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1. Проектный продукт

Описание  игры «Резиночки»

Подвижная летняя игра, по видам движений, преимущественно входящих в игру, -игра с элементами общеразвивающих упражнений, по типу взаимоотношений играющих -игра, в которой игроки не вступают в противоречие с «противником». В эту игру еще двадцать и ранее лет назад играли все девочки нашей страны от 7 до 17 лет. Играли в школьных коридорах на перемене, на площадках перед школами, во дворах, на любых асфальтированных участках, а в сельской местности -на любых твердых поверхностях (включая грунтовые дороги).

Для проведения игры необходимо от 2 до 4 метров бельевой веревки. В игре могут участвовать от 3 до 10 человек.

Правила, ход проведения игры.

Резиночка связывается игроками, чтобы образовался замкнутый четырехугольник. и натягивается на ногах (сначала на уровне щиколоток) двух играющих. Третий игрок может начинать игру, выполняя набор упражнений (разный набор в разных видах «Резиночки»). По ходу игры   резиночка, проходя вместе с играющим различные туры сложности, поднимается от щиколоток до пояса.  После безошибочного выполнения всех упражнений на первом уровне, играющий повторяет их на следующем. Если же играющий ошибается в выполнении упражнения, ход переходит к следующему игроку, а тот, кто ошибся, занимает его место. Если игроков много, интересно играть парами, тогда вместо допустившего ошибку выполнить упражнение может его партнер. Набор упражнений и последовательность их выполнения в разных вариантах игры могут быть различны, мы приводим наиболее популярные

«Березка» . Играющий стоит боком к резиночке и перепрыгивает через одну, потом другую половинку резиночки, которая все время должна оставаться между ногами. Выпрыгиваем за резиночку.



«Пешеходы». Играющий стоит лицом к резиночке, прыгает таким образом, чтобы наступит на резиночку и пригнуть ее к земле. Затем играющий меняет ноги. 

         

«Ступеньки» . Играющий стоит лицом к резиночке. Прыгает на ближнюю половину резиночки так, чтобы одна нога была под ней, а другая прижимала ее к земле. Затем перепрыгивает на вторую половину резинки, меняя положение ног. Выпрыгиваем из резиночки и повторяем упражнение в обратную сторону.

	

	




«Бантик». Играющий стоит  лицом к резиночке. Прыгает  на ближнюю половину резиночки так, чтобы одна нога была под ней, а другая прижимала ее к земле. Не отпуская резиночку, прыгает на вторую половину, располагая ноги симметрично. Затем выпрыгивает  за пределы резинки.

	

	




 «Платочек». Играющий стоит  лицом к резиночке.  Прыгает на дальнюю половинку резинки, прижимая ее двумя ногами к земле. Ближняя половина резинки при этом должна зацепиться за ноги. Выпрыгивает за пределы резиночки. 

	

	






Если в ходе игры прыгающий допускает ошибку (сбивается, цепляется за резинку, наступает на резинку и т.п.), то он меняется местом с тем, кто держит резиночку,  и тот начинает прыгать. Играющие продолжают прыжки  с того места, где сбились. Если участник удачно завершит все комбинации, то остальные игроки поднимают резинку выше – на уровень коленей. Затем бедер, потом пояса.

Комбинации «Резиночки»

Существуют различные комбинации «Резиночки». Они описаны в Интернете на многих сайтах, мы воспользовались  готовыми схемами [ 14 ].
«Десяточки» выполняются 10 раз.
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- стань боком снаружи от резинки;

- впрыгни внутрь резинок;

- выпрыгни наружу то слева, то справа.

«Девяточки» выполняются 9 раз.
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- стань боком между резинками;

- перепрыгни через них, разведя ноги;

- впрыгни обратно.

«Восьмерочки» выполняются 8 раз.
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- стань боком между резинками;

- подпрыгни и наступи на обе резинки;

- впрыгни обратно.
 «Семерочки» выполняются 7 раз.
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- одну ногу поставь между резинок, другую – снаружи;

- подпрыгнув с поворотом на 180°, поменяй положение ног;

- опять, подпрыгнув с поворотом на 180°, вернись в исходное положение.

 «Шестерочки» выполняются 6 раз.
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- встань боком на резинку так, чтобы одна ступня была на одной, а вторая – на другой резинке;

- подпрыгнув с поворотом на 180°, поменяй положение ног;

- опять, подпрыгнув с поворотом на 180°, вернись в исходное положение.

«Пятерочки» выполняются 5 раз.
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- встань боком снаружи от резинки;

- зацепив ногой ближайшую к тебе резинку, перепрыгни через дальнюю, чтобы одна нога оказалась в треугольнике м, а другая – снаружи;

- второй ногой натяни прямую резинку в сторону так, чтобы получился угол;

- выпрыгни, освободив ноги от резинок, в исходное положение.

«Четверочки» выполняются 4 раза.
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- стань снаружи, лицом к резинке;

- перепрыгни через ближнюю, а затем дальнюю резинку (ноги вместе);

- прыгай в исходное положение спиной вперед.

«Троечки» выполняются 3 раза.
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- стань снаружи, лицом к резинке;

- прыгни толчком двумя ногами, зацепив носками ближнюю резинку, через дальнюю;

 - подпрыгни с поворотом на 180° так, чтобы резинка соскочила с ног, и оказаться лицом к резинкам;

- эту же комбинацию проделай в обратном направлении.

«Двоечки» выполняются 2 раза.
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- стань боком снаружи от резинки;

- прыгни, наступив двумя ногами (одна впереди, другая сзади) на ближнюю резинку;

- подпрыгнув с поворотом на 180°, наступи двумя ногами (одна впереди, другая сзади) на дальнюю резинку;

- эту же комбинацию проделай в обратном направлении.

«Единички»
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- стань снаружи спиной к резинке;

- оттолкнись двумя ногами и, зацепив пятками ближайшую резинку, запрыгни на дальнюю;

- выпрыгни, освободив ноги от резинок, и приземляясь за резинкой и лицом к ней.
Описание  игры «Классики»

Подвижная летняя игра, по видам движений, преимущественно входящих в игру, -игра с элементами общеразвивающих скоростных  и легкоатлетических упражнений, по типу взаимоотношений играющих -игра, в которой игроки не вступают в противоречие с «противником».
В эту игру играли все советские девочки, известна игра со средних веков, некоторые источники указывают на то, что аналогичная «Классикам» игра была уже в Древней Греции. еще двадцать и ранее лет назад играли все девочки нашей страны от 7 до 17 лет. Играли в школьных коридорах на перемене, на площадках перед школами, во дворах, на любых асфальтированных участках, а в сельской местности-на любых твердых поверхностях (включая грунтовые дороги).
Для проведения игры необходима шайба (или коробочка из-под крема для обуви», нарисованная согласно схеме и правилам игры таблица (это и есть классы, «классики»). В игре могут участвовать от 2 до 10 человек.

