РУХЛИВІ ІГРИ
Запропоновані ігри розвивають не тільки довільність дій, а й швидкість
реакції, координаційні здатності та образні уявлення, вміння працювати
колективно.
 ВЕЛИКІ ПАЛЬЦІ ВГОРУ, ШЕПОЧЕМО ВСІ РАЗОМ
 Завдання може використовуватися доволі часто. Підбираючи запитання, можна орієн​туватися на певну тему (професія, свійські тварини, їхня малеча, уявлення про час і т. ін.).
Інструкція. Я хочу поставити вам кілька запитань. Кожний, хто знає відпо​відь, має підняти руку, скласти пальці в кулак, а великий палець підняти вгору. Коли я побачу багато піднятих угору пальців, я почну рахунок; «Один, два, три ...». На рахунок «три» ви всі разом маєте прошепотіти мені відповідь.
•
Який сьогодні день тижня?
•
Яку назву має вулиця, на якій стоїть наша школа?
СОВОНЬКА
Діти стають у коло. Один стоїть у середині кола й зображає сову, а решта - жучків, метеликів, пташок. За командою ведучого: «День настає -усе оживає!» усі діти біжать по колу; «сова» у цей час спить, тобто стоїть у середині кола, заплю​щивши очі. Коли ведучий командує: «Ніч настає — усе завмирає!», усі зупи​няються й завмирають, а «сова» виходить на полювання. Вона вишукує тих, хто ворушиться або сміється, й веде їх на середину кола.
СТРУМОЧКИ Й ОЗЕРА
Гравці стоять у трьох-п’яти колонах, у кожній - однакова кількість гравців. За сигналом «Струмочки побігли» всі біжать один за одним, залишаючись у своїй колоні (кожна колона має власний напрямок). За сигналом «Озера» гравці зупи​няються, беруться за руки й створюють кола-озера (одна колона перетворюється на одне озеро). Виграють ті, хто побудував коло раніше за всіх. Створювати коло до команди «Озера» не можна.

НІС-ВУХО-НІС
Керівник: вказівним пальцем правої руки торкніться до носа й скажіть при цьому «Ніс». Ще раз. Ще раз. Я буду робити так само. Але якщо я скажу, наприклад, «Лоб», ви повинні неодмінно торкнутися лоба. Зрозуміло? Почали! Ніс- ніс-ніс-ніс-вухо!

Вимовляючи якесь слово, ведучий може вказувати пальцем на іншу частину обличчя.

КАРЛИКИ Й ВЕЛЕТНІ
Діти стають у коло. Коли ведучий каже «велетні», усі мають підвестися на носки й підняти обидві руки вгору; якщо він скаже «карлики», усі мають присісти й витягнути руки уперед. Проводячи гру, ведучий може час від часу показувати не ті рухи. Той, хто помилився, отримує штрафне очко.

Якщо гра проводиться, коли діти сидять, можна змінити рухи. На слові «карлики» звести руки так, щоб долоні торкалися одна одної, на слові «велетні» - широко розвести руки в сторони.

ЗАБОРОНЕНИЙ РУХ
 Гра розвиває моторну та зорову пам’ять і співвідношення між ними.

Діти утворюють коло. Керівник заздалегідь домовляється з ними про той рух, якого не можна робити, наприклад: присідати, плескати в долоні, махати руками. Потім під музику ведучий показує різні рухи, які гравці мають точно повторити. Різноманітні та кумедні рухи надають грі більшої привабливості. Зненацька ведучий показує заборонений рух. Той, хто повторить його, повинен проспівати, станцювати, розповісти вірш і т. ін.

Можна ускладнити гру, збільшуючи кількість заборонених рухів або ж замінюючи заборонені рухи іншими за домовленістю, наприклад, замість забороненого руху - підняти руки вгору, учні повинні присісти.

Слід обов’язково провести репетицію до початку гри.

БУДЬ ЛАСКА
Ведучий показує різні рухи (фізкультурні, наслідування або жартівливі), усі учасники повторюють за ним у тому разі, якщо він вимовляє слово «будь ласка» або ж інше обумовлене слово. Той, хто помилився, вибуває з гри або відсувається на один крок назад
ПЛАВАЄ, ЛІТАЄ, ГАРЧИТЬ
Діти стають у коло. Психолог показує картинки, а діти - рухи: риба - плаває, птах - літає, звір - гарчить.
 СВІТЛОФОР

Діти шикуються в шеренгу. В руках у ведучого світлофор. Керівник нагаду» дітям про те, як важливо дотримуватися правил дорожнього руху й бути уважні» на вулиці.

Коли ведучий показує зелений сигнал світлофора, всі марширують на місці, починаючи з лівої ноги, коли жовтий - плещуть у долоні, коли червоний - стоять, не рухаючись. Той, хто переплутав сигнал, робить крок назад.

