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 Керівник: Касьян Олена Дмитрівна, координатор історико-патріотичної організації для дітей та юнацтва Козацьке Братство Якима Андрушки

 Місце проведення:шкільний майданчик

Час проведення:урок фізичної культури і спорту

Мета: вивчення й формування народної ігрової культури  українського народу; виховання  позитивного ставлення до української народної гри; розвиток фізичних і моральних якостей дітей; зміцнення та збереження здоров’я дитини;підвищення рівня фізичної підготовленості дітей; забезпечити  потребу організму дитини в русі, сприяти збагаченню її рухового досвіду.
Хід заходу:

І. Мишка - Шкряботушка: 
       Привіт,друзі!Ви впізнали мене? Так я - Мишка. Звуть  мене Шкряботушка. Я проживаю  у школі під дерев’яною підлогою і полюбляю шкрябатися. Тому мене й прозвали Шкряботушкою. А харчуюся в шкільній їдальні. Я навіть маю ключі від комірчини з їжею(показує всім ключі).
       Сьогодні у школі незвичайний день. День фізичної культури і спорту. Я старанно готувалася до цього дня і підготувала для вас спартакіаду української народної гри «Весела руханка». Тому  саме сьогодні стартує українська народна гра! 
      Друзі, а ви любите рухатися? А в ігри гратися? Чудово! «Весела руханка» саме для таких рухливих,сміливих, спритних, кмітливих, винахідливих, грайливих учнів як ви. 
      Я хочу познайомити  Вас зі своїми улюбленими  іграми. Сподіваюся,що ці ігри вам сподобаються,запам’ятаються  і ви будете грати в них з друзями у дворі, на прогулянці в парку чи лісовій галявині з батьками,рідними , близькими.
      Увага! Першою стартує українська народна гра… Спробуйте відгадати,яка саме гра зачекалася  на ігровому майданчику?
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	1   
	«День і ніч»
 На відстані 2-3 кроків у центрі майданчика креслять дві паралельні лінії. Із двох боків від них на відстані 15-20 м Дітей розподіляють на дві рівні команди, які стоять на креслять лінії «будинків». лініях у центрі майданчика, повернувшись спиною одна до | одної. Одна команда називається «День», друга - «Ніч». За сигналом вчителя «День!» команда «Ніч» тікає в свій «будиночок», а команда «День» наздоганяє їх. Спійманих дітей лічать, а потім вони стають на свої місця. Гра повторюється кілька разів, після чого вчитель лічить кількість спійманих дітей у кожній команді. Ловити дозволяється лише до лінії «будиночк а». Перемагає команда, у якої більша кількість спійманих гравців суперника.
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	2
	«Горю-дуб» 

У сучасному варіанті горюдуб грають таким чином. Гравці шикуються парами і стають одне за одним. Один стає на 2–3 кроки попереду всіх на лінії або накресленому колі. Цей гравець називається «горюдуб» (російські назви — горелка, горельщик, горящий, огарыш). Він співає пісеньку:

Гори, гори, ясно,
Щоби не погасло.
Раз, два, три,
Остання пара, біжи!
За командою «Біжи!» гравці в останній парі розбігаються вздовж колон (один з правого, другий — з лівого боку), щоб попереду «горюдуба» взятися за руки. «Горюдуб» намагається спіймати одного з них, поки вони не з'єднали руки. Кого «горюдуб» спіймає, той стає на його місце. Гра триває, допоки всі пари не перебіжать із кінця колони. Утворена пара стає попереду, решта пар відступає назад. Гра завершується, коли всі пробіжать по одному раз


	
	

	3
	                «Запорожець на Січі»
  У центрі прямокутнику (15х40 кроків) позначається «Січ» – смуга завширшки 3, завдовжки 15–20 кроків. Посередині пересувається «запорожець», який прагне спіймати когось із «куренів» ( два гурти, які розміщені на протилежних сторонах Січі), які перебігають з одного боку табору в інший. «Запорожець» ловить легким ударом руки по плечах (спині). Тих, що стоять поза смугою, він не сміє торкатися. Спіймані перетворюються на запорожців і допомагають у ловах. Виграє той курінь, де залишиться один найспритніший. Удосконалюються навички з бігу зі зміною напряму, виховується сміливість, виробляється швидкість реакції, добре орієнтування, кмітливість.


