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Введение
"Через детей последующих поколений детские игры
снова повторяются, снова оживляются в памяти
живущих поколений и снова молодеют"
Е. А. Покровский
Игра – естественный спутник жизни ребенка, источник радостных эмоций, обладающий великой воспитательной силой.

Народные игры являются традиционным средством педагогики. Испокон веков в них ярко отражался образ жизни людей, их быт, труд, национальные устои, представления о чести, смелости, мужестве, желание обладать силой, ловкостью, выносливостью, быстротой и красотой движений, проявлять смекалку, выдержку, творческую выдумку, находчивость, волю и стремление к победе.

Народные игры доносят до потомков национальный колорит обычаев, оригинальность самовыражения того или иного народа, своеобразие языка, форм и содержания разговорных текстов.

Народные игры являются неотъемлемой частью патриотического, художественного и физического воспитания подрастающего поколения. Радость движения сочетается с духовным обогащением детей. У них формируется устойчивое, заинтересованное, уважительное отношение к культуре родного края, создается эмоционально положительная основа для развития патриотических чувств, любви и преданности малой родине.

По содержанию кубанские игры классически лаконичны, выразительны и доступны ребенку. Они вызывают активную работу мысли, способствуют расширению кругозора, уточнению представлений об окружающем мире, совершенствованию всех психических процессов, стимулируют переход детского организма к более высокой ступени развития.

Игровая ситуация увлекает и воспитывает ребенка, а встречающиеся в некоторых играх зачины, диалоги непосредственно характеризуют персонажей и их действия, которые надо умело подчеркнуть в образе, что требует от детей умственной деятельности.

Большое воспитательное значение заложено в правилах игры. Они определяют весь ход игры, регулируют действия и поведение детей, их взаимоотношения, содействуют формированию воли, то есть обеспечивают условия, в рамках которых ребенок может проявить воспитываемые у него качества. Игра требует внимания, выдержки, сообразительности и ловкости, умения ориентироваться в пространстве, проявления чувства коллективизма, слаженности действий, взаимопомощи ответственности, смелости, находчивости.

В кубанских играх много юмора, шуток, соревновательного задора; движения точны и образны, часто сопровождаются неожиданными веселыми моментами, заманчивыми и любимыми детьми считалками, жеребьевками, потешками. Они сохраняют свою художественную прелесть, эстетическое значение и составляют ценнейший, неповторимый игровой фольклор. Эти четкие считалки, напевно-забавные певалки, занимательные диалоги быстро и прочно запоминаются, и с удовольствием проговариваются детьми в их повседневных играх. Народный фольклор устно передается от поколения к поколению и никогда не стареет.

Народные кубанские игры представляют собой основу начального этапа формирования гармонически развитой, активной личности, сочетающей в себе духовное богатство, моральную чистоту и физическое совершенство.
Руководителям, специалистам по работе с детьми необходимо помнить, что впечатления детства глубоки и неизгладимы в памяти взрослого человека. Они образуют фундамент для развития его нравственных чувств, сознания и дальнейшего проявления их в общественно полезной и творческой деятельности.
Приложение
"СТАДО"
Играющие выбирают пастуха и волка, а все остальные – овцы. Дом волка в лесу, а у овец два дома на противоположных концах площадки. 
Овцы громко зовут пастуха:

"Пастушок, пастушок! Заиграй во рожок! 

Травка мягкая, роса сладкая!

Гони стадо в поле, погулять на воле!". Пастух выгоняет овец на луг, они ходят, бегают, прыгают. По сигналу пастуха: "Волк!" – все овцы бегут в дом на противоположную сторону площадки. Пастух защищает овец. Все, кого поймал волк, выходят из игры.

"НЕ ЗАМАЙ (НЕ ТРОНЬ МЕНЯ)"
В игре принимают участие 10-15 человек. Все участники игры, кроме двух водящих, разбегаются по площадке. Водящие держат один другого за руки. Они стараются поймать кого-либо из играющих. 
Игроки, убегая, кричат: "Не замай!".
Пойманным считается тот, вокруг кого ведущие сомкнули руки, тогда этот игрок присоединяется к водящим. Теперь ловят трое, образовав одну цепь. Так цепь водящих постепенно увеличивается. Когда все играющие окажутся в одной цепи, игра заканчивается.

"КАУНЫ"
На одном конце площадки проводиться черта. Это "бахча", за чертой, на расстоянии 2-3 шагов от нее, "шалаш сторожа". На противоположной стороне площадки обозначается линией "дом детей". Выбирается сторож. Остальные игроки – дети. Когда "сторож засыпает", дети направляются к бахче со словами: 
"Крадем, крадем кауны, деда не боимся.
Дед нас палкой, мы его – каталкой!". Сторож просыпается, дети бегут "домой", а он их догоняет. Пойманного сторож отводит в сторону шалаша.

"ЗАРЯ-ЗАРЯНИЦА"
Один игрок ребенок или взрослый держит шест с прикрепленными на конце лентами. Каждый играющий берется за ленту. Водящий стоит вне круга. Дети, держась за ленту, идут по кругу и поют:

"Заря-заряница, казачка-девица.

По полю ходила, ключи обронила.

Ключи золотые, ленты голубые.

Раз, два не воронь, а беги как огонь!".
С последними словами водящий дотрагивается до кого-нибудь из игроков, тот бросает ленту, они вдвоем бегут в разные стороны и обегают круг. Кто первым схватит оставленную ленту, тот побеждает, а неудачник становится водящим. Игра повторяется.