©СТІЙ

Діти поділяються на команди й шикуються в шеренги. Перед ними стає вед¬чий, і за його рахунком вони крокують на місці. Він часто й несподівано перериває рахунок, і тоді не можна робити жодного зайвого кроку (якщо хтось підняв ногу для того, щоб зробити крок, то це не зараховується, але якщо він опустив її вже після команди, то повинен одразу вийти з шеренги). Незабаром залишаться лише найуважніші. Підбивати підсумки можна починати тоді, коли 2/3 дітей вийдуть із гри. Кожній команді нараховується стільки очок, скільки гравців у ній залишилося.

ВСТИГНИ ЗАЙНЯТИ МІСЦЕ

Ведучий - листоноша. Гравці - міста. Ведучий оголошує: «Пошта йде зі Львова до Києва». Гравці, чиї міста названі, мають якнайшвидше помінятися місцями. Ведучий намагається зайняти чиєсь місце. Якщо йому це не вдається тривалий час, він може сказати: «Пошта йде вусі міста!». Тоді всі гравці мають помінятися місцями.

СУСІД ПРАВОРУЧ

Гравці сідають у коло. Ведучий ставить різні запитання або просить виконати найпростіший рух. Але відповідати на запитання або виконувати рух має не той, до кого звертаються, а його сусід справа, на якого ведучий навіть не дивиться.

ДЕ НІС, ДЕ ВУХО

Діти стають у коло. Ведучий іде по колу й зупиняється попереду когось із дітей. Він має доторкнутися до якоїсь частини тіла, а назвати при цьому іншу, наприклад, доторкнутися до власного вуха й сказати: «Це мій ніс». Гравець повинен негайно зробити навпаки, тобто торкнутися власного носа й сказати: «Це моє вухо». Якщо він відповість неправильно, то стає ведучим.

ТАК АБО НІ

Ведучий розповідає гравцям, що в Болгарії прийнято, відповідаючи ствердно на запитання, хитати головою зліва направо, а відповідаючи заперечно, похитувати головою згори донизу. Він просить відповідати на запитання так само. Відповідати слід швидко, коротко й обов’язково вставляти слова «так» і «ні».
ПІАНІНО

Діти сідають у коло щільно один до одного. Кожен із гравців кладе руки на коліна сусідів: праву руку - на коліно сусіда праворуч, а ліву - на коліно сусіда ліворуч. Таким чином, виходить, що на кожному коліні гравця лежать руки сусідів, що сидять поруч. Руки - це клавіші, а гравці - піаніно. По команді діти починають «грати на піаніно»: плещуть, чергуючи руками, по колінах, не збиваючись і не пропускаючи жодної руки. Гру можна супроводжувати називанням нот. Кожного разу гру можна починати з іншої дитини. Для ускладнення гри можна змінювати темп, постійно його прискорюючи.

ПТАШКА

Кожному гравцеві дають назву дерева. Ведучий починає гру й говорить: «При¬летіла пташка й сіла на дуба». «Дуб» має відповісти: «На дубі не була, полетіла на ялинку». «Ялинка» викликає інше дерево і т. д. Хто проґавить - віддає фант. Коли гра закінчується, фанти розігруються.

З АРКУШЕМ КАЛЕНДАРЯ
Усім гравцям приколюють на груди аркуш із відривного календаря. Аркуші слід підібрати так, щоб гравці мали можливість виконати завдання, перелічені нижче та подібні до них.

1.
Зібрати команду, що складається з п’яти однакових днів тижня (вівторків, четвергів, тощо - числа не мають значення). Перемагає команда, що склалася першою. (Усі стають у коло, підіймають руки вгору й хором називають свій день.)

2.
Зібрати команду, що складає повний тиждень. Перемагає команда, яка перша утворила шеренгу.

3.
Знайти вчорашній день (наприклад, «7 травня» шукає «6 травня»). Перема¬гає пара, яка перша прибула до керівника.

4.
Зібратися так, щоб утворився рік, наприклад 1925.

5.
Зібратися так, щоб сума чисел на аркушах дорівнювала, наприклад, 17.

ВЛОВЛЮЙ ШЕПОТІННЯ

Діти сідають у коло. Дитина-ведучий дає команду гучним голосом {«Руки вгору», «боротися» і т. п.), а потім пошепки називає ім’я того, хто це має зробити. Якщо дитина не розчула своє ім’я, то називають ім’я іншої дитини, а попередня дитина отримує штрафне очко. Ведучі періодично міняються.

ЧУЮ ВСІХ

 Гра розвиває здатність диференціювати звуки.

Двоє дітей одночасно вимовляють слово (кожен своє). Ведучий має сказати, які саме слова було сказано. Якщо йому це вдалося, то слова одночасно вимовляють вже троє дітей. Для ускладнення гри можна збільшити кількість дітей і кількість слів. Найуважніших слід заохотити.

