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I. ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА. 

 

 

Цель: воспитывать характер, волю, развивать нравственные чувства, интерес к народному творчеству; 

развивать ловкость, быстроту, выносливость. 

Задачи: организовывать активный отдых, направленный на повышение умственной и мышечной 

работоспособности, содействовать улучшению здоровья, повышению уровня физического развития и 

физической подготовленности. 

В оздоровительных целях общеобразовательные учреждения должны создавать условия для 

удовлетворения биологической потребности школьников в движении. С этой же целью в школьный 

компонент школа включила индивидуально-групповые занятия - «Подвижные игры» (обучение 

традиционным, национальным, спортивным играм. Эти занятия позволяют удовлетворить 

физиологическую потребность в движении, способствует развитию основных двигательных качеств и 

поддержанию работоспособности на высоком уровне в течение всего учебного дня, недели, года. На этих 

занятиях ученики разучивают национальные игры, которые имеют многовековую историю* сохранялись 

и дошли до наших дней. 

Играть для детей - это, прежде всего, двигаться, действовать. Во время подвижных игр у детей, 

совершенствуются движения, развиваются такие качества, как инициатива и самостоятельность, 

уверенность и настойчивость. 

Говоря о влиянии игры на умственное развитие, следует отметить, что она вынуждает мыслить 

наиболее экономично, укрощать эмоции, мгновенно реагировать на действия соперника и партнера. 

Развивая привычку к волевому действию, игры создают почву для произвольного поведения, вне игровой 

деятельности приводя к развитию способности к элементарной самоорганизации, самоконтролю. 

Игра является эффективным средством формирования личности школьника, его морально-волевых 

качеств, в игре реализуется потребность воздействия на мир. Играя, дети усваивают жизненно 

необходимые двигательные привычки и умения, у них вырабатывается смелость и воля, сообразительность. 

Большинство подвижных игр требует от участников быстроты. Это игры, построенные на необходимости 

мгновенных ответов на звуковые, зрительные, тактильные сигналы, игры с внезапными 

остановками, задержками и возобновлением движений, с преодолением небольших расстояний в 

кратчайшее время. 

Постоянно изменяющая обстановка в игре, быстрый переход участников от одних 

движений к другим способствуют развитию ловкости. 

Для воспитания силы хорошо использовать игры, требующие проявления умеренных по 

нагрузке, кратковременных скоростно-силовых напряжений. Игры с много кратными 

повторениями напряженных движений, с постоянной двигательной активностью, что вызывает 

значительные затраты сил и энергии, способствуют развитию выносливости. Совершенствование 

гибкости происходит в играх, связанных с частым изменением направления движений. 

Увлекательный игровой сюжет вызывает у участников положительные эмоции и побуждает 

их к тому, чтобы они с неослабевающей активностью многократно проделывали те или иные 

приемы, проявляя необходимые волевые качества и физические способности. Для возникновения 

интереса к игре большое значение имеет путь к достижению игровой цели -характер и степень 

трудности препятствий, которые надо преодолевать для получения конкретного результата, для 

удовлетворения игрой. Подвижная игра, требующая творческого подхода, всегда будет интересной 

и привлекательной для ее участников. 

Соревновательный характер коллективных подвижных игр также может активизировать 

действия игроков, вызывать проявление решительности, мужества и упорства для достижения 

цели. В подвижных играх у детей развиваются и совершенствуются основные движения, 

формируются такие качества, как смелость, находчивость, настойчивость, организованность. 

Подвижные игры имеют большое значение в воспитании сознательной дисциплины у детей, 

которая является непременным условием каждой коллективной игры. 

 

II. ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ. 



Личностные результаты изучения курса «Подвижные игры» является формирование 

следующих умений: 
• активно включаться в общение и взаимодействие со сверстниками на принципах уважения 

и доброжелательности, взаимопомощи и сопереживания; 
• проявлять положительные качества личности и управлять своими эмоциями в различных 

(нестандартных) ситуациях и условиях; 
• проявлять дисциплинированность, трудолюбие и упорство в достижении поставленных 

целей; 
• оказывать бескорыстную помощь своим сверстникам, находить с ними общий язык и 

общие интересы. 
 
Метапредметные результаты изучения курса «Подвижные игры» является формирование 

следующих умений: 
• характеризовать явления (действия и поступки), давать им объективную оценку на основе 

освоенных знаний и имеющегося опыта; 
• находить ошибки при выполнении учебных заданий, отбирать способы их исправления; 

общаться и взаимодействовать со сверстниками на принципах взаимоуважения и 

взаимопомощи, дружбы и толерантности;  
• обеспечивать защиту и сохранность природы во время активного отдыха и занятий 

физической культурой;  
• организовывать самостоятельную деятельность с учётом требований её безопасности, 

сохранности инвентаря и оборудования, организации места занятий;  
• планировать собственную деятельность, распределять нагрузку и отдых в процессе ее 

выполнения;  
• анализировать и объективно оценивать результаты собственного труда, находить 

возможности и способы их улучшения; 
• видеть красоту движений, выделять и обосновывать эстетические признаки в движениях и 

передвижениях человека;  
• оценивать красоту телосложения и осанки, сравнивать их с эталонными образцами; 
• управлять эмоциями при общении со сверстниками и взрослыми, сохранять хладнокровие, 

сдержанность, рассудительность; 
• технически правильно выполнять двигательные действия из базовых видов спорта, 

использовать их в игровой и соревновательной деятельности; 
• представлять игры как средство укрепления здоровья, физического развития и физической 

подготовки человека;  
• оказывать посильную помощь и моральную поддержку сверстникам при выполнении 

учебных заданий, доброжелательно и уважительно объяснять ошибки и способы их 

устранения;  
• организовывать и проводить со сверстниками подвижные игры и элементы соревнований, 

осуществлять их объективное судейство; 
• бережно обращаться с инвентарём и оборудованием, соблюдать требования техники 

безопасности к местам проведения;  
• взаимодействовать со сверстниками по правилам проведения подвижных игр и 

соревнований; 
• в доступной форме объяснять правила (технику) выполнения двигательных действий, 

анализировать и находить ошибки, эффективно их исправлять; 
• находить отличительные особенности в выполнении двигательного действия разными 

учениками, выделять отличительные признаки и элементы;  
• выполнять технические действия из базовых видов спорта, применять их в игровой и 

соревновательной деятельности; 
• применять жизненно важные двигательные навыки и умения различными способами, в 

различных изменяющихся, вариативных условиях. 
 

ОЖИДАЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ. 



Первый уровень воспитательных результатов (приобретение школьниками социальных знаний, 

понимание социальной реальности и повседневной жизни) обеспечивается формой игры с 

ролевым акцентом: приобретение школьниками знаний о здоровом образе жизни, о народных 

играх и играх других народов, о способах организации досуга, о способах организации 

коллективной деятельности. 

В достаточно сложной ролевой игре (особенно организованной на социальном материале) 

можно выйти на второй уровень – формирование у школьников позитивных отношений к базовым 

ценностям нашего общества и к социальной реальности в целом. Развитие ценностных отношений 

школьников к своему здоровью и здоровью окружающих его людей, к другим людям, к труду. 

Воспитательным результатом третьего уровня является социально- моделирующая игра, 

образовательной формой в которой возможно получение школьниками в игровой деятельности 

опыта самостоятельного общественного действия. Приобретение школьниками опыта 

актуализации спортивно-оздоровительной деятельности в социальном пространстве, опыта заботы 

о младших и организации их досуга, опыта самоорганизации и организации совместной 

деятельности с другими школьниками, опыта управления другими людьми и принятия на себя 

ответственности за других. 

 
III. СОДЕРЖАНИЕ КУРСА. 

Весь материал разделяется на отдельные разделы: 

1 раздел - “Русские народные игры” 

2 раздел - “Игры народов России” 

3 раздел - “Подвижные игры” 

4 раздел - “Эстафеты” 

Такое распределение изучения игр позволяет следовать от простого к сложному, а детям - 

знакомиться с играми, которые соответствуют их возрастным способностям. Детям 6- 7 лет 

присуще постоянно находиться в движении, поэтому учебный материал в этих классах простой и 

легко запоминающийся. Он позволяет детям удовлетворить их потребность в движении.  

«Русские народные игры» Знакомство с русскими народными играми: «Гуси-лебеди», 

«У медведя во бору», «Филин и пташки», «Хитрая лиса», «Пчелы и медведи», «Совушка», 

«Кот и мышь», «Жмурки», «Кот и мышь», «Горелки», «Салки», «Пятнашки», «Охотники и 

зайцы», «Фанты», «Салки с приседаниями», «Волк», «Птицелов», «Гори, гори ясно!», 

«Охотники и зайцы», «Ляпка» «Игры народов России» Знакомство с разнообразием игр 

различных народов, проживающих в России; развитие силы, ловкости и других физических 

способностей; воспитание толерантности при общении в коллективе. Башкирские народные 

игры «Юрта», «Медный пень», бурятская народная игра «Ищем палочку» , дагестанские 

народные игры «Выбей из круга», «Подними платок», марийская народная игра «Катание 

мяча», татарская народная игра «Серый волк», якутские народные игры «Сокол и лиса», 

«Пятнашки», чувашская игра «Рыбки», кабардино-балкарская народная игра «Под буркой», 

калмыцкие народные игры «Прятки», «Альчик!», карельские народные игры «Мяч», «Я 

есть!», игры народов Коми «Невод», «Стой, олень!», удмуртские народные игры «Водяной», 

«Серый зайка», Чечено-ингушская игра «Чиж», тувинские народные игры «Стрельба в 

мишень», «Борьба», мордовские народные игры «Котел», «Круговой», игра народов Сибири 

и Дальнего Востока «Льдинки, ветер и мороз». 

«Подвижные игры». Совершенствование координации  движений, развитие 

быстроты реакции, сообразительности, внимания, умения действовать в коллективе; воспитание 

инициативы, культуры поведения, творческого подхода к игре на основе подвижных игр: «К 

своим флажкам», «Ноги выше от земли» «Выбегай из круга», «Краски», «Кто быстрее?», «Пустое 

место», «Салки с мячами», «Палочка- выручалочка», «Классики», «Ловишки с приседаниями», 

«Переправа с досками», «Туннель», «Собери урожай», «Блуждающий мяч», «Не урони мяч», 

«Вращающаяся скакалка», «Подвижная цель», «Лишний стул», «Совушка», «Карусель», 

«Конники-спортсмены», «Лягушата и цыплята», «Карлики и великаны». 

«Эстафеты». Знакомство с правилами эстафет, развитие быстроты реакции, внимания, 

навыков передвижения; воспитание чувства коллективизма и ответственности. Эстафета с 

обручем, эстафеты с мячами, эстафета по кругу, весёлые старты, «Эстафета зверей», «Быстрые и 

ловкие», «Вызов номеров». 

 
 



ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ. 

 

1 класс. 

№ 

п/п 

Название раздела (темы) Количество часов 

1. Русские народные игры. 8 ч. 

2. Подвижные игры. 17 ч. 

3. Эстафеты. 8 ч. 

 Всего за год 33 часа 

 

 

1 класс (33 часа). 

 

№ 

п/п 

Тема. Количество 

часов 

Форма организации 

деятельности.  

1. Подвижная игра "Ловишки". 1 ТБ при проведении  
подвижных игр. 

2. Подвижная игра «Встань в колонну», 

«Ловишки», «Быстро». 

1 
 
Игровое упражнение. 

3. Русская народная игра «Горелки», подвижная игра 

"Жмурки" 

1 Игры малой подвижности. 

4. Русская народная игра «Салки». Подвижная игра 

«Совушка». 

1 Беседа о возникновении 

подвижных игр. 

5. «Передал  -  садись»,  подвижная  игра 

«Удочка», игра малой подвижности 

«Затейники». 

1 Игровое упражнение. 

6. Подвижная  игра «Удочка», игра малой 

подвижности «Эхо». 
1 Игровое упражнение. 

7. Подвижная  игра «Перелёт птиц». Игровое 

упражнение «Передача мяча в колонне». 
1 Игровое упражнение. 

8. Подвижная игра «Успей добежать», «Эхо». 1 Игры малой подвижности. 

9. Подвижная игра «Летает не летает», «Жмурки». 1 Игры малой подвижности. 

10. Подвижная игра «Не попадись», ходьба, 

«Бабочка», «Лягушка». 

