Тақырыбы/тема:  Применение подвижных игр в организации урочной и внеурочной деятельности.
Мақсат: 

Цель: Представление  опыта  работы по использованию методики проведения подвижных игр в профессиональной деятельности педагога.
Міндеттер:

Задачи:  
1.иФормирование навыков применения подвижных игр в организации урочной и внеурочной деятельности.

2. Популяризация опыта по формированию жизненно-важных прикладных умений и навыков.

3. Пропаганда здорового образа жизни
4. Обеспечить участникам   эмоциональное   самовыражение, самораскрытие, самопознание.
Жабдықтау:

Оборудование: спортивный инвентарь, карточки с заданиями.
Іс шараның барысы:

Ход мероприятия:

	Содержание
	Дозировка
	ОМУ

	1.Чай-чай-выручай.
Выбирается водящий, преподаватели разбегаются по залу, в случае, если водящий осалит кого-то, игрок должен замереть, расставив руки в стороны и кричать: «Чай-чай-выручай!». Другой игрок может подбежать к «заколдованному» и обняв его три раза прыгнув «освободить» его. «Расколдованный» игрок вновь в игре. Игра заканчивается, когда все игроки заколдованы. Водящим становится тот, кого осалили первым.
	
	Осаливать можно за любую часть тела кроме головы. Если игрок не кричит «Чай чай выручай», то его нельзя выручать. При освобождении игрока ОБЯЗАТЕЛЬНО обняться и выполнить три прыжка.

	2. «3-13-33».
На счет «3» -руки на пояс, «13»-руки вперед, «33»-руки вверх. Допустивший ошибку делает шаг вперед и продолжает игру.
	
	Во время выполнения команды ОБЯЗАТЕЛЬНО смотреть на водящего. При ошибки, игрок самостоятельно выполняет шаг вперед и не ждет, когда на него укажет водящий. 

	3. Шишки-Желуди-Орехи.
Преподаватели встают тройками. Каждый из тройки имеет название: «шишки», «желуди», «орехи». Водящий находится в центре зала.

Водящий произносит слово «орехи» (или «шишки», «желуди»), и все игроки, которые имеют это название, меняются местами, а водящий старается занять чье-то место. Если это ему удается, то он стает орехом («желудем», «шишкой»), а тот, кто остался без места, встает на место ведущего.


	
	При смене мест необходимо запомнить, что теперь ваше название меняется. Если при команде «ШИШКИ», вы остались без места, то теперь возможно вы будите либо «ЖЕЛУДЕМ» либо «ОРЕХОМ» и стоять вы будите либо 2 либо 3 номером.

	4.Угадай мелодию.
Преподаватели деляться на команды. Команда №1 выберает карточку с песней и разделят слова песни по всем участникам команды. На счет 3-4 каждый участник произносит свое слово. Команда №2 должна отгадать загаданную песню, если ей это удается, команда №2 выберает карточку с изоражением животного и звуками этого животного, должны напеть мотив угаданной песни команде №3. После того как все команды справились с заданием, команды меняються местами.
	
	Если команда не знает песню указанную в карточке, то имеют право заменить ее другой песней.

	5. Охотники и утки.
По сигналу руководителя охотники, перебрасывая мяч в разных направлениях, не входя в круг (или прямоугольник), стараются осалить им (подстрелить) уток. Подстреленная утка выходит из игры. Утки, бегая и прыгая внутри круга, увертываются от мяча. Охотники, перебрасывая мяч, неожиданно бросают его в уток. Когда все утки будут подстрелены, руководитель отмечает, в течение какого времени охотники убили всех уток. Играющие меняются ролями и игра продолжается.

После двух игр отмечается, какая команда охотников быстрее перестреляла всех уток. Она и считается победительницей.

Игру можно проводить и на время: 3мин. стреляют одни охотники, затем 3минуты другие. Отмечается, кто больше настрелял уток за это время. 


	
	Бросая мяч в уток, охотники не должны переступать линию круга. Игрокам, переступившим линию, попадание не засчитывается. Осаленными считаются утки, которых коснулся мяч в любую часть тела, из исключением головы. Если в утку попал мяч, отскочивший от земли или от другого игрока, то осаленной она не считается. Если утка, увертываясь от мяча, выбежала за круг, она считается осаленной. Подстреленные утки до смены команд в игре не участвуют.



	6. Улица Пушкина.
Преподаватели встают кругом, держа правую ладонь на левой ладони соседа справа, подставляя левую ладонь под правую соседа слева. Затем начинается считалка с хлопками по соседской ладони (по часовой стрелке, на каждое слово - один хлопок):
"Улица Пушкина, дом Колотушкина, квартира  какая, наверно под номером». Номер квартиры называет тот игрок, перед которым было сказано слово "номер". Номер может быть любым. Далее игроки начинают отбивать названную цифру по порядку «Раз, два, три, …». Игрок называющий последнюю цифру должен ударить по руке соседа, но тот должен успеть выдернуть руку. Не успел или выдернул руку до произнесения цифры – выбывает из круга. Игра продолжает пока не остается один победитель.
	
	Отбивать цифру необходимо быстро, чтобы игроки не успели просчитать на ком остановится круг. Нельзя держать ладонь соперника. При последнем отбивании давется 10 секунд.


