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ШАПКИНСКОЕ СЕЛЬСКОЕ   ПОСЕЛЕНИЕ

ТОСНЕНСКОГО РАЙОНА  ЛЕНИНГРАДСКОЙ ОБЛАСТИ

АДМИНИСТРАЦИЯ

ПОСТАНОВЛЕНИЕ

12.07.2018 № 91
Об утверждении Положения о проведении 

на территории Шапкинского сельского поселения

Тосненского района Ленинградской области 

детского мероприятия «Дворовые игры»  

       В целях развития различных форм детского отдыха,  пропаганды здорового образа жизни среди подрастающего поколения, активизации борьбы с негативными явлениями в среде детей и подростков (курением, употреблением алкоголя, наркотиков и правонарушениями), популяризации положительного опыта социальной, игровой деятельности по формированию всесторонне развитой личности ребенка,  администрация Шапкинского сельского поселения Тосненского района Ленинградской области
ПОСТАНОВЛЯЕТ:

1. Утвердить Положение о проведении на территории Шапкинского сельского поселения Тосненского района Ленинградской области детского мероприятия «Дворовые игры» согласно приложению  к настоящему постановлению.
2. Постановление вступает в силу с момента его принятия.

3. Разместить настоящее постановление на официальном сайте Шапкинского сельского поселения.

4. Контроль за исполнением постановления возложить на главного специалиста по делопроизводству, кадрам, архиву, связям с общественностью администрации Шапкинского сельского поселения Тосненского района Ленинградской области.
Глава администрации                                                                      М.С. Немешев
Викторова С.А.

Приложение  к постановлению администрации Шапкинского сельского поселения Тосненского района Ленинградской области
от 05.07.2018 № 
ПОЛОЖЕНИЕ
о проведении на территории Шапкинского сельского поселения 

Тосненского района Ленинградской области детского  мероприятия

 «Дворовые игры»   
1. Общие положения.
1.1. Настоящее Положение о проведении на территории Шапкинского сельского поселения Тосненского района Ленинградской области детского  мероприятия «Дворовые игры»    (далее – Мероприятие) среди детей и подростков, проживающих на территории Шапкинского сельского поселения Тосненского района Ленинградской области (далее – поселение), определяет условия и порядок проведения мероприятия,  процедуру определения и награждения победителей.
     1.2. Мероприятие проводится  с целью через различные формы работы способствовать общему укреплению здоровья детей,  сближению детей и подростков через совместные игры, формированию здорового образа жизни.
1.3. Задачи мероприятия:

· развивать функциональные способности организма, умение владеть своим телом, быть ловким, гибким, смелым и выносливым;
· учить умению перевоплощаться, расслабляться, снимать усталость и стать увереннее в себе и своих силах;
· доставить  радость детям и подросткам.
     1.4. Организатор мероприятия – администрация Шапкинского сельского поселения Тосненского района Ленинградской области.
1.5. Положение о мероприятии, решение о проведении мероприятия и результаты проведения   мероприятия размещаются на официальном сайте Шапкинского сельского поселения Тосненского района Ленинградской области в информационно-телекоммуникационной сети «Интернет»:   shapki-adm.ru.
1.6. Решение о проведении мероприятия утверждается распоряжением администрации Шапкинского сельского поселения Тосненского района Ленинградской области.

 В решении утверждается время и место проведения мероприятия, состав судейской коллегии, процедура подведения итогов  и награждения победителей.
1.7. Финансирование мероприятия осуществляется за счет средств местного бюджета Шапкинского сельского поселения Тосненского района Ленинградской области на соответствующий финансовый год.
     2. Участники мероприятия.

         К участию в мероприятии допускаются команды из 3-10 человек, состоящие из детей и  подростков от 5 до 14 лет.
         Участники соревнований должны иметь  удобную одежду и обувь. 
3. Программа мероприятия.

В рамках мероприятия могут быть использованы и применены следующие развивающие детские игры:

- «Классики»;

- «Скакалки»;

- «Вышибалы»;

- «Резиночки»;

- «Бадминтон»;

- «Море волнуется»;

- «Салочки».