1 Игровое упражнение. 

11. Подвижная игра «Догони свою пару», игра 

«Фигуры». 

1 Игровое упражнение. 

12. Подвижная игра «Ноги от земли» или «Не 

оставайся на полу», «Угадай, чей голосок». 

1 Игры малой подвижности. 

13. Подвижная игра «Ноги от земли», «Кто ушёл?» 1 Игры малой подвижности. 

14. Подвижная игра «Ключи», игра «Кто ушёл»?» 1 Подвижная игра средней 

интенсивности. 

15. Подвижная игра «Кого назвали, тот ловит», 

«Воротца». 

1 Подвижная игра средней 

интенсивности. 

16. Подвижная игра «Воробьи и кошка». 1 Игры малой подвижности. 

17. Подвижная игра «Ловля обезьян», «Мяч 

вошедшему». 

1 Игры малой подвижности. 

18. Подвижная игра «Перелёт птиц», «Поймай мяч». 1 Игры малой подвижности. 

19. Весёлые старты. Игра «Кто быстрее». 1 Беседа «Основные 

строения и функции 

организма». 

20. Подвижная игра «Ловля обезьян», «Хоровод». 1 ТБ при проведении 
подвижных игр. 

21. Подвижная игра «Будь ловким», «Фигуры». 1 Подвижная игра средней 

интенсивности. 

22. Подвижная игра «Ключи». 1 Беседа «Гигиенические 

требования к питанию, к 



инвентарю и спортивной 

одежде». 

23. Подвижная игра «Хитрая лиса». 1 Игровое упражнение. 

24. Подвижная игра «Удочка», «Летает, не летает».  1 Игровое упражнение. 

25. Подвижная игра «Кого назвали, тот и ловит», 

«Летает, не летает». 

1 Игровое упражнение. 

26. Подвижная игра «Ловишки», «Передача мяча в 

колонне».  

1 Эстафета. 

27. Подвижная игра «Бери ленту», «Эхо».  1 Игры малой подвижности. 

28. Подвижная игра «Мяч в воздухе», «Затейники».  1 Эстафета. 

29. Подвижная игра «Совушка», «Угадай, чей 

голосок». 

1 Беседа: «Характерные 

спортивные травмы и их 

предупреждения. Способы 

и приёмы первой помощи». 

30. Подвижная игра «Карусель». 1 Эстафета с мячом. 

31. Подвижная игра «Волк во рву». 1 Игровое упражнение. 

32. Подвижная игра «Удочка», «Мяч водящему». 1 Игры малой подвижности. 

33. Подвижная игра «Медведь и пчёлы», игра «Мяч 

в воздухе». 

1 Игры малой подвижности. 

 

 

 

Методическое обеспечение. 

1. Лях В.И и Зданевич А.А. Комплексная программа физического воспитания учащихся 1-11 

классов, авторы   - М.:Просвещение, 2007 г., 

2. Глязер С. Ларчик с играми М.: Детская литература, 1975 

 3. Минскин Е.М. Игры и развлечения в группе продлённого дня. М. Просвещение. 1983г. 

4.  Шурухина В.К. Физкультурно-оздоровительная работа в режиме учебного дня школы. М. 

Просвещение.1980г. 

5.  Яковлев  В. Г.  Ратников В.П. Подвижные игры. М. Просвещение, 1977г. 

6. Детские подвижные игры народов СССР Составители: А.В. Кенеман, под редакцией Т.И. 

Осокиной М.; Просвещение, 1989. 

 

Методические материалы. 

 

Результаты внеурочной деятельности. 

Образовательные результаты внеурочной деятельности могут быть трёх уровней. 

Первый уровень результатов – приобретение школьником социальных знаний (об 

общественных нормах, об устройстве общества, о социально одобряемых и неодобряемых формах 

поведения в обществе и т.п.), понимания социальной реальности и повседневной жизни. 

Второй уровень результатов – формирование позитивных отношений школьника к 

базовым ценностям общества (человек, семья, Отечество, природа, мир, знания, труд, культура), 

ценностного отношения к социальной реальности в целом. 

Третий уровень результатов – получение школьником опыта самостоятельного 

социального действия. 

 

Результаты внеурочной деятельности не являются предметом контрольно-оценочных 

процедур. 

Демонстрация умений 

 



1. Участие в творческих конкурсах, соревнованиях разного уровня 

2. Организация и участие в школьных предметных неделях , семинарах различного уровня. 

 

Практическая подготовка. 

 Низкий уровень -ребёнок не может самостоятельно провести игру т.к. не объясняет 
содержание и правила игры или отказывается проводить игру
 Средний уровень - ребёнок проводит самостоятельно игру, используя алгоритм 
проведения игр и помощь педагога, т.к затрудняется в объяснениях содержания и 
правила игры
 Высокий уровень-ребёнок без помощи педагога самостоятельно проводит игру, 

используя алгоритм проведения игр, считалки, вовлекая всех ребят в игру
 

- Наблюдение осуществляется в течение всего года с целью выявления 

личностных, метапредметных качеств каждого ребёнка. 
- Самостоятельное проведение игр проводится в конце полугодий как итоговое 

занятие по пройденным темам программы с целью выявления личностных и 

метапредметных качеств каждого ребёнка. 
- Спортивный праздник – проводится в конце учебного года с целью подведения итогов по 

пройденному курсу программы. 
 

Результаты внеурочной деятельности. 
Образовательные результаты внеурочной деятельности могут быть трёх уровней. 

Первый уровень результатов – приобретение школьником социальных знаний (об 

общественных нормах, об устройстве общества, о социально одобряемых и неодобряемых формах 

поведения в обществе и т.п.), понимания социальной реальности и повседневной жизни. 
Второй уровень результатов – формирование позитивных отношений школьника к 

базовым ценностям общества (человек, семья, Отечество, природа, мир, знания, труд, культура), 

ценностного отношения к социальной реальности в целом. 
Третий уровень результатов – получение школьником опыта самостоятельного 

социального действия. 
 

Результаты внеурочной деятельности не являются предметом контрольно-оценочных 

процедур. 
Демонстрация умений 
1. Оформление выставок, участие в творческих конкурсах разного уровня 
2. Организация и участие в школьных концертах, предметных неделях родительских собраниях, 

семинарах различного уровня. 
 

