, необходимо продолжить расчет.
Ехал мужик по дороге, 

Сломал колесо на пороге. 

Сколько гвоздей? 

Говори поскорей, 

Не задерживай добрых людей! 
ВЫБОР ВОДЯЩЕГО
1. «Пальчик-маральчик». Кто-то из играющих пачкает один палец (мелом) и сжимает все пальцы в кулак, а остальные разжимают его кулак. Кто разожмет испачканный палец, тот водит.
2. «Кто угадает — тому водить!»

1. Один из играющих прячет за спиной в руке маленький предмет: «Кто угадает — тому водить!»

 
2.К нему подходят двое участников.

3.Спрятавший предмет спрашивает: «Кто в правой руке берет?», «Кто в левой руке берет?» 

4.Они выбирают. 

5.Спрятавший предмет разжимает пальцы и показывает, в какой руке

3. 1.По числу играющих берут соломки, палочки, бумажки. 

     2.Одна из них должна быть короче. 

     3.Верхние концы нужно сравнять, а нижние спрятать в руке. 

     4.Каждый из играющих тянет жребий один раз. 

     5.Кто вытянет  короткую палочку, тот и водит.

4. Решить, какой команде начинать игру, можно и с помощью монетки: «орел—решка».
КАК РАЗЫГРАТЬ ФАНТЫ?

1. Водящий садится в центре.

2.  Все обступают его кружком.

3.  Он говорит: «Чей фант сейчас покажу — тому быть «зеркалом» («торговцем», «смешным» и т. п.)»

4. Когда все фанты разыграны, провинившиеся делают что им приказано. «Зеркало» обходит всех и предлагает в него смотреться; «смешной» старается рассмешить всех; «торговец» предлагает купить товар, за который рассчитываются хлопками по рукам.
2. 1.Фанты складывают в шапку, сумку или коробку.

2.Выбирают остроумного выдумщика, который назначает задания («наказания»). 
3.Его просят отвернуться и не подглядывать. 

4.Один из игроков достает любой фант и спрашивает: «Что сделать хозяину этого фанта?»

Задания должны быть шутливыми: пропеть петухом, проквакать, пропрыгать на одной ноге, повторить скороговорку без запинки, изобразить «статую» (причем каждый из играющих имеет право подойти и изменить ей позу). При разыгрывании фантов нужно следовать традиционным правилам: нельзя обижаться, отказываться от выполнения заданий.


Каждая карточка вставлена в файл и скреплена скоросшивателем. Если дети разбились на группы и не желают играть в одну игру, они могут разобрать папку на файлы, выбрать игру, а после снова собрать ее. 
ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Работая над исследовательской работой, мы  узнали,  какое  значение имеют игры для детей. Познакомились с очень многими интересными, занимательными играми, в которые учащиеся нашей школы хотели бы играть на переменах.

Составив план работы, последовательно проходя каждый этап, мы не только узнали новые игры, но и смогли всех своих одноклассников организовать на переменах. Взяли шефство над первоклассниками. На переменах организуем с ними игры. А чтобы их как–то привлечь – в конце каждой игры всегда организуем поощрения. Сначала мы приносили конфеты, печенья, затем открытки, игрушки «Киндер – сюрпризы», делали медали для победителей. И у нас набралось масса поощрительных призов. Это привлекает ребят в участии игры, особенно вначале. Постепенно ребята «зажигаются» от игры других ребят, втягиваются и игры переходят в привычку. 

Организовали торжественную презентацию копилки. Где рассказали учащимся начальных классов, как надо работать с копилкой, какую помощь она может оказать ребятам и учителям на перемене. Каждому классу вручили копилку. 
Мы считаем, что наша работа интересна, актуальна и имеет практическую значимость, как для нас, так и для  учителей начальных классов и наших сверстников.

По наблюдениям увидели, что поучаствовав в нашем проекте ребятам уже не хочется просто бегать, толкаться, а возникает желание организованно поиграть. 

На сегодняшний день хоть поставленная цель и достигнута, но работа еще не завершена. Решили продолжить пополнять нашу копилку новыми играми. Для этого мы заинтересовали всех учащихся нашего класса и по возможности, учащихся других классов и родителей.  Организовали соревнования между классами: чей класс найдет больше игр,  которые могли бы еще пополнить нашу копилку в течение 2 четверти. Организовали рейтинг популярности игр, в которые дети играют на перемене.
Результаты нашей работы представлены в компьютерном варианте и выпущенной в методической копилке. 
Перемена, перемена,
Можно бегать и играть,
Но нельзя и забывать,
Что когда звенит звонок,

Он зовет всех на урок.
Нам опаздывать нельзя,
Побыстрее в класс, друзья!
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Диаграмма1
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		Настольные		Настольные

		Компьютерные		Компьютерные

		Конкурсы - соревнования		Конкурсы - соревнования
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Классификация игр, в которые хотели бы дети играть на переменах. (в %)
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				Подвижные		25		66

				Ролевые		8		21

				Настольные		21		55

				Компьютерные		13		34

				Конкурсы - соревнования		16		42
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