	
	

	4
	«У річку,гоп!»

Дві шеренги стають одна навпроти одної на відстані двох метрів. Ведучий дає команду: "У річку, гоп!" — усі стрибають вперед. "На берег, гоп!" — всі стрибають назад. Коли ведучий повторить одну й ту саму команду двічі, гравці мусять стояти на місці. Наприклад: "У річку, гоп!", "У річку, гоп!" — всі стоять на місці. Хто стрибнув — вибуває з гри. гра триває, доки не залишиться один гравець.


	
	

	5
	Гра «Гра у воріт»

Двоє стають,піднявши вгору зчеплені руки. Наче ворота утворюють,Пошепки умовляються між собою, хто яку барву вибирає. Один каже:

-Я буду червона.

Другий не заперечує:

-А я – зелена.

Всі інші,хто грає,беруться за руки  і йдуь низкою через ворота. Їх безперешкодно пропускають. А перед останньою парою руки враз опускаються, ті,хто утворює ворота, запитують в один голос:

· Червона чи зелена?

· Затримані відповідають чи разом, чи хто швидше,а хто повільніше:

· Червона.

· Зелена.

А їм указують,кому в який бік відходити,відповідно до того, хто яку барву вибрав:

· Моя. Ставай за мною.

Ті ж двоє,що й раніше знову піднімають зчеплені руки. Тихенько,щоб ніхто не почув,вдруге змовляються, хто яка барва:

· Я – срібна.

· А я – золота.

    Вервечка,що вже стала короткою,так само проходить крізь ворота. Перед тими двома,котрі задні,опускаються руки, й вони називають барву та стають один з того,а другий з протилежного боку.

      Коли наприкінці хтось залишиться без пари,то не біда. Йому бути суддею в змаганні  між командами,на які після угадувань розділився гурт. Двоє дужих беруться обома руками за палицю.

Їх удержують,міцно обхоплюючи,ті,що ззаду. Пробують,хто кого перетягне,хто сильніший.

А суддя стежитиме,щоб змагання було чесним, та оголосить переможців.

Реквізит: палиця


	
	

	6
	«Чорноморець  - Біломорсць» 

Майданчик 40 - 60 кроків шириною і довжиною вважається морем, в котрім мешкають риби 20 – 30 гравців. На визначений в одному кутку пристані, довжиною 6 кроків, шириною 3 кроки, стоять два Рибалки, один - Чорноморець, другий – Біломорець. Обидва застерігають риб окликом: « Чорноморець  –Біломорець!» беруться за руки і вибігають на ловлю. Схопивши яку рибу, заносять її на руках на пристань. Спійманий не може пручатись (супротивитись), але рибалки повинні затягнути здобич на берег, бо інакше це не зараховується. Обидва рибалки вибігають потім по наступну рибу, а як притягнуть її до пристані, то спіймані риби беруться за руки і теж стають рибалками. Кличуть отже: "Чорноморець - Біломорець", і вибігають на ловлю. Гра продовжується так далі. Рибалки можуть ловити тільки по одній рибині. Дві тільки-но спіймані риби стають на пристані все новою парою рибалок, аж поки в морі не видко жодної риби.
Якби якась риба була прудка або заважка, то пара рибалок кличе: "На допомогу!", й інші пари допомагають спіймати і занести здобич на берег. 

Риба вважається спійманою, коли втікає за межі або пристань.