1. Бессюжетные игры 

«Вороны и воробьи» 

На линиях в 3 – 5 м. друг от друга команды располагаются шеренгами спиной друг к другу. Одна 

команда – «Вороны», другая – «Воробьи». По сигналу «вороны» одноименная команда убегает, а 

другая старается догнать и «осалить» убегающих до определенной отметки. Побеждает команда, 

«осалившая» большее число игроков другой команды. 

«Ловишки-перебежки» 

По обеим сторонам площадки проводятся две черты. Группа детей становится на каждой стороне 

площадки за чертой. На середине между двумя линиями находится ребенок – ловишка. После 

слов: «Раз, два, три – лови!» - дети перебегают на другую сторону площадки, а ловишка ловит их. 

Тот, до кого ловишка дотронется, выбывает из игры. После 2 перебежек производится подсчет 

пойманных и выбирают новых ловишек. 

«Паровозик» 

Направляющий обегает стойку, возвращается и, взяв за руку партнера, повторяет упражнение. 

Вернувшись, они берут третьего и т. д., пока не пробежит дистанцию вся команда. Побеждает 

команда, первая закончившая передвижение. 

«Белые медведи» 



Двое водящих берутся за руки, а свободными руками стараются «запятнать» бегущих по площадке 

детей. Пойманные присоединяются к водящим, образуя тройки, четверки и т. д., и помогают 

водящим. Игра проводится до тех пор, пока не будут пойманы все играющие. 

«На одной ноге» 

Прыгая на одной ноге, второй ногой постарайтесь прокатить мяч вокруг стола, кресла или 

провести его по извилистой дорожке: обогнуть расставленные в комнате стулья, кегли или 

другие предметы – один слева, другой справа. Мяч не должен касаться этих предметов. 

«Петушиный бой» 

Дети перестраиваются в две шеренги. Игроки стоят на линии лицом друг к другу. По сигналу они, 

передвигаясь на одной ноге, руки за спиной, стараются вытолкнуть соперника за контрольную 

линию. Подсчитывается количество вытолкнутых, и выигрывает команда, у которой было больше 

побед. 

«Веселый бег» 

Команды становятся во встречные колонны с одной стороны мальчики, с другой девочки (на 

расстоянии длины волейбольной площадки). Около направляющего колонны лежит мяч 

(резиновый) и гимнастическая палка. По команде он зажимает мяч между ногами, берет в обе 

руки гимнастическую палку и бежит к противоположной колонне девочек. Если по пути теряется 

один из предметов, игрок должен остановиться, взять предмет таким же способом и продолжить 

бег. Эстафета заканчивается, когда колонны мальчиков и девочек поменяются. 

«Попади в след» 

На полу рисуется три пары следов. Дети делятся на команды. Перед каждой командой по три пары 

следов. Необходимо прыгая точно попадать в след. Побеждает та команда, дети которой будут 

точнее. 

Землемеры» 

На площадке проводят две линии между стартом и финишем на расстоянии 12-15 м. Играющие 

делятся на две команды и располагаются с гимнастическими палками на старте. По сигналу они 

устремляются к противоположной линии, измеряя расстояние палками (при каждом промере 

кладут палку на землю). Побеждает тот, кто первым достигнет линии финиша, не нарушив 

правил. 

2. Игры – забавы 

«Охота на тигра» 

Для проведения этой игры требуется мишень – фанерный щит, на котором нарисована голова 

свирепого тигра, а в пасти вырезано круглое отверстие. Необходимо иметь 5 теннисных 

резиновых мячей. Задача играющих с 4-5 шагов попасть мячом в отверстие – пасть. 

Побеждает тот, кто сделает больше точных бросков. 

«Донести рыбку» 

Дети делятся на две команды. На линии старта двум игрокам вручается по две удочки длиной в 

1 метр. На конце каждой удочки кладется фанерная рыбка. Удочки держатся одна в правой руке, 

другая – в левой. Участники должны пронести и опустить «рыбок» в спасательный круг, 

который находится на линии старта на расстоянии 8-10 метров. Играющие начинают движение 

одновременно по сигналу судьи. Уронивший «рыбку», должен тут же положить ее на удочки и 

двигаться дальше. Выигрывает та команда, которая раньше опустит «рыбок» в круг. 

«Черепаха-путешественница» 

Для этой эстафеты каждой команде понадобится пластмассовый таз. Направляющий становится 

на четвереньки, ему на спину устанавливают таз вверх дном. Получилась черепаха. Теперь она 

должна пройти путь до кегли и обратно, не потеряв при этом свой «панцирь» - таз. Когда игрок 

«доползет» до старта, с него снимают «дом» и устанавливают его на спину другого участника. 

Выигрывает та команда, которая быстрее преодолеет предложенный путь. 

«Собери орехи» 

Дети делятся на команды. Каждой из них даются по 5 обручей и по 1 волейбольному мячу. 

Обручи кладутся на пол. Причем они могут лежать не по прямой линии. Задача каждой «белки»: 

пронести «орех» - волейбольный мяч, прыгая с «дерева на дерево» (из обруча в обруч), до отметки 

и обратно. Вернувшись к себе в «дупло», игрок передает «орех» следующей «белочке». Побеждает 

та команда, которая быстро и без потерь перенесет «орехи». 

«Повяжу я шелковый платочек» 

Дети делятся на команды. На двух стойках, между которыми натянута веревка, висят на нитках 

10-15 надувных шаров, которые разрисованы под матрешек. У каждого игрока небольшой 



платочек, который необходимо по сигналу повязать на шар. Побеждает та команда, которая 

быстрее повяжет платочки. 

«Дриблинг» 

Делим класс на две команды. Они разыгрывают между собой эстафету с воздушными шарами. 

Вести шар к финишу можно только ударяя его об пол, т. е. дриблингом. Побеждает команда, все 

игроки которой проведут шар к финишу и обратно раньше своих соперников. В команде может 

быть от пяти до десяти человек. 

«Пролезь сквозь мешок» 

Команды выстраиваются в колонну по одному лицевой линии волейбольной площадки. На 

линии нападения учитель и его помощники держат мешки без дна, другой край мешка 

закреплен на обруче. По сигналу игроки поочередно пролезают сквозь мешок, обегают кегли 

возвращаются обратно с правой стороны. 