Правила, ход проведения игры.

Прежде чем начинать игру, необходимо подготовить т.н. классы: квадраты размером 30*30см до 50*50см. Классическая схема ваыглядит следующим образом:


 

Далее следует посчитаться, чтобы определить очередность, согласно которой участники будут бросать шайбу. Для этого используют считалочку, например, такую:

Вот пример простой считалочки.
На золотом крыльце сидели
Царь, царевич,
Король, королевич,
Сапожник, портной!
Кто ты будешь такой?
Говори поскорей,
Не  задерживай
Добрых и честных людей.

При чтении считалочки ведущий указывает на каждом слове на участника.   Тот, на ком первом закончится считалочка, начинает игру  первым. На втором вторым. На третьем третьим и так далее. Пока не выйдут из считалки все игроки.

Далее игрок берёт шайбу и бросает ее в первый квадрат (или класс). Если шайба не попала в квадрат, то игрок пропускает свой следующий ход.  Если  шайба брошена верно, играющий  становится в первый класс одной ногой, а другую сгибает в колене (приподнимает, поджимая под себя) и на одной ноге прыгает во второй класс. Затем прыгает также в третий и четвёртый, но уже становясь на обе ноги. Дальше всё повторяется, один классик- одна нога, два класса-две ноги.

В девятом десятом классе надо подпрыгнуть и в прыжке развернуться на 180 градусов.  Играющий разворачивается и начинает прыгать в обратную сторону. Следует помнить, что во время прыжков нельзя наступать на черту. Если это произошло, играющий также пропускает ход. Допрыгав до шайбы, надо её поднять и  выпрыгнуть из первого класса. Затем  шайбу  бросают во второй класс, и всё повторяется до тех пор, пока игрок не ошибётся  или не закончит полный круг, кидая шайбу  до десятого класса и обратно до первого.

Если играющий во время игры теряет равновесие и становится на обе ноги, он также пропускает ход. По правилам игры при попадании шайбы  в солнышко у играющего сгорает один класс, т.е этот ход он пропускает, а следующий будет делать уже в девятый. 

Существуют различные варианты «Классиков», мы представили наиболее  популярный.

Описание   игры «Гуси-лебеди»

 Подвижная имитационная летняя игра, по видам движений, преимущественно входящих в игру, -игра с элементами общеразвивающих скоростных упражнений, по типу взаимоотношений играющих -игра, в которой игроки вступают в противоречие с «противником».
 В эту популярную и очень известную игру, существующую не один десяток лет,  любили поиграть все советские ребятишки от 6 до 16 лет. Играли в школьных коридорах на перемене, на площадках перед школами, во дворах, на любых асфальтированных участках, а в сельской местности - на любых твердых поверхностях (включая грунтовые дороги).

Для проведения игры  не требуется специальных средств и инвентаря. В игре могут участвовать от 5 до 30 человек  

Правила, ход проведения игры.

Для игры необходима большая площадка и группа  ребят не менее 5 человек.  Наиболее интересно проходит игра, если в ней участвует 10-20 игроков.  В начале игры мелом или палочкой очерчивается «гусятник»-место, в котором живут гуси. На другой стороне площадки очерчивается «поле»  место, куда  гуси уходят гулять. Между  «гусятником»  и «полем»  очерчивается круг, или логово, в котором будет жить волк.  После этих несложных приготовлений с помощью считалочки выбирается волк (волков может быть несколько, если игроков больше двадцати) и хозяин гусей. Остальные участники являются гусями. Если в игре участвует взрослый, то роль хозяина он может взять на себя и быть ведущим игры.

Хозяин говорит гусям:

— Гуси, летите в поле, погуляйте, в лапы волку не попадайте.
Ребята бегут, размахивая руками, в «поле».
Далее происходит диалог хозяина и гусей:

— Гуси, гуси!
— Га-га-га!
— Есть хотите?
— Да, да, да!
— Ну, летите же домой!
— Серый волк под горой, не пускает нас домой.
— Что он делает?
— Зубы точит, нас съесть хочет.
— Ну, летите, как хотите, только крылья берегите!
Гуси растопыривают руки-крылья и летят домой в гусятник, а волк рычит и пытается их поймать. Пойманные гуси из игры выбывают, и игра продолжается. Побеждают те, кто ни разу не попался в лапы волку. Концовка в этой игре может быть и другой. Когда все гуси пойманы и сидят в логове у волка, хозяин зовет волка попариться в баню.

Волк отправляется  париться к хозяину, изображает что моется, а затем хозяин говорит ему:

— Волк-волкушко, я тебе коровушку брошу!
Хозяин бросает волку палку куда-нибудь подальше, и пока волк за ней бежит, гуси в это время убегают домой к хозяину.

Существуют и другие варианты стишков к этой игре. Приведем  примеры.

         — Гуси, гуси!
— Га-га-га!
— Есть хотите?
— Да-да-да!
— Так летите же домой!
— Серый волк под горой. Не пускает нас домой!
— Ну, летите, как хотите, только лапки берегите!
— Гуси, гуси!
— Га-га-га!
— Есть хотите?
— Да-да-да!
— Хлеба с маслом?
— Нет-нет-нет!
— А чего?
— Хотим конфет!
— Ну, летите, как хотите, только лапки берегите!
— Гуси, гуси!
— Га-га-га!
— Есть хотите?
— Да-да-да!
— Так летите же домой!
— Серый волк под горой. Не пускает нас домой!
— Что он делает?
— Зубы точит, съесть нас хочет.
— Ну, летите, как хотите, только лапки берегите!
— Гуси, гуси!
— Га-га-га!
— Есть хотите?
— Да-да-да!
— Так летите же домой!
— Серый волк под горой не пускает нас домой.
— А вы волка не пугайтесь, поскорее разлетайтесь.
— Гуси, гуси!
— Га-га-га
— Есть хотите?
— Да-да-да!
— Летите домой!
— Серый волк под горой!
— Быстренько поели,
И полетели, полетели, полетели...!
— Гуси, гуси!
— Га-га-га
— Есть хотите?
— Да-да-да!
— Ну летите, раз хотите.
Только волка берегитесь!
Серый волк под горой
Не пропустит вас домой!
Описание  игры  «Стулья»

Подвижная летняя развлекательная игра, по видам движений, преимущественно входящих в игру, -игра с элементами общеразвивающих  упражнений, по типу взаимоотношений играющих -игра, в которой игроки  вступают в противоречие с «противником». В эту игру  часто играют не только дети, но и взрослые. Для игры необходимо помещение и стулья.
Для проведения игры требуется, то количество стульев, чтобы их было меньше на одну единицу, чем игроков. Также понадобится проигрыватель с веселой ритмичной  музыкой.  В игре могут участвовать от 5 до 20 человек  

Правила, ход проведения игры.