	
	

	7
	Гра «Через кордон»

 Гравців може бути від 8 до 40. Майданчик підбирається10 - 60 кроків завширшки і 12-20 крокі в завдовжки. На майданчику чітко позначаються береги і кордон,  що ділить ігрову площу на дві рівні частини (мал.11). В протилежних кутках обох половин відмірюються схованки (С) для полонених, шириною 2 кроки, а довжиною 3 - 20 кроків. Провідник розподіляє гравців на дві команди, котрі шикуються одна навпроти іншої вздовж кордону КК. Провідник промовляє: "Гра почалась!" і гравці обох команд намагаються перетягнути одного суперника через кордон на свій берег будь яким способом. Полоненим вважається той, хто стоятиме обома ногами на чужій території. Той, хто його перетягнув, повинен доторкнутись долонею до полоненого тричі й відвести до схованки. При перетягуванні якогось сильного суперника дозволяється допомагати партнеру з однієї і другої команди. Полоненим не дозволяється виходити за межі схованки. Вони повинні взятись один з одним за руки й чекати на звільнення. Якщо хтось з їхніх партнерів зможе непомітно перебігти на чужу половину й доторкнутись до будь - якого зі своїх полонених, то це звільняє всіх, хто тримався за руки. Звільнені повертаються до своїх й продовжують участь в грі. Перемагає та команда, яка за
	
	

	8
	Гра «Біле- чорне»

 Прямокутннй майданчик 60 - 80 кроків довжиною і ЗО - 50 кроків шириною ділиться лінією навпіл. Гравці в кількості 12-40 діляться на дві команди, одинакові но швидкісним можливостям, на "Чорних" і "Білих". Чорні мають на одному кінці свою межу – А, а білі на іншому кінці свою - Б. Команди мусять мати свою відзнаку, щоб відрізнятись одна від одної. Гравці стають біля центральної лінії на віддалі 5 - 8 кроків спиною команда до команди, а лицем до ворожої межі (мал. 15). Чорні, отже, дивляться на межу білих, а білі звернені очима за межі чорних. Нікому не дозволяється оглядатись. ІІровідннк викидаєдає на землю кружок (шайбу) з дерева або картону. Цей кружок (шайба) з одного боку білий, з іншого чорнний. Яким кольором зверху впаде на підлогу, то відповідно провідник гукає тоді "Чорне!" або "Біле!". Наприклад, гукає "Чорне!", годі Чорні відразу повертаються й тікають до своєї межі. Щоб до неї дістатись, мусять перебігти ряд Білих. Білі намагаються їх ловити, стоячи в шерензі. Коли ж Чорні перейшли через їх ряд, то Білим дозволяється доганяти втікаючих. До кого доторкнулись тричі, стає полоненим і мусить йти до білої межі. Полонені залишаються в неволі і тільки спостерігають подальший перебіг гри. І Іотім обидві сторони знову стають, як спочатку, і гра продовжується, поки якась команда не буде цілком в полоні, або не заполонить певну кількість суперників. Хто вибігає за межі майданчику, той стає полоненим суперника. Можливі варіанти: обидві команди стають обличчям одна до одної на віддалі 2 - 3 кроків, але сипною до своєї власної межі. Провідник кидає кружок на підлогу і нічого не говорить. Обидві команди самі спостерігають, який колір випаде. Команда, чий колір виявився зверху, повертається та втікає до себе, а суперники доганяють і намагаються спіймати, але торкнутись треба тільки один раї. Щоби всі гравці весь час могли би брати участь в грі, можна домовитись, що кожний полонений несе того, хто його спіймав до його табору на плечах, а потім повертається до своїх товаришів. Ловлять, наприклад, Чорні, то спійманий Білий несе Чорного до Чорної межі за кару, а потім повертається вільно назад до Білих. Решта правил залишаються ті самі, а гра триває поки є бажання у гравців до зумовленого часу. 


	
	


ІІ. Підведення підсумків, вручення пам’ятної грамоти за активну участь у спартакіаді української народної гри «Великий курінь».
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