2. Народные игры (учащихся класса)/ 

Русская народная игра «Краски» 

Участники игры выбирают хозяина и двух покупателей. Остальные игроки-краски. Каждая 

краска придумывает себе цвет и тихо называет хозяину. Когда все краски выбрали себе цвет и 

назвали его хозяину, он приглашает одного из покупателей. Покупатель стучит: 

Тук! Тук! 

- Кто там? 

- Покупатель. 

- Зачем пришел? 

- За краской. 

- За какой? 

- За голубой. 

Если голубой краски нет, хозяин говорит: «Иди по голубой дорожке, найди голубые сапожки». 

Если же покупатель угадал цвет краски, то краску забирает себе. Идет второй покупатель, 

разговор с хозяином повторяется. И так они подходят по очереди и разбирают краски. Выигрывает 

покупатель, который набрал больше красок. Правила игры: Хозяином становится покупатель, 

который угадал больше красок. 

Русская народная игра «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! 

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 встает на пути волка, защищает овец. 

Все, кого поймал волк, выходят из игры. 

Правила игры: Во время перебежки овцам нельзя возвращаться в тот дом, из которого они вышли. 

Пастух только заслоняет овец от волка, но не задерживает его руками. 

Таджикская народная игра «Горный козел» 

Играющие собираются на площадке. Двух, трех детей назначают охотниками, а остальные – 

«горные козлы». Дети, изображающие «горных козлов», ходят или бегают по площадке. По 

сигналу охотники гонятся за ними и стреляют (салят их мячиками). Осаленный «горный козел» 

садится на скамейку. Это означает, что он пойман. 

Правила игры: В одного игрока могут бросить мяч сразу два охотника. 

Украинская народная игра «Хлебчик» 

Все желающие играть, взявшись за руки, становятся попарно (пара за парой) на некотором 

расстоянии от игрока, у которого нет пары. Он называется хлебчиком. 

- Пеку-пеку хлебчик! (Кричит хлебчик) 

- А выпечешь? (Спрашивает последняя пара) 

- Выпеку! 

- А убежишь? 

- Посмотрю! 

С этими словами два задних игрока в противоположных направлениях с намерением соединиться 

и встать перед хлебчиком. А тот пытается поймать одного из них до того, как они успеют взяться 



за руки. Если это ему удается, он вместе с пойманным составляет пару новую, а игрок, 

оставшийся без пары, оказывается хлебчиком. 

Правила игры: Последняя пара может бежать только после окончания переклички. 

Чеченская народная игра «Игра в башню»  

На площадке чертится квадрат размером 50х50. От квадрата на расстоянии  1.5-2 

м. проводится черта – это первый полукон, от полукона чертятся еще 6 линий – полуконов с 

промежутками в один шаг. В центре квадрата устанавливается круглая палочка длиной 15-18 см., 

диаметром 5 см. Из числа играющих выбирается 

водящий, остальные поочередно начинают игру с кона, т. е. с последней отметки, стараясь выбить 

палочку из квадрата. Если играющий выбивает палочку, он бежит за своей битой, а водящий – за 

палочкой. Если водящий раньше успевает подбежать к квадрату и произнести слово «Башня!», он 

становится играющим, а играющий – водящим. 

Если же раньше к квадрату подбежал играющий и успел сказать «Башня!», он приближается к 

квадрату на один полукон, а водящий продолжает водить. Игра продолжается до тех пор, пока 

один из играющих не выйдет на первый полукон, т. е. на первую черту от квадрата. 

Правила игры: Промах считается потерей хода. 

Дагестанская народная игра «Достань шапку» 

Игроки делятся на две команды, до 10 человек в каждой. На расстоянии 10-15 м. находятся шапки. 

Играющие в обеих командах становятся в пары и движутся к шапкам, выполняя разные движения. 

Сначала двигаются первые пары, затем вторые т. д. Например, первые пары продвигаются вперед, 

прыгая на одной ноге, четвертые – в полуприседе и т. д. 

Правила игры: Взять шапку имеет право только та пара, которая дошла первой. Побеждает 

команда, набравшая больше шапок. 

Бурятская народная игра «Волк и ягнята» 

Выбираются: один игрок – волк, другой – овца, остальные – ягнята. Волк сидит на дороге, по 

которой движется овца с ягнятами. Овца впереди, за нею друг за другом гуськом идут ягнята. 

Подходят к волку. Овца спрашивает: «Что ты здесь делаешь?» «Вас жду», - говорит волк. «А 

зачем нас ждешь?» - «Чтобы вас всех съесть!» С этими словами он бросается на ягнят, а «овца» 

загораживает их. 

Правила игры: Ягнята держатся друг за друга и за овцу. Волк может ловить только последнего 

ягненка. Ягнята должны ловко делать повороты в сторону, следуя за движениями овцы. Волку 

нельзя отталкивать овцу. 

Казахская народная игра «Конное состязание» 

Игроки парами (конь и наездник) встают на линию старта так, чтобы не мешать друг другу. 

Первый игрок – конь – вытягивает руки назад – вниз, второй – наездник – берет его за руки, и в 

таком положении пары бегут до линии финиша. Наездник, первым «прискакавший» к финишу, 

должен подпрыгнуть и достать платок, подвешенный на стойке. 

Правила игры: Соревнование начинается только по сигналу. Платок достает наездник. 

 4. Любимые игры детей 

«Увернись от мяча» 

На площадке на расстоянии 10-15 м. чертится две линии. Игроки одной команды 

встают за этими линиями, игроки другой – посередине. Находящиеся в середине 

игроки стараются увернуться и не дать попасть в себя мячом игрокам другой 

команды. Игрок, в которого попал мяч, выбывает из игры. Когда все игроки из 

середины выбиты, то команды меняются ролями. Побеждает та команда, которая 

быстрее выбьет соперников. 

«Сильный бросок» 

Дети делятся на команды. Команды стоят в шеренге в 20-30 м. друг от друга. Посередине лежит 

баскетбольный мяч. Игроки бросают малые мячи в большой и стараются перекатить его на 

сторону противника. Команда, которой это удается, побеждает. 