Для того  чтобы сыграть в эту увлекательную и интересную игру,  потребуется несколько стульев – на один меньше, чем количество участников. Стулья расставляются в круг, развернув спинками вовнутрь, а сами игроки становятся вокруг стульев. Ведущий (в этой роли обычно выступает взрослый) начинает играть на любом музыкальном инструменте или включает веселую музыку. Чтобы ведущий был объективен и непредвзят, а играть было интереснее и неожиданнее, он отворачивается и не смотрит на игроков. Игроки начинают не спеша бегать вокруг расставленных стульев. Как только ведущий останавливает музыку, задача каждого  игрока - быстро занять ближайший к нему стул.

Тот участник, кто остался без стула, покидает игру. Затем ведущий один стул убирает, и игра начинается заново. Победителем становится тот, кому удается сесть на последний оставшийся стул. Если игра проводится в большой компании участников, можно организовать несколько промежуточных «полуфиналов», среди победителей которых затем в «суперфинале» определить абсолютного победителя.

Описание  игры  «Горячая картошка»

Подвижная летняя игра, по видам движений, преимущественно входящих в игру, -игра с элементами общеразвивающих упражнений, по типу взаимоотношений играющих -игра, в которой игроки  вступают в противоречие с «противником». В эту игру еще двадцать и ранее лет назад играли все девочки и мальчики нашей страны от 7 до 15 лет. Играли в школьных коридорах на перемене, на площадках перед школами, во дворах, на любых асфальтированных участках, а в сельской местности - на любых твердых поверхностях (включая грунтовые дороги).
Для проведения игры требуется мяч. В игре могут участвовать от 5 до 15 человек.  

Правила, ход проведения игры.

По правилам игры участники становятся в круг и перебрасывают друг другу мяч, отбивая его. Если кто-то из игроков не отбил и уронил мяч, то он садится на корточки в центр круга, а игра продолжается дальше.  Любой игрок по желанию может выручить  тех, кто сидит в центре круга. «провинившихся». Для этого он, отбивая мяч, старается попасть им по сидящим в центре круга. «Освобожденный» (тот, кого коснулись мячом) вновь принимает участие в игре. Сидящие внутри круга стараются поймать летящий мяч. Важно  при этом нельзя вставать с корточек в полный рост, можно только пытаться подпрыгнуть, не вставая в полный рост. Если кому-то из игроков удалось поймать мяч, то все «наказанные» возвращаются в игру, а игрок, бросавший мяч, занимает их место.

Для игроков помладше - то же самое, но мяч можно не отбивать, а ловить в две руки и быстро («картошка же горячая, можно обжечься») перекидывать следующему игроку. Если кто-то замешкался - тоже идет в круг «провинившихся».
Описание игры «Ручеек»
Подвижная летняя игра, по видам движений, преимущественно входящих в игру,-игра с элементами общеразвивающих упражнений, по типу взаимоотношений играющих -игра, в которой игроки не вступают в противоречие с «противником». В эту игру любили играть наши бабушки и дедушки в школьных коридорах на переменках.

Для проведения игры специальный инвентарь не требуется. В игре могут участвовать от 6 до 20 человек.  

Правила, ход проведения игры.

Среди играющих  выбирается водящий, остальные игроки делятся на пары, желательно разнополые, и сцепляют руки. Пары встают дуг за другом, образуя коридор и поднимая руки вверх. Водящий входит  в образованный коридор с одного конца и двигается в другой конец коридора, по дороге выбирая себе пару. Он берет понравившегося ему человека за руку, расцепляя стоящую пару. Вновь образовавшаяся  пара вместе идет в конец «ручейка» и встает там, подняв руки вверх.

Освободившийся игрок становится водящим, идет в начало «ручейка» и заходит в коридор, выбирая себе пару,  и так далее, пока всем не надоест играть. Если играет очень много народу, водящих может быть несколько. Игру желательно проводить в быстром темпе, так веселее, игрокам приятно, что их выбирают, с другой стороны, своим выбором также можно выразить свои симпатии. Поэтому  хорошо проводить эту игру в большом коллективе, это хороший шанс познакомиться и выявить скрытые симпатии мальчишек и девчонок.

Паспорт  игры  «Лягушки»

Подвижная имитационная летняя игра, по видам движений, преимущественно входящих в игру, -игра с элементами общеразвивающих упражнений, по типу взаимоотношений играющих -игра, в которой игроки  не вступают в противоречие с «противником». В эту игру еще давным-давно любили играть все девочки  нашей страны от 7 до 15 лет. Играли в школьных коридорах на перемене, на площадках перед школами, во дворах, на любых асфальтированных участках, а в сельской местности - на любых твердых поверхностях (включая грунтовые дороги), обязательно перед стенами зданий.
Для проведения игры требуется  высокая стена от 5 метров  (и более), также игрокам требовался мячик. В игре могут участвовать от 3 до 10 человек 

Правила, ход проведения игры.

По правилам игры,  участники становятся друг за другом  перед высокой стеной от пяти метров и более( во дворе или спортзале). Первый игрок кидает мяч об стену и, когда тот летит обратно,  пытается  перепрыгнуть через него и при этом ничем не задеть летящий мяч. Следующий ловит мяч после того, как первый игрок перепрыгнет. Если мяч не был задет, то первый игрок становится в конец очереди. Если мяч был задет перепрыгивающим, то ему присваивается одна из букв в слове лягушка. Сначала "л", потом "я" если "л" уже была присвоена. И так до тех пор, пока полностью не наберется слово лягушка.  После присваивания очередной буквы, игрок также становится в конец очереди. Когда участник полностью набирает слово лягушка, то он становится у стены и мешает другим попасть по стене.

Если игрок успешно помешал кому-то (успехом считается неудача другого играющего), то с него снимается одна буква из слова лягушка с конца. Когда у игрока снимается все буквы, то он возвращается обратно в очередь.

                        Описание  игры  «Рыбаки и рыбки»  

Подвижная летняя игра, по видам движений, преимущественно  входящих в игру, -игра с элементами общеразвивающих легкоатлетических упражнений (прыжки) упражнений, по типу взаимоотношений играющих -игра, в которой игроки не вступают в противоречие с «противником». «Рыбаки и рыбки» -подвижная игра для детей  младшего школьного возраста, направленная на развитие  быстроты и ловкости. Место проведения данной игры в основном- это спортивные залы, школьные коридоры, площадки во дворах, обязательно с ровной поверхностью.