1. «Классики»

Для игры понадобится нарисовать мелом на асфальте фигуру с квадратами.

Верхний полукруг называется "котел". Также нужно найти биту - это может быть камушек среднего размера, баночка из-под крема для обуви или конфет (в них для весу можно насыпать песок или землю).

Игроки намечают очередь (кто за кем). Дальше первый игрок кидает биту на первый квадрат и прыгает туда. Дальше есть два варианта этой игры:
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"Простые" классики. Прыгаем на одной ноге на 1, потом 2, потом сразу двумя ногами на 3-4, одной на 5, двумя на 6-7, одной на 8, двумя на 9-10, поворачиваемся на 180%, при этом оказываясь вновь двумя ногами на 9-10, и обратно тем же ходом.

Дальше кидаем на 2 квадрат (это - "второй класс") и снова прыгаем сначала. И так далее, кидая биту все дальше и дальше, но всегда начиная прыгать с первого квадрата. На "обратном пути" нужно наклониться и поднять свою биту (если в этот момент игрок стоит на одной ноге, нужно все равно наклониться - тут главное не потерять равновесие). Если не попадаем битой в нужный квадрат, происходит переход хода - прыгает следующий игрок. Выигрывает тот, кто первый "осилит" 10 (десятку). Если бита вдруг попадает в "котел", то сгорает один "класс" (надо будет кидать биту на 1 квадрат меньше, чем до этого "набрали").

«Скакалки» 

Игр со скакалкой большое множество, можно играть по одному, вдвоем, используя длинную скакалку, прыгая парами и т.д.

Суть большей части игр проста: один игрок начинает прыгать, если где-то сбивается или не выполняет прыжок – ход переходит к следующему игроку. Победителем считается тот, кто первым выполнит все упражнения. В эту игру можно играть и по одному и сразу нескольким игрокам, выбывающим по одному.

Прыгать моно на одной ноге, чередуя левую ногу с правой, можно прыгать приседая, поднимая высоко колени, прыгать «бегом», чередовать прыжки на одной ноге и на двух.

2. «Вышибалы»

Для игры в вышибалу необходима достаточно просторная ровная площадка и мяч среднего размера.  Играть в нее можно компанией от трех человек, но гораздо интересней играть большой компанией. Тогда от мяча сложней увернуться, и особо хитрые могут прикрываться соседями.

«Вышибалы» (двое выбираются считалкой или добровольно) встают с двух сторон площадки, расстояние от одного до другого зависит от ширины площадки или просто от настроения. «Вышибаемые» встают в центре. Задача вышибающих: перебрасываясь мячом, попасть им в вышибаемых игроков. Те, в свою очередь, должны пытаться увернуться.
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Игрок, которого вышибли, выбывает из игры (отходит в сторонку). Но его могут "спасти" его товарищи, если им удастся поймать мяч в руки. Ловить мяч можно только на лету, ни в коем случае не от земли. Кто поймал мяч от земли - выбывает. Если выбиты несколько человек, то игрок поймавший мяч, сам выбирает из них того, кому следует вернуться в игру. Когда в команде "вышибаемых" остается один игрок, то он должен увернуться от мяча столько раз, сколько ему лет. В случае удачи вся его команда возвращается в игру, в противном случае команды меняются местами.

3. «Резиночки»

Для игры понадобится отрезок резинки, длиной от 2 до 4 метров и участники в количестве от 3 человек. Резиночка связывается, образуя замкнутый контур, и растягивается на ногах 2 играющих, после чего 3 участник начинает игру. В процессе игры резиночка поднимается по ногам все выше и выше, достигая положение от самого простого – на уровне щиколоток, до самого сложного – на поясе. 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 допустивший ошибку занимает место в резиночке. Возможен вариант, когда в резиночку играют не 3, а 4 человека – парами. В этом случае партнер может выполнить упражнение вместо допустившего ошибку. Набор упражнений и последовательность их выполнения в разных вариантах игры могут быть различны, на рисунках ниже приведем базовую схему правил игры в резиночку.
«Березка». 
Исходное положение: стоя к резиночке боком. Перепрыгиваем сначала через одну половинку резиночки, а затем через вторую таким образом, чтобы резинка оставалась между ногами. Выпрыгиваем за резиночку.