«Космонавты» 

На площадке в разных частях чертим контуры ракеты. Их должно быть на несколько штук меньше 

играющих. Все дети берутся за руки. Они идут по кругу со словами: 

«Ждут нас быстрые ракеты для прогулок по планетам. На какую захотим, на такую полетим! Но в 

игре один секрет: опоздавшим места нет!» Как только сказано последнее слово, дети разбегаются, 



стараясь занять свободное место в «ракете». Опоздавшие собираются в центре круга. Отмечаем 

тех детей, которые ни разу не опоздали на «ракету». 

«Второй лишний» 

Все желающие играть образуют круг. С внешней стороны круга остаются двое: один водит, 

другой от него убегает. Когда водящий догонит и «осалит» убегающего игрока, они меняются 

ролями. 

«Два Мороза» 

Играющие располагаются по одной стороне площадки, на середине двое водящих – два Мороза». 

Морозы обращаются к ребятам со словами: «Мы два брата молодые, два Мороза удалые!» Один из 

них, указывая на себя, говорит: «Я Мороз – синий нос». Другой: «Я Мороз – красный нос». И 

вместе: «Кто из вас решится в путь-дорожку пуститься?» Все ребята отвечают: «Не боимся мы 

угроз, и не страшен нам мороз!» После этих слов дети перебегают на другую сторону площадки. 

Водящие стараются «осалить» перебегающих, «осаленные» остаются на том месте, где их 

«заморозил Мороз». Во время следующих перебежек играющие могут выручить «замороженных» 

ребят, дотрагиваясь до них руками. После нескольких перебежек назначаются другие Морозы. 

Отмечаются те дети, которые не попали к Морозам ни разу, а также лучшая пара водящих. 

«Большой мяч» 

Для игры нужен большой мяч. Играющие становятся в круг и берутся за руки. Водящий с мячом 

находится в середине круга. Он старается выкатить мяч из круга ногами, и тот, кто пропустил мяч 

между ног, становится водящим. Но он встает за кругом. Играющие поворачиваются спиной к 

центру. Теперь водящему нужно вкатить мяч в круг. Когда же мяч попадет в круг, играющие 

опять поворачиваются лицом друг к другу, а в середину встает тот, кто пропустил мяч. Игра 

повторяется. Играющие не берут в руки мяч, они перекатывают его ногами.  

«Шлепанки» 

Играющие встают в круг лицом к центру на расстоянии одного шага один от другого. Выбирается 

водящий. Он выходит в центр круга. Называет по имени одного из детей, бросает мяч о землю так, 

чтобы он отскочил в нужном направлении. Играющий, чье имя назвал водящий, ловит мяч и 

отбивает его (шлепает ладонью). Число отбиваний перебрасывается водящему, и игра 

продолжается, пока кто- то из играющих не уронит мяч. В этом случае игра начинается сначала. 

Тот, кто уронил мяч, встает на место водящего. Играющий встает на место водящего только в том 

случае, если он поднял мяч с земли.  

«Прятки» 

Дети идут играть в парк. Играющие оговаривают, где можно прятаться. Образуем две группы, 

одна из которых разбегается врассыпную и прячется, а другая пускается на поиски спрятавшихся. 

Дальше игроки меняются ролями. Нужно оговорить время, течение которого следует найти всех 

игроков. (Например, досчитав до 10).  

«Перехватчики» 

На противоположных концах площадки отмечаются линиями два дома. Играющие располагаются 

в одном из них в шеренгу. В середине лицом к детям находится водящий. Дети хором произносят: 

Мы умеем быстро бегать, 

Любим прыгать и скакать  

Ни за что нас не поймать! 

После окончания этих слов все бегут врассыпную через площадку в другой дом. Водящий 

старается запятнать перебежчиков. Один из запятнанных становится водящим, и игра 

продолжается. В конце игры отмечаются лучшие ребята, не попавшиеся ни разу. 

«Мельница» 

Все играющие становятся в круг на расстоянии не менее двух метров друг от друга. Один из 

играющих получает мяч и передает его другому, тот третьему и т. д. по кругу. Постепенно 

скорость передачи возрастает. Каждый игрок старается поймать мяч. Игрок, который упустил мяч, 

выбывает из игры. Побеждает тот, кто остается в игре последним. 

Русская народная игра " Гори, гори ясно" 

Для игры в горелки выбирали ведущего- »горящего». Конечно же, без помощи считалок 

здесь не обходилось. «Горящий» вставал и, устремив взор на небо, пел: 

Гори, гори ясно, 

Чтобы не погасло. 

Раз, два, смело, 

Глянь на небо- 



Звёзды горят, 

Журавли кричат: 

«Гу-гу-гУ, убегу! 

Гу-гу-гу, убегу!» 

В это время все остальные игроки убегали и прятались. «Горящий», пропев 

песню, должен был искать остальных игроков. 



Приложение  

Оценочные материалы.  

На итоговом занятии проводятся соревнования внутри класса или между классами.  

Подвижные игры – эстафеты для учащихся 1 класса 1. Эстафета 

«Защита крепости».  

На земле чертят большой круг. Все играющие становятся за линией круга, лицом к 

центру. Лишь один водящий остается в круге. В середине круга ставят пять булав или кеглей. 

Это крепость, которую водящий должен защищать. Для игры нужен волейбольный мяч. 

Играющие, перебрасывая мяч между собой, стараются уловить удобный момент, когда 

защитник крепости зазевается, и ударом мяча сбить кегли (булавы). Защитник имеет право 

отбивать мяч любым способом. Тот, кому удастся разрушить крепость, становится новым 

защитником.  

2. Соревнование скороходов.  

На земле проводят линию, за которой становятся все играющие. В 40 м от нее проводят 

вторую линию. По сигналу учителя все начинают шагать, стараясь как можно быстрее дойти до 

финиша. Надо следить за тем, чтобы шаг ни у кого не переходил в бег или прыжки. Побеждает 

команда или тот, кто, не нарушая правил, дойдет до финиша первым.  

3. Игра «Успей взять кеглю».  