 Для проведения игры необходима скакалка длиной 2-3  метра. В игре могут участвовать  от 5 до10 человек.

Правила, ход проведения игры.

     Ребята становятся в круг,  в центре – водящий (рыбак) со скакалкой в руках. Водящий приседает или наклоняется и, держа скакалку за один конец, раскручивает ее вокруг себя, максимально приближаясь к поверхности. Играющие,  стоя на месте, подпрыгивают, когда скакалка приближается к их ногам. Выходить из круга, пытаться уйти от движения скакалки нельзя, можно только подпрыгивать. Если кто-то из играющих не успеет подпрыгнуть вовремя и будет задет скакалкой, он  становится  рыбаком и «ловит своих рыбок», раскручивая скакалку, стоя в круге.

Описание  игры  «Хали-хало»
        Подвижная летняя игра, по видам движений, преимущественно входящих в игру, -игра с элементами  общеразвивающих упражнений с мячом, по типу взаимоотношений играющих -игра, в которой игроки вступают в противоречие с «противником».  В эту игру еще тридцать и ранее лет назад играли все девочки и мальчики нашей страны от 8 до 16 лет. Играли на площадках перед школами, во дворах, на любых асфальтированных участках, а в сельской местности - на любых твердых поверхностях (включая грунтовые дороги). 
Для проведения игры требуется мяч.  В игре могут участвовать от 5 до 15 человек. 
Правила, ход проведения игры.
Для начала считалочкой выбирают водящего. Водящий берет в руки мяч и загадывает остальным ребятам слово. Например: «Это фрукт на «а» начинается, на «с» заканчивается». Можно загадывать фильмы, имена и т. д. Игроки пытаются отгадать слово.  Как только водящий услышит правильный ответ,  он кричит «Хали-хало», подкидывает мяч как можно выше вверх, а сам убегает. Человек, который угадал слово, должен поймать мяч и, поймав, сказать «стоп» ведущему. Ведущий останавливается. Игрок должен отгадать,  сколько до ведущего шагов. Но шагов непростых. В каждой компании можно придумывать свои шаги.  Виды шагов в игре хали-хало: 
1. Гигантские - самые большие шаги, на всю ширину. 
2. Нормальные - обычный детский шаг. 
3. Лилипутские - очень маленькие шажочки. 
4. Лягушачьи - в прыжках на корточках. 
5. Игрок - ребенок кружится в сторону водящего. 
6. Кирпичи - шаг на расстояние, равное размеру ступни игрока. 
Ребенок с мячом делает названное количество шагов и бросает мяч в кольцо, которое делает руками водящий. Если мяч попадает в кольцо - то игрок становится водящим и игра продолжается. 
Эта игра не только на знания, но и на быстроту реакции.

Описание игры «Салки»

Подвижная летняя игра, по видам движений, преимущественно входящих в игру, -игра с элементами общеразвивающих упражнений, по типу взаимоотношений играющих -игра, в которой игроки не вступают в противоречие с «противником». В эту игру любили играть наши бабушки и дедушки в школьных коридорах на переменках.

Для проведения игры специальный инвентарь не требуется.  В игре могут участвовать от 5 до 10 человек.

Правила, ход проведения игры.

Играть в салки можно любой компанией, но, когда детей много, становится более интересной. Перед игрой необходимо договориться о границах территории, на которой будет проходить игра. В начале игры необходимо выбрать воду  с помощью считалочки. Все разбегаются по площадке, водящий начинает догонять всех игроков. Кого догонит, тот становится "салкой",громко объявляет об этом и, начинает догонять.

1.2 Аннотация

Наши бабушки часто ругают нас за то, что мы много времени проводим за компьютерами и совсем не играем в подвижные (кто-то называет дворовые, кто-то народные) игры. Мы задумались: действительно, почему еще двадцать-тридцать лет назад ребята и девчонки стайками бегали, прыгали и скакали  во дворах, а сейчас почти не увидишь играющих детей, да и, как показали результаты анкетирования (Приложение 1), многие современные подростки и не знают о народных играх? Может быть, следует изучить особенности проведения популярных когда-то игр и рассказать о них нашим сверстникам? Именно этим обусловлен интерес к данной проблеме, именно из желания решить проблему  родилась идея  проекта.  

1.3 Целевая аудитория

Созданный продукт адресован всем ребятам 10-14 лет, особенно тем, кто слишком много времени проводит у компьютера, и мало в общении  со сверстниками.

1.4 Цель проекта

Создать сборник подвижных народных игр, популярных несколько десятилетий назад,  «Хорошо играет тот, кто играет без противника», обобщить  и распространить  опыт  их проведения.
Ожидаемый результат

Мы предполагаем, что если изучить особенности проведения подвижных популярных в недалеком прошлом игр и их положительное влияние на личность подростка  и рассказать о них подросткам, описать правила проведения  игр  и видеоинструкции  с подробным объяснением правил, то многие ребята станут больше времени проводить на улице, укрепят  свое здоровье, преодолеют возрастные психологические проблемы, играя со сверстниками.

1.5 Задачи проекта

1)  Изучить историю вопроса о народных  играх в нашей стране;

2) изучить положительную роль подвижных народных игр в формировании психофизических качеств  личности сверстников;

3) изучить имеющийся опыт проведения игр у представителей старшего поколения и составить описание  проведения игр.

4) представить созданный продукт перед учащимися гимназии.
1.6 Этапы и методы работы над проектом

	Этапы

работы
	Решаемые задачи
	Содержание работы и деятельность участников
	Предполагаемый

результат

	Подготовительный

(10 дней)
	Определить тему и цель проекта, сформулировать задачи, выдвинуть гипотезу, определить практическую направленность проекта.
	Проводим  анкетирование учащихся  5-8-х классов, знакомимся с его результатами, делаем выводы. (Приложение 1). Работаем  в Интернет. Составляем библиографический список литературы для изучения и ознакомления.

Обсуждаем первые итоги проделанной работы и заполняем  листовки «Лист планирования» и «Подготовительный этап».
	Содержание проекта определено,  тема и цель сформулированы,  практическая направленность и новизна  проекта осмыслены. Все свои идеи мы начали записывать в лист «Банк идей».

	Планирование

(2 дня)
	Уточнить источники изучения проблемы, познакомиться с научной  литературой, взять интервью у бабушек и дедушек, изучить  подобные проекты.
	Знакомимся с описаниями игр, записываем  интервью,  составляем  примерный план работы, указав ответственных  за выполнение.

