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1.Пояснительная записка 
 

Программа разработана на основе:  

- Федерального государственного образовательного стандарта начального  общего об-
разования, утвержденного приказом Министерства образования и науки Российской 
Федерации от 06.10.2009 г. № 373;  
- программы внеурочной деятельности под редакцией Н. Ф. Виноградовой Издатель-
ство Москва, Вентана – Граф, 2011 год. 

Программа внеурочной деятельности по спортивно-оздоровительному направ-
лению «Подвижные игры» может рассматриваться как одна из ступеней  к 
формированию здорового образа жизни и неотъемлемой частью всего воспитательно-
образовательного процесса в школе. Данная программа направлена на формирование, 
сохранение и укрепления здоровья младших школьников.  

Подвижная игра - осмысленная деятельность, направленная на достижение 
конкретных двигательных задач в быстроменяющихся условиях. Подвижная игра — 
одно из важных средств всестороннего воспитания детей. Характерная ее особенность 
— комплексность воздействия на организм и на все стороны личности ребенка: в игре 
одновременно осуществляется физическое, умственное, нравственное, эстетическое и 
трудовое воспитание. 

Активная двигательная деятельность игрового характера и вызываемые ею 
положительные эмоции усиливают все физиологические процессы в организме, 
улучшают работу всех органов и систем. Возникающие в игре неожиданные ситуации 
приучают детей целесообразно использовать приобретенные двигательные навыки. В 
подвижных играх создаются наиболее благоприятные условия для развития 
физических качеств. Увлеченные сюжетом игры, дети могут выполнять с интересом и 
притом много раз одни и те же движения, не замечая усталости. А это приводит к 
развитию выносливости. Во время игры дети действуют в соответствии с правилами, 
которые обязательны для всех участников. Правила регулируют поведение играющих 
и способствуют выработке взаимопомощи, коллективизма, честности, 
дисциплинированности. Вместе с тем необходимость выполнять правила, а также 
преодолевать препятствия, неизбежные в игре, содействует воспитанию волевых 
качеств — выдержки, смелости, решительности, умения справляться с 
отрицательными эмоциями. В подвижных играх ребенку приходится самому решать, 
как действовать, чтобы достигнуть цели. Быстрая и порой неожиданная смена условий 
заставляет искать все новые и новые пути решения возникающих задач. Все это 
способствует развитию самостоятельности, активности, инициативы, творчества, 
сообразительности. Игры помогают ребенку расширять и углублять свои 
представления об окружающей действительности. Выполняя различные роли, 
изображая разнообразные действия, дети практически используют свои знания о 
повадках животных, птиц, насекомых, о явлениях природы, о средствах 
передвижения, о современной технике. В процессе игр создаются возможности 
для развития речи, упражнения в счете и т.д. Народные подвижные игры являются 
традиционным средством педагогики. Испокон веков в них ярко отражался образ 
жизни людей, их быт, труд, национальные устои, представления о чести, смелости, 
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мужестве; желание обладать силой, ловкостью, выносливостью, быстротой и красотой 
движений; проявлять смекалку, выдержку, творческую выдумку, находчивость, волю 
и стремление к победе.   Особенность подвижных игр – их соревновательный, 
творческий, коллективный характер. В народных играх много юмора, шуток, задора; 
движения точны и образны; часто сопровождаются неожиданными веселыми 
моментами заманчивыми и любимыми младшими школьниками считалками, 
жеребьёвками, потешками . Они сохраняют свою художественную прелесть, 
эстетическое значение и составляют ценнейший неповторимый игровой фольклор.                   

 Цель программы: 
- Создание наиболее благоприятных условий для формирования у младших 

школьников отношения к здоровому образу жизни как к одному из главных путей в 
достижении успеха. 
        Задачи: 

   -   укреплять здоровье учащихся, приобщать их к занятиям физической культу-
рой и здоровому образу жизни, содействовать гармоническому, физическому разви-
тию; 

    - обучать жизненно важным двигательным умениям и навыкам; 
    -   воспитывать дисциплинированность, доброжелательное отношение к одно-

классникам, формировать коммуникативные компетенции.        
  Цели и задачи программы внеурочной деятельности по спортивно-

оздоровительному направлению «Подвижные игры» соответствуют целям и задачам 
основной образовательной программы, реализуемой в МОУ  средней общеобразова-
тельной школе №1. 

Целью реализации основной образовательной программы начального общего обра-
зования является обеспечение планируемых результатов по достижению выпускником 
начальной общеобразовательной школы целевых установок, знаний, умений, навыков и 
компетенций, определяемых личностными, семейными, общественными, государствен-
ными потребностями и возможностями ребёнка младшего школьного возраста, индивидуаль-
ными особенностями его развития и состояния здоровья. 

В соответствии с ФГОС на ступени начального общего образования решаются 
следующие задачи: 

• становление основ гражданской идентичности и мировоззрения обучаю-
щихся; 

• формирование основ умения учиться и способности к организации своей 
деятельности: принимать, сохранять цели и следовать им в учебной деятельности, 
планировать свою деятельность, осуществлять ее контроль и оценку, взаимодейство-
вать с педагогом и сверстниками в учебном процессе; 

• духовно-нравственное развитие и воспитание обучающихся, предусматри-
вающее принятие ими моральных норм, нравственных установок, национальных цен-
ностей; 

• укрепление физического и духовного здоровья обучающихся. 
      Нельзя не использовать межпредметные связи в программе внеурочной 
деятельности по спортивно-оздоровительному направлению «Подвижные игры», так 
как многие темы других предметов по своему содержанию достаточно тесно 
соприкасаются с темами данного курса.       Связь с математикой. С определёнными 
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математическими понятиями на начальном этапе обучения учащиеся знакомятся при 
построении в одну шеренгу (это прямая), в колонну по два, по три - (параллельные 
прямые), в круг - (окружность) и т.д. Счет предметов, сравнение предметов, устные 
вычислительные приемы и т.д. Связь с литературой. В процессе игры дети 
знакомятся с русским народным творчеством: закличками, считалками, песнями, 
прибаутками, поговорками.  