«Пешеходы». 
Исходное положение: лицом к резиночке. Прыгаем на резиночку таким образом, чтобы прижать каждую половинку к земле ногой, затем меняем ноги.



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

	

	



«Бантик». Исходное положение: лицом к резиночке. Прыгаем на ближнюю половину резиночки так, чтобы одна нога была под ней, а другая прижимала ее к земле. Не отпуская резиночку, прыгаем на вторую половину, располагая ноги симметрично. Выпрыгиваем за пределы резинки.

	

	



«Платочек». Исходное положение: лицом к резиночке. Прыгаем на дальнюю половинку резинки, прижимая ее двумя ногами к земле. Ближняя половина резинки при этом должна зацепиться за ноги. Выпрыгиваем за пределы резиночки. В другом варианте необходимо не напрыгнуть, а перепрыгнуть через дальнюю половину резиночки.

	

	



«Конфетка». Исходное положение: внутри перекрученной, на подобие конфеты, резиночки. Подпрыгиваем, давая резиночке раскрутиться, и приземляемся ногами на половинки резинки.



Вариантов упражнений может быть огромное количество, могут также вводиться дополнительные, самые сложные уровни, когда резиночка натягивается на высоте подмышек и шеи. 

4. «Бадминтон»

Для игры в бадминтон необходимы ракетки и волан (пластиковый или перьевой). Игроки располагаются на расстоянии друг от друга и перекидывают друг другу волан, ударами по нему ракеткой. Обычно игроков двое, но возможен вариант игры вчетвером (пара на пару). Задача – как можно дольше продержать волан в воздухе, перекидывая его ракеткой от одного игрока к другому, при этом каждому игроку на перекидывание дается только один удар, и удары совершаются поочередно. При этом считается большее количество перекидов волана.

5. «Море волнуется»

Выбирается ведущий. Он отворачивается от остальных и произносит считалочку (пока он говорит, все игроки хаотично двигаются)

«Море волнуется раз, Море волнуется два, Море волнуется три, Морская фигура на месте замри».

Игроки замирают, изображая "морские" фигуры. Ведущий подходит к любому игроку, дотрагивается до него рукой - игрок изображает, кого именно он показывает. Задача ведущего - отгадать, что это за фигура.

Если игрок изображает непохоже, он становится водой на следующий этап. Конечно, иногда ведущий и сам специально "засуживает" какого-то игрока, но тогда можно решить спорный вопрос коллективно. Если какой-нибудь игрок шевелился или смеялся во время "выступения" другого, то он становился ведущим. Помимо морской можно загадывать, например,  звериную фигуру, птичью фигуру, рабочую фигуру.

6. «Салочки»

По считалке выбирается водящий ("салка"). Условно устанавливается площадка, на которой играют (например, нельзя выбегать за пределы школьного двора или огороженной детской площадки). Все разбегаются по площадке, водящий объявляет "Я - салка!" и начинает догонять всех игроков. Кого догонит и "осалит" (дотронется), тот становится "салкой", громко объявляет об этом, и начинает догонять игроков и т.д.

 

Организатор оставляет за собой право дополнительных конкурсов без уведомления участников.
4. Подведение итогов и награждение победителей мероприятия.
4.1. Подведение итогов осуществляется судебной коллегией, состоящей из 3-5 человек непосредственно после проведения мероприятия. 
4.2. Победители  мероприятия награждаются дипломами победителей соответственно I, II, III местам, памятными подарками (ценными призами).

4.3. Вручение дипломов, памятных подарков (ценных призов) проводится в администрации Шапкинского сельского поселения Тосненского района Ленинградской области по адресу: 187025, Ленинградская обл., Тосненский р-н, п. Шапки, ул. Н.Куковеровой, д.4. 
4.4. Призовой фонд определяется в соответствии с бюджетом Шапкинского сельского поселения Тосненского района Ленинградской области на соответствующий финансовый год.