Обсуждаем итоги  проделанной работы и заполняем  листовку «Знаю/интересуюсь/узнал(а)»
	Описания игр записаны,  план работы составлен.

	Разработка (3 месяца)

проекта
	Отредактировать записанные игры, составить сборник игр, провести мастер-класс среди гимназистов и записать видеоинструкции проведения игр.
	Составляем сборник игр, проводим мастер-класс и записываем видеоинструкции. Предлагаем с полученным материалом ознакомиться учителю, одноклассникам,   собираем и анализируем отзывы, вносим коррективы в соответствии с полученными результатами.
	Сборник составлен, видеоинструкции записаны,  отзывы собраны и проанализированы, коррективы после анализа отзывов учителя и одноклассников внесены.

	Оформление

результатов (10дней)
	Закончить  сборник игр, сделать презентацию, знакомящую с проектным продуктом.


	Редактируем  и оформляем сборник в соответствии с результатами опытно-экспериментальной работы, с учетом пожеланий учителей и учащихся. Заполняем  листовку «Знаю/интересуюсь/узнал(а)»
	Портфолио практико-ориентированного проекта оформлено.



	Презентация

проекта (от 10 дней)
	Опубликовать сборник  в электронных СМИ, принять участие в Фестивалях  детского творчества «Южный полюс» и  «Апельсин, в городском конкурсе учебных проектов среди учащихся ОУ г. Брянска.
	Уточняем условия публикации и готовим словарь  в соответствии с положением о публикации.

Уточняем положение о  городском конкурсе учебных проектов среди учащихся ОУ г. Брянска.
	Публикации проекта в электронных СМИ, участие в фестивалях и конкурсах проектов.                         

	Оценивание 

(1 день)
	Изучить критерии оценки практико-ориентированных проектов, критерии городского конкурса проектов среди учащихся ОУ г. Брянска.
	Обсуждаем созданный нами продукт, выполняем самоанализ созданного проекта. 

Заполняем листовку «Осмысление и оценка проекта»
	Отзыв о работе руководителя проекта получен, «Лист сопровождения проектом» получен. Самоанализ работы выполнен.


 Методы работы над проектом: изучение и анализ научной литературы, интервью;  сопоставительный метод; статистический метод; организация обучающего эксперимента и обработка результатов, анкетирование, социологический опрос.

1.7 Материально-техническое, информационное и методическое обеспечение

Для реализации проекта потребуется:

Оборудование: фотоаппарат, принтер,  сканер, мультимедийный проектор компьютер; 

программное обеспечение, бумага;

электронные ресурсы Интернета.
Большую помощь в создании проекта оказали наши бабушки и дедушки. Все игры записаны с их слов:
Лущик Виктор Владимирович 1954 г. рождения
Лущик Нина Николаевна 1956 г.рождения

Медведева Валентина Петровна 1955 г.рождения

Порвина Антонина Васильевна, 1941 г.рождения.

Описание процесса исполнения

1.Определение темы проекта.

Многие СМИ, родители, бабушки и дедушки, учителя пишут и говорят о том, что все современные дети слишком много времени проводят у компьютера и совсем не играют в подвижные игры во дворах, как играли наши бабушки и дедушки 40-50 лет назад. Может, мы смогли бы решить эту проблему?

2. Целеполагание: как решить сформулированную проблему? Существует множество типов проектов, различные проектные продукты.  Какому  отдать предпочтение? Проблема:  как определиться с выбором типа проекта и формы проектного продукта? Посоветовавшись с учителем,  познакомившись в Интернете на сайте Фестиваль исследовательских и творческих работ учащихся http://project.1september.ru с различными проектами школьников, приходим к выводу, что самое эффективное в нашем случае - создать сборник игр с подробным описанием правил.
3. Погружаемся в тему:  изучаем литературу по проблеме проекта и материалы Интернета, берем интервью у наших бабушек и дедушек. Собранный материал представляем в виде реферата, состоящего из трех глав.
1. Народные  игры: определение понятия
Приступая к изучению истории вопроса о народных играх, мы прежде всего обратились к справочной литературе и узнали, что такое игра,  какие науки изучают игры  и какие бывают игры.  Так, в философии игру рассматривают как  «один из важнейших феноменов  человеческого существования». Отмечается, что обращение к игре свойственно в большинстве случаев  ребенку, потому что взрослыми она воспринимается как нечто несерьезное. С другой стороны, многие игры (интеллектуальные и спортивные) воспринимаются  и взрослыми как  важная часть досуха, хобби, а часто и как очень серьезное занятие.  Как отмечают авторы энциклопедического словаря «Философия»,  игре свойственно «настроение окрыленного удовольствия» это настроение «больше простой радости», человек в игре «радуется  , что  «она не имеет цели, она совершается не ради счастливого будущего, она сама по себе счастье. Она может подниматься до высот прекрасного и священного, оставляя серьезное далеко позади себя» [11, 203]. 
Разные исследователи дают различные толкования понятия игры, но все сходятся на том, что это «непродуктивная деятельность, которая осуществляется не ради практических целей, а служит для развлечения и забавы, доставляя радость сама по себе».  Из философского энциклопедического словаря мы узнали, что игры «большей частью основываются на народных и местных обычаях и традициях, они применяются также с педагогическими целями для физического и умственного развития человека» [12, 196]. 
Все исследователи игры отмечают ее незаинтересованный характер, а также то, что она нужно человеку как биологическая функция, а «социуму  нужна в силу заключенного в ней смысла, своей выразительной ценности». В словаре  «Культурология:  20 век» мы прочитали о том, что многие философы и историки  указывают на то, что игра «скорее, нежели труд, была формирующим  элементом человеческой культуры», ведь  «раньше,  чем  изменять окружающую среду, человек сделал это в собственном воображении, в сфере игры» [4, 85].
С точки зрения этнографии, которая работает прежде всего с понятием «народные игры», игра- это «яркое выражение народа в них играющего, отражение этноса в целом и истории его развития»  [10, 146]. 
Так как нас интересовали именно  народные подвижные игры,  мы отбирали материал по этой теме и обнаружили, что в тех отраслях науки, которые изучают игру (этнография, физическая культура, педагогика, философия, культурология, психология  и т.д.) нет до сих пор единой классификации  народных игр и даже нет четкого различения понятия народная,  подвижная,  дворовая игра. Эти понятия взаимосвязаны, их часто относят к одному и тому же виду игр, поэтому мы в своей работе будем употреблять все эти понятия: игры, о которых мы узнали, имеют народные истоки, они подвижные по способу деятельности, в них играют во дворах, а значит, их можно называть и дворовыми.  В этой связи наиболее близким нам представляется следующее определение народной игры: «Русские народные игры представляют собой сознательную инициативную деятельность, направленную на достижение условной цели, установленной правилами игры, которая складывается на основе русских национальных традиций и учитывает культурные, социальные и духовные ценности русского народа в физкультурном аспекте деятельности».

