Методическая разработка подвижных игр.

Данные предложенные игры можно проводить как в    разминке игрового типа на  уроке, так и в тренировочном процессе.
Для того чтобы создать высокую мотивацию к разминке у учащихся на уроке, можно включать различные предложенные варианты.

Этот нестандартный подход в обучении способствует высокому темпу разминки, повышения интереса у учащихся, развития внимания и ловкости.

Игровая разминка «Вызов номеров».
Вариант игры А) «Вызов номеров – мяч по кругу»

 Класс делится на две группы, которые  разводятся на разные стороны волейбольной площадки. Команды рассчитываются по порядку номеров.

В центре площадки находится мяч. 
Ученики выполняют различные разминочные упражнения по кругу на своей стороне волейбольной площадки. Учитель в любой момент выполнения задания называет любой номер. Игроки обеих команд под этим номером бегут к мячу, и  возвратившись с  ним на своё место, передают  мяч ближнему от него соседу по команде. Игроки далее  передают мяч друг другу по кругу, и как мяч дойдёт до номерного игрока, тот поднимает мяч и кричит: «Всё!» 
Кто из команд первый выполнит задание, той засчитывается победное очко. В случае одновременного выполнения задания обеим командам засчитывается по очку.

Игру можно проводить до 10 очков или за определённое время.  

Вариант Б) «Вызов номеров – мяч капитану».
 Задание то же самое. Только названный номерной игрок, взяв мяч, остаётся в центре круга своей команды и сразу начинает передавать мяч   любому игрока, тот мяч возвращает в цент и т. д. Как последний игрок команды кинет  номерному игроку в центре мяч,  тот поднимает  его и кричит: «Всё!» 

Прим.: передачу мяча можно организовать различными способами, например: пас ногой.
Это создаст ещё большей интерес  у учащихся.

Вариант В) «Вызов номеров – мяч в кольцо». 
Задание то же самое.  Только названный номерной игрок, взяв мяч, ведёт его баскетбольным способом до баскетбольного щита, и начинает бросать мяч в кольцо  до тех пор, пока не попадёт в него. Кто из игроков команд первый выполнит данное задание, той команде засчитывается победное очко.
Этот вариант можно применять на уроке по теме -  баскетбольная  подготовка.

Вариант Г) «Вызов номеров - пионер бол двумя мячами».

Между командами натянута волейбольная сетка.

Задание то же самое. Только названный номерной игрок, взяв мяч, начинает его кидать через сетку. Все игроки обеих  команд начинают выбрасывать мяч из своей площадки.  Перекидка мячей идёт до тех пор, пока два мяча 

не окажется на одной стороне волейбольной площадке.
Этот вариант можно применять на уроке по теме -   волейбольная подготовка
Игровая разминка  с вариантам  игры «Салки». 

Вариант Д) «Баскетбольные салки».

Задание то же самое. Только названный игрок подбирает мяч  и начинает двигаться, ведя мяч баскетбольным приёмом, на другую сторону площадки. Какой  номерной игрок  быстрее соперника осалит игроков из другой команды, тот приносит очко для своей команды.

Прим.: салить можно только толчком одной руки после ведения в нижнюю часть корпуса. Если игрок использует запрещённые приёмы осаливания, он проигрывает.

Игровая разминка с вариантом  игры «Собачка».

Вариант Е) «Быстрые собачки».

Задание то же самое. Только названный игрок  бежит на другую сторону площадки и старается первым овладеть мячом, который перекидывают игроки   команд. Если «собачка» овладевает мячом, она  приносит очко для своей команды. Задание можно усложнить, сделав передачи только ударом об пол.

Прим.: если команда упустила мяч на другую сторону площадки, то считается, что  команда проиграла  очко. Если игроки не овладели мячом в течении 30 сек объявляется ничья между игроками.
Игровая разминка с вариантом  игры «Перестрелка».
Вариант Ж) «Ловкие стрелки».
Резиновый мяч средних размеров (такой мяч удобно удерживать в руке школьника) находится  на центральной линии волейбольной площадки. 

Задание то же самое. Только названые игроки от команд стараются первыми  подбежать к мячу,   овладеть  им и  кинуть в соперников. Игроки при этом разбегаются на своей половине площадки. Если не было осаливание, то команды  кидают мяч до тех пор, пока не происходит осаливание мячом какого либо игрока.  
Эту игровую разминку можно применять по теме ручного мяча.
Игровая разминка «Кочка, дорожка, копна».
Класс делится на две (3) команды, которые выстраиваются в колонну друг за другом. Дистанция между командами 3-4м.

Колоны двигаются по периметру зала. По команде учителя ученики выполняют разминочные упражнения и  неожиданно учитель называет слово, например: «копна» -  команда по этому сигналу должна стать в круг близко друг к другу, подняв руки в верх, образуя макушку «копны». По сигналу «кочка» - команда садится в круг, вытянув руки вниз к центру, образуя «кочку». По команде «дорожка» - команда садится в колонне,  при этом руки кладут на плечи друг другу.

Учитель наблюдает за правильностью выполнения задания и расставляет места командам. Игру можно проводить до 10 очков или  за определённое время.

Игра «Круговая лапта в зале»

На одном конце зала проводится линия на расстоянии 3-4 м. от стены. –  Эта линия разделяет «дом» от «поля». По периметру зала рисуются три (четыре) квадрата 1.5(1.5м. - это «кон». Расстояние между квадратами может быть произвольное.
Описание игры
Количество игроков в команде может быть от трёх человек и более. Команды по жребию определяют, кто будет в «доме», а кто в «поле». Игроки в поле располагаются вдоль всего зала, не загораживая пути перебежки от квадратов. Один игрок становится в «дом» для подачи мяча.

Игроки команды, находящейся в доме, поочерёдно должны пробивать по мячу. Каждому игроку даётся две попытки для удара (удар наносится по малому резиновому мячу ладонью или теннисной ракеткой), причём после второй попытки игрок должен обязательно выбежать из «дома» до первого кона  (игрок может бежать и после первой удачной  попытки). Игрок может перебегать от кона к кону, не дожидаясь последующего удара. Участник, побывавший на всех конах и прибежавший неосаленным в «дом», приносит очко для своей команды. В случае, когда последний игрок завершил удары и в доме нет бьющих игроков, команды меняются местами. Смена происходит и в других случаях: когда мяч ловится с лёта (причём команда приносит себе премиальное очко), когда перебегающего игрока осаливают.

Примечание: Перебегающий игрок должен коснуться кона двумя ногами, после чего он может сразу делать перебежку к другому кону. В правилах можно сделать изменение: если игроков много, то можно поставить условие, что перебегать от кона к кону можно только после удара последующего игрока. Игрока можно салить только находящего  вне кона и соответственно в «доме». После осаливания команды меняются местами. 
Удары наносятся ладошкой или ракеткой, мяч направляется в любую часть «поля», удары в стену тоже засчитываются. Если мяч при ударе не пересёк линию «дома»,  команды меняются местами.
Игра ведётся на счёт очков,  которые приносят игроки, побывавшие во всех конах и  прибежавшие в «дом». 

Игру можно проводить в пределах заранее отведённого  времени, в два тайма или до определённого количества очков.