"КАПУСТА"
Рисуют круг – огород. В его центр играющие складывают кубанки, платки и другие вещи, обозначающие капусту. Все участники игры стоят за кругом, а один, выбранный хозяином, садится рядом с капустой. Хозяин, показывает движениями воображаемую работу, поет:

"Я на камушке сижу, лозу тешу – плетень горожу.

Чтоб капусту не украли, в огород не прибегали

Коза с козлятами, свинья с поросятами,

Утка с утятами, курица с цыплятами".
Играющие стараются забежать в огород, быстро схватить капусту и убежать. Кого хозяин коснется рукой в огороде, тот в игре больше не участвует. Игрок, который больше всех унесет с огорода капусты, объявляется победителем.
"ХЛИБЧИК"
Дети делятся на пары и встают врассыпную. Ведущий – хлибчик (хлебец) – становится на некотором расстоянии от детей, у него нет пары. Хлибчик и дети громко переговариваются:

– Пеку, пеку хлибчик!

– А выпечешь?

– Выпеку!

– А убежишь?

– Посмотрю!
С этими словами дети и хлибчик бегают по залу (по площадке) врассыпную по одному. На команду педагога "Пара!" быстро образуют пару, взявшись за руки. Тот ребенок, кому не хватило пары, становится хлибчиком. Игра повторяется.

"Обыкновенный жгут"
Правила игры: играющие не имеют права ни оглядываться, ни передвигаться с места, ни сообщать соседу, что ему положили жгут.

Для игры выбирается водящий-жгутчик. Остальные дети садятся на игровой площадке в кружок на небольшом расстоянии друг от друга (либо играющие стоят, держа руки за спиной). Жгутчик ходит кругом со жгутом в руке, иногда наклоняется, делая вид, что предложил кому-нибудь из сидящих жгут за спиной. Жгут кладется за спиной на таком расстоянии, чтобы его было удобно достать рукой. Если до того, как жгутчик обойдет один круг, игрок, которому положили жгут, не обнаружит его, то жгутчик поднимает жгут и ударяет им игрока. Этот игрок становится новым жгутчиком, а предыдущий садится на его место. Если же кто-то из сидящих игроков найдет жгут за своей спиной, то он встает и бежит за жгутчиком, стараясь нанести ему несколько ударов, пока тот не сделает круг и не займет освободившееся место.

"ЛЕТУЧИЙ МЯЧ"
Играющие встают в круг, водящий находится в середине круга. По сигналу дети перебрасывают мяч друг другу, через центр круга. Водящий старается поймать мяч или коснуться его рукой. Если ему это удаётся, то он встаёт в круг. А тот кому, был брошен мяч, становится водящим.

"ПЛЕТЕНЬ" (ХОРОВОДНАЯ ИГРА)
Играющие стоят шеренгами у четырех стен комнаты, взявшись за руки крест-накрест. Дети первой шеренги подходят к стоящим напротив и кланяются. Отходят спиной на свое место. Движение повторяют дети второй, третьей и четвертой шеренги.

По сигналу (свисток) играющие расходятся по всей комнате, выполняя определенные движения под звуки бубна (подскоки, легкий бег, галоп и т.д.). По следующему сигналу свистка или остановке бубна все бегут на свои места и строятся шеренгами, соответственно взявшись за руки крест-накрест. Выигрывает та шеренга, которая первая построится.

"КРАСНЫЕ ЧЕРНИЛА, БЕЛОЕ ПЕРО" (БЕГ)
Дети делятся на две команды. Берутся за руки и становятся одна команда против другой. По жребию одна команда начинает игру словами:

"Красные чернила, белое перо,

Дайте нам Сашу, больше никого!".
Названный ребёнок бежит, стараясь разорвать звено детей, держащихся за руки. Если разорвёт – берёт одного игрока и ведёт в свою команду, нет – остаётся в той команде, куда бежал. Игра продолжается, но начинает её теперь другая команда.

"ЗАИНЬКА" (ХОРОВОДНАЯ ИГРА)
Играющие становятся в круг и берутся за руки. На середину садится "заинька" – один из участников. 
За кругом ходят два "волка". Круг двигается попеременно то в левую, то в правую сторону, все поют:

"Заинька, по огородику гуляй-таки, гуляй,

Серенький, по зелёному разгуливай, гуляй!

Некуда заиньке выскочить,

Некуда серому выпрыгнуть.

Твои ворота призатворены стоят,

На них замочки крепко висят,

У каждых у ворот по два сторожа сидят,

По два серых волка рычат".

Затем переговариваются с "заинькой":

 – Где ты заинька, был?

– В огороде.

– Кто тебя видел, заинька?

– Серые волки.

– Не били ли заиньку?

– Били-били, колотили.

– Как тебя били, заинька?

– По спинке дубинкой, по загривку хворостинкой.

– Ты бы, заинька, ушёл.

– Я уйти-то не ушел, убежать, не убежал.

– Ты бы, заинька, бороздкой.

– Бороздка узка, а капуста низка.

– Ты бы, заинька, ползком.

– Чисто поле широко, темным лесом далеко.

– Ты бы заинька под кустик.

– Кустик реденький, а зайка серенький.

– Ты бы, заинька, под ёлку.

– Ой, нельзя под ёлку, ой, боюсь, уколюсь об иголки.

– Ты бы, заинька, в деревню.

– В деревне народ, зайку гонят от ворот.

По окончании диалога "волки" бегут ловить "заиньку". Дети, поднимая и опуская руки, "заиньку" выпускают из круга и впускают, волки бегают только за кругом. Пойманного "заиньку" слегка бьют веткой или хворостинкой. "Волки", не поймавшие "заиньку", носят его на спине несколько кругов. Затем выбираются новые "заинька" и "волки", игра продолжается.
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