Таким образом, изучив имеющиеся источники по проблеме исследования,  мы убедились в том, что подвижные народные игры изучены всесторонне различными областями знаний, однозначного определения игр до сих пор не существует, нет и единой классификации подвижных игр, нам в нашем исследовании ближе всего определение народной подвижной игры, данное в педагогике.

2. Роль подвижных игр в формировании психофизических качеств  личности подростка 
        В игры играют преимущественно дети, поэтому   мы обратились и к педагогическим изданиям, в которых уточнили понятие народной игры.  Мы узнали, что с точки зрения педагогов,  игра - это «форма деятельности в условных ситуациях, направленной на воссоздание и усвоение общественного опыта, фиксированного в социально закреплённых способах осуществления предметных действий, в предметах науки и культуры». В игре происходит «познание и усвоение предметной и социальной действительности, интеллектуальное, эмоциональное и нравственное развитие личности». [6, 103]. Современная педагогика рассматривает игру как «средство воспитания, в котором воспитатель в качестве инструмента формирования личности воспитанника использует его свободную (игровую) деятельность в воображаемой и реальной ситуациях, направляя ее на развитие положительных качеств личности»  [9, 48].

Многие источники указывают на то, что в  «подвижных народных играх  воспитываются психофизические качества: ловкость, быстрота, выносливость, сила, координация движений, равновесие, умение ориентироваться в пространстве». На это же указывают и данные анкетирования, которое мы провели среди наших бабушек и дедушек. (Приложение 2).

Прежде всего все изученные нами источники   [1, 2, 3, 5, 7, 9]  и большинство опрошенных нами представителей старшего поколения указывают на формирование в процессе игр такого качества, как быстрота,

 т. е. способность играющего выполнять движения с максимально быстрой скоростью. Однако не стоит думать, что быстрота – это  просто способность выполнять в игре какое-нибудь движение  с максимальной скоростью  за наименьший промежуток времени.  Как рассказал нам в интервью наш учитель физкультуры Симкин Сергей Владимирович (Приложение 3), «различают элементарные и комплексные формы проявления скоростных способностей. К элементарным формам относятся быстрота реакции, скорость одиночного движения, частота (темп) движений. В некоторых играх выделяют такое проявление   быстроты, как торможение,  когда в связи с изменением ситуации необходимо мгновенно остановиться и начать движение в другом направлении». Как отмечает в своей  книге «Подвижные игры» М.Н.Жуков, практически все подвижные игры требуют от участников быстроты. «Это игры, построенные на необходимости мгновенных ответов на звуковые, зрительные, тактильные сигналы, игры с внезапными остановками, задержками и возобновлением движений, с пре​одолением небольших расстояний в кратчайшее время». [2, 12].

 Приведем пример игры, в которую играли все опрошенные и которую указали как наиболее эффективно формирующую быстроту, в частности, быстроту реакции и скорость индивидуального движения. Это всем хорошо известная русская лапта.

 По правилам русской лапты,  один бьющий становится в зону подачи и отбивает как можно дальше мяч, который подкинул партнер. После этого играющий бросает биту и перебегает поле до зоны города и обратно. При этом ему следует остерегаться, что противники «осалят» его мячом. Он, конечно, может остаться в зоне дома, чтобы его не «осалили», но для обратного возвращения в город необходимо будет ждать следующего игрока.

Игрок, который вернулся после перебежки  в город, зарабатывает очко для своей команды. Каждый участник команды имеет право ударить только один раз, если же зарабатывает очко, то получает право на еще один удар. Игроки, находящиеся в поле, должны поймать летящий мяч руками и переместить его обратно в город. Если это не удается играющим, можно как можно скорее подобрать мяч с земли и попасть им в перебегающего «туда-обратно» противника. Если перебегающего удалось «осалить» мячом, команды начинают бороться за город, при этом команды как бы меняются ролями. Бывшие водящие, находящиеся в поле, стараются быстро занять территорию города, а бьющие выбегают в поле и стараются быстрее подобрать мяч, чтобы попасть в  перебегающих. Игра происходит до тех пор, пока одна из команд не возвратиться в город в полном составе. Побеждает  команда,  набравшая наибольшее количество очков. 

Как видно из правил, играющим приходится совершать быстрые кратковременные перемещения и  прыжки с максимальной скоростью. Безусловно, такая игра сформирует у играющих быстроту. 

Еще одним качеством, формирующимся в процессе подвижных игр, является, по мнению опрошенных, ловкость. Как указывают изученные нами монографии, «ловкость — это сложный психофизический комплекс, включающий в себя: умение распределять и концентрировать внимание, способность быстро ориентироваться, оперативно мыслить, направлять волевые усилия на управление эмоциями и выполнять сложно координированные действия» [15]. Наш учитель физической культуры Симкин Сергей Владимирович (приложение 3) в своем интервью указал нам также на то, что ловкость  имеет первостепенное значение не только в подвижных играх, но и в видах спорта, где предъявляются высокие требования к координации движений, где  необходима способность  приспосабливаться к быстро изменяющимся ситуациям в соревнованиях (спортивные игры). Ловкость нужна и при реактивных движениях, когда спортсмену приходится мгновенно восстанавливать нарушенное равновесие (при столкновении, поскользнувшись и т.п.).  «… Там, где двигательная задача осложнена и решить ее надо не идучи напролом, а с двигательной находчивостью, там, говорим мы, нужно изловчиться, приловчиться. Там, где нельзя взять силой, помогает уловка. Когда мы овладеваем двигательным навыком и с его помощью подчиняем себе более или менее трудную двигательную задачу, мы говорим, что мы наловчились. Так,  во всех случаях, где требуется эта двигательная, инициатива, или изворотливость, или так или иначе искусное прилаживание наших движений к возникшей задаче, язык находит выражения одного общего корня со словом ловкость….»,  -говорил Бернштейн Н.А (психофизиолог, основатель советской школы биомеханики)  [15].  Приведем пример игры, в которую играли все опрошенные нами представители старшего поколения  и которую указали  как наиболее эффективно формирующую ловкость. Это «Горячая картошка». 
 По правилам игры, участники становятся в круг и перебрасывают друг другу  мяч, отбивая его. Если кто-то из игроков не отбил или  уронил мяч, то он садится на корточки в центр круга, его еще называют «котел». Игра продолжается.  Любой игрок по желанию может выручить «провинившихся». Для этого он, отбивая мяч, старается попасть им по сидящим в центре круга. «Освобожденный» (тот, кого коснулись мячом) вновь принимает участие в игре. Сидящие внутри круга стараются поймать летящий мяч. Важно, что при этом   нельзя вставать из «котла»  в полный рост, можно только пытаться подпрыгнуть, не вставая в полный рост. Если кому-то из игроков удалось поймать мяч, то все из «котла » возвращаются в игру, а игрок, бросавший мяч, занимает их место. 