Играющие выстраиваются в две шеренги и становятся лицом друг к другу. Расстояние 

между ними -10 м. Игроки каждой шеренги рассчитываются по порядку номеров. Между 

шеренгами на равном расстоянии от них ставят кеглю. Учитель называет номер. Игроки, 

имеющие эти номера, выбегают. Каждый стремится первым схватить кеглю. Тот, кто сумеет 

это, убегает в свою шеренгу, а противник старается его запятнать. Если игрок с кеглей вернется 

в шеренгу, не будучи запятнанным, его команда получает два очка, а если его запятнают - одно 

очко. Затем учитель называет другой номер и бегут другие игроки. Побеждает команда, 

набравшая больше очков.  

4. Игра «Точный удар».  

Две команды по 8-10 человек выстраиваются в колонны по одному, одна против другой. 

Между ними кладут на пол обруч. По сигналу первый игрок одной команды бросает мяч о пол 

в центр обруча так, чтобы он отскочил по направлению к игроку другой команды, и отходит в 

сторону. Поймав мяч, игрок второй команды таким же способом возвращает его и отходит в 

сторону. Ловит мяч второй игрок первой команды. Так, сменяя друг друга, мяч бросают и ловят 

все игроки обеих команд. Игра ведется в быстром темпе. Если мяч не будет пойман или заденет 

обруч, бросок не засчитывается. Виновный в этом остается на месте и бросает мяч вторично. 

Побеждает команда, раньше завершившая игру.  

5. Игра «Бег по кочкам».  

Перед каждой командой от линии старта до линии финиша на расстоянии 11,5 м друг от 

друга чертят кружки диаметром 30-40 см (по прямой или извилистой линии). По сигналу 

первые номера, перепрыгивая из кружка в кружок, добегают до конечной черты, после чего по 

кратчайшему пути возвращаются обратно и передают эстафетные палочки очередному номеру, 

а игрок становится в конец колонны. Выигрывает команда, раньше закончившая игру.  

  



14 

 

Подвижные игры-соревнования для учащихся 2-3 классов Бег командами 

(поезда)  

Две равные команды выстраиваются в колонну по одному, обхватив руками впереди стоящего 

или взяв его за пояс. Колонны стоят параллельно одна другой на расстоянии 3—5 шагов. Перед 

колоннами проводят стартовую линию, а напротив соревнующихся команд на расстоянии 15—

20 м ставят стойку или другой предмет.  

По сигналу игроки в колоннах бегут вперед до стойки, огибают ее и возвращаются назад. 

Выигрывает команда, игроки которой пробежали всю дистанцию, не разъединившись, и 

раньше пересекли стартовую черту всей колонной.  

Можно условиться, что игроки присоединяются друг к другу по очереди, т.  

е. сначала стойку огибает первый номер, затем к нему присоединяется второй и обегают 

вдвоем, затем — третий и т. д. Поскольку в этом варианте игра требует выносливости, при ее 

повторении игроки в колоннах располагаются в обратном порядке.  

Для ребят младшего школьного возраста можно проводить оба варианта игры, условившись, 

что бегать будут, держась не за пояс друг друга, а за руки.  

Вызов номеров  

Игроки стоят перед стойками (флажками, булавами...), расположенными в 15—20 шагах, и 

рассчитываются по порядку номеров. Построение может быть в колоннах или шеренгами.  

Ведущий игру громко называет номер, например «5». Пятые номера команд бегут вперед, 

обегают предмет и возвращаются на свои места. Кто первым пересечет финишную линию, 

которая проведена в четырех шагах перед колоннами (шеренгами), получает очко. Если играют 

3 команды, первый в забеге получает 2 очка, второй — 1 очко.  

 Финишировавший  последним  не  получает  зачетных  очков.  

Финишировавшим одновременно начисляют по очку.  

Игроков вызывают в любом порядке, при этом паузы для подведения итогов после каждого 

вызова не делают. Новый вызов следует сразу после того, как последний игрок пересечет 

линию финиша. Игра прекращается после того, как каждый стартует по 1—2 раза.  

Выигрывает команда, набравшая больше всего очков.  

Если играют дети младшего возраста, то вместо номеров можно называть игроков зверушками: 

«львы», «тигры», «лисы», «зайцы» — или цветами. Тогда это будет не «Вызов номеров», а 

«Эстафета зверят» и др.  

Эстафета приставными шагами  

Эта эстафета проводится, как линейная. Передвижения осуществляются: а) приставными 

шагами правым боком; б) приставными шагами левым боком; в) приставными шагами спиной 

вперед.  

Эстафета чехардой  

Игроки строятся в колонны, в 10 шагах перед каждой из них чертится квадрат со сторонами 

один метр или такого же диаметра круг. В них встают первые игроки каждой команды. Они 

упираются руками на одну ногу, наклоняются вперед и прячут голову.  

По сигналу игроки, стоящие впереди колонны, бегут вперед, прыгают, отталкиваясь руками о 

спины (чехардой) игроков в квадратах, и становятся на их места. Игроки, через которых 
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прыгали, бегут обратно к своим колоннам, касаются ладонью следующих игроков, после чего 

становятся позади своих команд.  

Игроки, получившие эстафету (в данном случае прикосновение), бегут вперед, так же 

перепрыгивают чехардой черезстоящих в квадрате и занимают их место, а те возвращаются в 

колонну и т. д.  

Эстафета заканчивается, когда игрок, первоначально стоявший в квадрате, совершит прыжок 

(оставаясь затем в квадрате), а тот, кто перепрыгнул (последний в колонне), пересечет линию 

старта.  

Рак пятится назад  

Команды строятся в колонны по одному. Перед каждой командой в 10—15 м ставят по флажку. 

По сигналу первые игроки поворачиваются кругом и идут к флажкам спиной вперед, обходят 

их справа и точно так же — спиной вперед — возвращаются на место. Как только они перейдут 

линию старта, отправляются в путь вторые, затем третьи игроки и т. д. Выигрывает команда, 

закончившая соревнование первой.  

Во время движения оглядываться не разрешается.  

Посадка картошки  

Команды выстраиваются перед стартовой линией. На расстоянии 10—20 шагов (зависит от 

размеров игровой площадки и возраста игроков) чертят перед колоннами 4—6 кружков в 

полутора шагах один от другого. Стоящим впереди дают по мешочку, наполненному 

картофелем (по количеству кружков).  