Как видно из правил, чтобы не оказаться в «котле» или, оказавшись в «котле», выбраться из него, требуются многие умения: способность правильно координироваться в зависимости от задач игры, выполнять движения с необходимой апмлитудой, постоянно изменять структуру движений, быстро, точно и экономно решать любые двигательные задачи, возникающие в ходе игры. Все эти умения и есть ловкость.

Еще одним качеством, на которое указали опрошенные и о котором мы прочитали в научной литературе, является сила.  Как мы прочитали в источниках, сила- это «способность человека преодолевать внешнее сопротивление или противодействовать ему за счет мышечных напряжений. Максимальная сила, которую может проявить человек, зависит, с одной стороны, от биохимических характеристик движения, с другой – от величины напряжения отдельных  мышечных групп и их взаимного сочетания» [1,2,5,10,13].  

Для развития силы, как указывают изученные нами монографии,  «можно эффективно использовать народные подвижные игры, включающие упражнения с внешним сопротивлением (вес предметов, противодействие партнера и т.д.) или упражнения с преодолением тяжести собственного тела (сгибание и разгибание рук в упоре лежа, лазанье по канату и т.п.). Подвижные игры, направленные на развитие силы, целесообразно применять после игр на быстроту и ловкость, подготавливающих дыхательную и сердечно-сосудистую систему школьников к силовым нагрузкам. В качестве примера можно назвать такие игры, как «Перетягивание в парах», «Перетягивание каната», «Безрукий победитель» и т.п.» [1, 8].

Рассмотрим, как формируется сила в такой популярной еще недавно игре, как «Перетягивание каната».  Для организации этой игры-забавы  на игровой площадке проводится 2 линии на расстоянии 1 м друг от друга. Для игры берётся толстая верёвка или канат, на середине которого привязывается яркая ленточка между двумя линиями. Игроки делятся на 2 команды. По сигнала руководящего команды тянут канат в противоположные стороны. Выигрывает команда, сумевшая перетянут ленточку за свою черту. Понятно, что в процессе игры происходит напряжение всех мышц тела, тренируются дыхательная и сердечно-сосудистая системы, формируется умение иобилизоваться для выполнения силовых нагрузок. 

Большое значение имеют игры, как считают наши бабушки и дедушки, и в формировании выносливости. Каждый из нас знает, что выносливость- способность играющего противостоять утомлению от выполняемых действий. Однако не каждый человек знает о том, что между интенсивностью выполнения упражнения и его длительностью существует обратная зависимость т.е. чем меньше длина дистанции, тем выше скорость ее преодоления и, наоборот, т. е.  выносливость как психофизическое качество специфична. Как пишет в своей книге «Подвижные игры» М.Н. Жуков, «игры с многократными повторениями напряженных движений, с постоянной двигательной активностью, что вызывает значительные затраты сил и энергии, способствуют развитию выносливости». [2, 12].
Как рассказал нам в интервью наш учитель физической культуры Симкин Сергей Владимирович (Приложение 3), «выносливость делится на общую и специальную. Общая выносливость подразумевает  способность организма к продолжительному выполнению какой-либо работы с высокой эффективностью и умеренной интенсивностью. Специальная выносливость- способность организма к долгому перенесению различных нагрузок в конкретном виде деятельности (виде спортивных нагрузок) без снижения эффективности и проявления каких-либо признаков усталости». Специальная выносливость классифицируется:
а) по признакам двигательного действия, с помощью которого решается двигательная задача (например, прыжковая выносливость);
б) по признакам двигательной деятельности, в условиях которой решается двигательная задача (например, игровая выносливость);
в) по признакам взаимодействия с другими физическими качествами (способностями), необходимыми для успешного решения двигательной задачи (например, силовая выносливость).
Приведем пример игры, в которую играли все опрошенные и которую указали как наиболее эффективно формирующую выносливость, в частности, игровую выносливость, развивающуюся путем физической деятельности. Это всем хорошо известная игра «Тачка».
По правилам игры,  все игроки делятся на две команды. В каждой команде должно быть четное количество игроков для того, чтобы участники поделились на пары. Один из участников пары становится на руки и поднимает ноги вверх, а второй держит первого за ноги. В таком положении игроки по сигналу передвигаются по игровой площадке. В процессе игры  как первый, так и второй игроки испытывают двигательную нагрузку. Побеждает та команда, чьи игроки быстрее пройдут дистанцию. Как видно из правил, играющим приходится совершать двигательную деятельность и стараться не опускать руки перед товарищами, тем самым развивая  выносливость.

3. Роль подвижных игр в воспитании нравственных  качеств  личности подростка 

Большую роль играют  подвижные игры и в воспитании личности подростка, на что указывают многие изученные нами источники и данные анкетирования.

 Как показывают исследования ученых, такие нравственные качества, как доброта, желание помочь в команде и забота о команде воспитываются у ребят в первую очередь при совместной игровой деятельности. Как известно,  доброта - благожелательность, благонамеренность, стремление делать добро другим. В  игре доброта выражает себя прежде всего как   отзывчивость, желание помочь, душевное расположение и забота к игрокам и команде. Как рассказал нам в интервью наш учитель физической культуры Симкин Сергей Владимирович, «доброта и желание помочь очень важны в команде, так как на протяжении  всей игры игроки чувствуют себя более уверенно, зная о том, что в их команде есть человек,  который в любую минуту готов прийти тебе на помощь и поддержать тебя морально. Так, например, в волейболе игрок, который должен подавать мяч, не уверен в том, что у него получится перекинуть мяч за сетку и из-за этого очень волнуется. И именно в этот момент появляется  тот,  кто начинает поддерживать своего товарища морально, подбадривая приятными словами, которые очень положительно влияют на состояние человека и повышают самооценку подающего,  тем  самым убеждая его подсознательно в том, что его физические способности более развиты, чем он сам о них знает. Проявляя доброту, отзывчивость и заботу к другим,  игрок  убеждает себя в том, что поддержка очень важна и порой она позволяет другим избавиться от  страхов и комплексов. Принимая поддержку от других,  каждый игрок понимает чудодейственную силу доброты и старается проявить те же чувства в отношении других».
Приведем пример игры, в которую играли все опрошенные и которую указали как наиболее эффективно формирующую доброту, отзывчивость и заботу в частности, развивающиеся путем игровой деятельности. Это всем хорошо известная игра «Горячая картошка».

По правилам игры, все игроки становятся в круг и перебрасывают друг другу мяч, отбивая его. Если кто-то из игроков не отбил и уронил мяч, то он садится на корточки в центр круга, а игра продолжается дальше. Любой игрок по желанию может выручить тех, кто сидит в центре круга. «провинившихся». Для этого он, отбивая мяч, старается попасть им по сидящим в центре круга. «Освобожденный» (тот, кого коснулись мячом) вновь принимает участие в игре. Сидящие  внутри круга стараются поймать летящий мяч. Важно при этом нельзя вставать с корточек в полный рост, можно только пытаться подпрыгнуть, не вставая в полный рост. Если кому-то из игроков удалось поймать мяч, то все «наказанные» возвращаются в игру, а игрок, бросавший мяч, занимает их место. Как видно из правил, игроки совершают игровую деятельность и стараются проявлять доброту, отзывчивость и заботу. Это можно заметить, когда игрок, желающий вызволить тех, кто сидит в круге, старается попасть по сидящим. Игрок может отбить резко и тем, самым сделать больно «провинившимся», а может отбить не слишком сильно и не так больно попасть по игрокам. Таким образом, мы убедились в том, что любая даже самая простая игра позволяет игроку приобрести такие качества, как доброта, отзывчивость, желание помочь и забота самыми разными путями. Главное -суметь их сохранить и преумножить.

Немаловажную роль играют подвижные игры и в формировании такого необходимого многим подросткам качества, как уверенность в себе.
Уверенность в себе – это черта характера, которая помогает ставить реальные цели и достигать их.   Хорошо быть уверенным в себе человеком.  Уверенные в себе люди добиваются в этой жизни больших успехов, потому что они энергичны, предприимчивы, коммуникабельны.  Каждому подростку следует знать, что уверенность в себе особенно эффективно формируется в процессе игры, на что нам указывали многие взрослые, с которыми мы беседовали.  Например, такая игра, как «Приказы» помогает повысить самооценку личности и воспитать уверенность в себе. По правилам игры, ведущий – взрослый. Сначала он просит ребят дать ему приказ: выполнить любое задание. После того, как все участники отдадут приказы, ведущий сообщает истинные правила игры: своё приказание игрок должен выполнить сам! Это очень эмоциональный момент: ребята смеются, удивляются, возмущаются. Если же ведущий  придумал очень сложное задание, игра «не пойдет» дальше, а значит, в дальнейшем он будет серьёзнее относиться к таким ситуациям. Эта игра учит планировать и соизмерять возможности с желанием, а также серьезно и ответственно относиться к роли лидера.
Как показывают изученные нами источники, роль дворовых  подвижных игр велика как  в формировании психофизических качеств  личности подростка, так и в воспитании нравственных качеств личности. 
4. Пришла пора подводить итоги, говорить о том, что нам особенно удалось, а что нет. Это также ответственный этап в работе над проектом, мы вновь внимательно изучаем положение о проекте, оформляем папку портфолио, редактируем написанное.

Заключение

Подводя итог проделанной работе,  следует отметить, что цель и поставленные задачи проекта достигнуты. Об этом свидетельствуют  отзывы учащихся и учителей гимназии, публикации нашего проекта    в электронном СМИ «Педагогический мир»,  Фестивале детского творчества «Южный полюс», Международном  детском творческом фестивале «Апельсин».

В процессе работы над проектом авторы приобрели следующие

знания о подвижных дворовых играх, их роли в воспитании и формировании физических качеств личности ребят
умения: понимать проблему, выдвигать гипотезу,  структурировать материал, подбирать аргументы для подтверждения собственной позиции, формулировать выводы; выступать перед аудиторией;

навыки: самостоятельной организации своей деятельности, работы с научной и справочной литературой,   анализа и использования полученной информации в самостоятельной работе, работы в группе.

Авторы еще раз убедились в ценности научных знаний в современном мире,   проверили свои способности в проектной деятельности. Мы поняли, что для достижения любой цели необходимы  умственная активность, трудолюбие, наблюдательность, настойчивость, быстрота ориентации, сосредоточенное внимание. Мы обязательно будем работать над совершенствованием этих способностей.

Проект дал возможность  проявить собственное творческое видение процесса и результата работы, создать проектный продукт, в котором воплотился творческий замысел: составленный сборник игр вместе с видеоинструкциями привлек внимание гимназистов к подвижным играм.
 Работая над проблемой, мы  получили  шанс лучше понять себя, оценить свои возможности и даже почувствовать  процесс своего взросления. 

Однако в процессе работы над проектом авторами были выявлены некоторые недочеты:

- работать в группе сложно:  трудно  слушать собеседника и вести диалог; непросто признавать возможность существования различных точек зрения и права каждого иметь свою; в совместной деятельности со сверстниками очень проблематично осуществлять взаимный контроль, сохраняя при этом дружеские отношения;

-очень сложно понять причины неуспеха деятельности, еще сложнее действовать в ситуации  неуспеха;
-непросто вести интервью и записать его на бумаге, сложно вести опрос и анкетирование с неподготовленной аудиторией.
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Приложение 1
Какие народные игры вы знаете?

Всего опрошенных среди учащихся 5-х классов-112 человек, 6-х классов-104 человека, 7-х классов 108 человек, 8-х классов-103 человека.
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В какие народные игры вы играете?
Всего опрошенных среди учащихся 5-х классов-112 человек, 6-х классов-104 человека, 7-х классов 108 человек, 8-х классов-103 человека.
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Какие психофизические качества развивают подвижные игры?
В какие народные игры вы играли?
Всего опрошенных среди людей  более 50-ти лет – 10 человек, более 60-ти лет – 12 человек, более 70-ти лет – 8 человек,
[image: image22]

[image: image23.png]@

E

IS

~

0

117

"Knaconkm

W bonee 50-m

‘NanTa"

W bonee 60-m

'Pe3oHouka"

mbonee 70-m

'Canoukn”

'TopAuan kapTowKa”




Какие психофизические качества развивают подвижные игры?
Всего опрошенных среди людей с возрастом более 50-ти лет - 10человек, более 60-ти лет – 12 человек, более 70-ти лет – 8 человек,
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