По сигналу игроки с мешочками, продвигаясь вперед, кладут по одной картофелине в каждый 

кружок. Затем возвращаются обратно и передают пустые емкости очередным игрокам. Те бегут 

вперед собирать посаженную картошку и, наполнив мешочки, возвращаются к третьему номеру 

команды, который снова бежит вперед «сажать картошку». После пробежки игрок встает в 

конец своей колонны. Закончить раскладку и сбор картошки обязаны все игроки команды. При 

этом упавшую картошку они должны поднять, положить в мешок и только после этого 

продолжать движение.  

Команда, сумевшая быстрее других закончить посадку и сбор картофеля, считается 

победительницей.  

Вместо кружков можно положить перед командами небольшие пластмассовые обручи, 

картофелины заменить теннисными мячами. Если нет мешочков, можно взять сумки, детские 

корзинки, ведра.  

Бег по кочкам  

Перед каждой командой от линии старта до линии финиша на расстоянии 1 — 1,5 м друг от 

друга чертят кружки диаметром 30— 40 см (по прямой или извилистой линии). По сигналу 

руководителя первые номера, перепрыгивая из кружка в кружок, добегают до конечной черты, 

после чего по кратчайшему пути возвращаются обратно и передают эстафетные палочки 

следующим игрокам. Вручив эстафетную палочку очередному номеру, каждый игрок 

становится в конец колонны.  

Выигрывает команда, раньше закончившая игру.  

Посадка овощей  
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Две-три команды выстраиваются в колонны по одному. Перед командами на противоположном 

конце площадки чертят по 5 кружков. Первым игрокам вручают по мешочку с овощами 

(чеснок, лук, свекла, морковь, картофель) или с предметами, их условно изображающими. По 

сигналу дети бегут, раскладывают все овощи в свои кружки и пустой мешочек передают 

вторым номерам. Вторые номера бегут, собирают овощи и мешочек с овощами передают 

третьим и т. д. Побеждает команда, раньше завершившая игру.  

  

Эстафеты для 4 класса  
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1. Эстафеты:  

1) «Кенгуру»  

Подготовка: Учащиеся стоят в колонне по 

одному. Впереди каждой колонны лицом к 

ней на расстоянии 5 - 6 м становятся 

капитаны. Капитаны получают по 

волейбольному мячу.  

  

  

  

  

  

  

2) «Крабик»  

Подготовка: Игроки стоят в колонне за 

стартовой линией. Перед каждой командой 

на расстоянии 6 м находится обруч, в 

котором лежит 1 волейбольный мяч. В 1-м  

метре от обруча чертится линия.  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

3) «Игольное ушко»  

Подготовка: Игроки стоят в колонне за 

стартовой линией.  

Перед каждой командой на расстоянии 3 м 

лежит обруч.  

  

  

  

4) «Передай мяч»  

Подготовка: Игроки стоят в колонне за 

стартовой линией.  

Первые участники держат в руках по 

волейбольному мячу.  

Проведение: По сигналу каждый капитан 

передает мяч первому игроку своей колонны. 

Поймав мяч, возвращает его капитану и 

приседает. Капитан бросает мяч второму, затем 

третьему и последующим игрокам. Каждый из 

них, вернув мяч капитану, приседает. Получив 

мяч от последнего игрока своей колонны, 

капитан поднимает его вверх, а все игроки его 

команды вскакивают. Выигрывает команда, 

игроки которой быстрее выполнят задание. 

Баллы: 3 б. — 1 место, 2  б. - 2 место, 3 б. - 3 

место, -1 б. - за потерю мяча.  

Проведение: По сигналу первый участник 

каждой команды принимает положение «упор 

сидя сзади» («крабик») начинает движение 

ногами вперед «доходит» до линии перед 

обручем поднимется, берет баскетбольный мяч 

и в обратном направлении возвращается к 

команде и передает мяч в руки следующему 

участнику. Второй участник бежит с мячом 

кладет мяч в обруч, подходит к линии 

принимает и.п.- «крабик» и возвращается к 

линии старта. После пересечения линии старта, 

третий участник продолжает эстафету. 

Выигрывает команда, которая быстрее всех 

выполнит задание.  

Баллы: 3 б. — 1 место, 2  б. - 2 место, 3 б. - 3 

место, -1 б. - за бросок мяча.  

Проведение:  По сигналу первый участник 

должен добежать до обруча, поднять его и 

продеть через себя, оббежать конус и передать 

эстафету следующему участнику. Выигрывает 

команда, которая быстрее всех выполнит 

задание.  

Баллы: 3 б. — 1 место, 2  б. - 2 место, 3 б. - 3 

место, -1 б. - не оббежав конус.  

  

Проведение: По сигналу первый игрок в  
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5) «Зайцы»  

Подготовка: Игроки стоят в колонне за 

стартовой линией.  

Первые участники держат в руках по 

волейбольному мячу.  

  

  

  

6) «Мяч в воздухе»  

Подготовка: Игроки стоят в колонне за 

стартовой линией.  

Первые участники держат в руках по 

волейбольному мячу.  

каждой команде передает мяч тому, кто сзади, 

над головой. Последний в команде, получив мяч, 

бежит к началу колонны, встает первым и 

передает мяч следующему за ним, тоже над 

головой. И так до тех пор, пока первый не 

вернется на свое место. Побеждает та команда, 

которая закончит эстафету первой.  

 Баллы: 3 б. — 1 место, 2  б. - 2 место, 3 б. - 3 

место, -1 б. - за потерю мяча.  

Проведение:  По сигналу первый игрок в 

каждой команде прыгает на одной ноге держав в 

руках мяч, допрыгивает до конуса и 

возвращается обратно бегом. Передает мяч 

следующему участнику. Побеждает та команда, 

которая закончит эстафету первой. Баллы: 3 б. 

— 1 место, 2  б. - 2 место, 3 б. - 3 место, -1 б. - за 

потерю мяча.  

Проведение:  По сигналу первый игрок в 
каждой команде подбрасывает мяч над собой, 

делает хлопок за спиной, ловит мяч, оббегает 

конус и возвращается обратно.  

Передает мяч следующему участнику. 

Побеждает та команда, которая закончит 

эстафету первой.  

Баллы: 3 б. — 1 место, 2  б. - 2 место, 3 б. - 3 

место, -1 б. - за потерю мяча.  

  

  

 

 

 