Связь с окружающим миром. Для характеристики того или иного периода 
школьникам напоминают исторические события этого периода, объясняют 
историческую обусловленность взглядов, идей. Важно познакомить учащихся с 
жизненными процессами организма не только в состоянии покоя, но и во время 
мышечной деятельности.  

 
2.Общая характеристика курса 

 
Программа внеурочной деятельности по спортивно-оздоровительному направ-

лению  «Подвижные игры» предназначена для обучающихся 1 класса. Реализация 
программы  осуществляется посредством двигательной деятельности с общеразвива-
ющей направленностью. В процессе овладения этой деятельностью у младших школь-
ников не только совершенствуются физические качества, но и активно развиваются 
сознание, мышление, творческая самостоятельность. 

Занятия проводятся в учебном кабинете, на улице, в спортивном зале после всех 
уроков основного расписания, продолжительность соответствует рекомендациям 
СанПиН, т. е. 35 минут. 

Данная работа начинается на доступном младшим школьникам уровне, преиму-
щественно в виде: 

• подвижных игр,  
• народных оздоровительных игр, 
• прогулок, 
• спортивно-оздоровительных часов, 
• физкультурных праздников,  
• спортивных соревнований. 

 
Основные направления реализации программы: 

• организация и проведение инструктажа по технике безопасности в разных 
ситуациях; 

• организация и проведение разнообразных мероприятий оздоровительного 
характера; 

• организация и проведение динамических прогулок  и игр на свежем возду-
хе в любое время года; 

• организация и проведение подвижных игр, активное использование спор-
тивных площадок населённого пункта (футбольная, хоккейная коробка); 

            
Реализация данной программы в рамках внеурочной деятельности соответствует 

предельно допустимой нагрузке обучающихся начальной школы.    
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3.  Количество часов программы внеурочной деятельности 
и их место в учебном плане 

 Программа внеурочной деятельности по спортивно-оздоровительному 
направлению «Подвижные игры» составлена в соответствии с возрастными 
особенностями обучающихся и рассчитана на проведение                  в          1 классе - 
33 ч. в год.  

4.Требования к  результатам освоения обучающимися 
программы внеурочной деятельности 

 
Личностными результатами программы внеурочной деятельности по спортив-

но-оздоровительному направлению «Подвижные игры»  является формирование сле-
дующих умений: 

• целостный, социально ориентированный взгляд на мир; 
• ориентация на успех в учебной деятельности и понимание его причин; 
• способность к самооценке на основе критерия успешной деятельности; 
• активно включаться в общение и взаимодействие со сверстниками на 

принципах уважения и доброжелательности, взаимопомощи и сопереживания; 
•  проявлять дисциплинированность, трудолюбие и упорство в достижении 

поставленных целей;  
• освоение моральных норм помощи тем, кто в ней нуждается, готовности 

принять на себя ответственность; 
• развитие мотивации достижения и готовности к преодолению трудностей 

на основе конструктивных стратегий совладания и умения мобилизовать свои лич-
ностные и физические ресурсы стрессоустойчивости; 

• освоение правил здорового и безопасного образа жизни. 
               Метапредметными результатами программы внеурочной деятельности 

по спортивно-оздоровительному направлению «Подвижные игры» является 
формирование следующих универсальных учебных действий (УУД): 

Регулятивные УУД: 
• умения планировать, регулировать, контролировать и оценивать свои дей-

ствия; 
• планирование общей цели и пути её достижения;  
• распределение функций и ролей в совместной деятельности;  
• конструктивное разрешение конфликтов;  
• осуществление взаимного контроля;  
• оценка собственного поведения и поведения партнёра и внесение  необхо-

димых коррективов; 
• принимать и сохранять учебную задачу; 
• планировать свои действия в соответствии с поставленной задачей и усло-

виями её реализации; 
• учитывать установленные правила в планировании и контроле способа 

решения; 
• адекватно воспринимать предложения и оценку учителей, товарищей, ро-

дителей и других людей; 
• различать способ и результат действия; 
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• вносить необходимые коррективы в действие после его завершения на ос-
нове его оценки и учёта характера сделанных ошибок, использовать предложения и 
оценки для создания нового, более совершенного результата.                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                            

 Познавательные УУД: 
• добывать новые знания: находить дополнительную информацию по 

содержанию курса, используя дополнительную литературу, свой жизненный опыт; 
• перерабатывать полученную информацию, делать выводы; 
• преобразовывать информацию из одной формы в другую: предлагать свои 

правила игры на основе знакомых игр;  
• устанавливать причинно-следственные связи.  
 Коммуникативные УУД: 
• взаимодействие, ориентация на партнёра, сотрудничество и кооперация (в 

командных видах игры); 
• адекватно использовать коммуникативные средства для решения 

различных коммуникативных задач;  
• допускать возможность существования у людей различных точек зрения, в 

том числе не совпадающих с его собственной, и ориентироваться на позицию партнёра 
в общении и взаимодействии; 

• учитывать разные мнения и стремиться к координации различных позиций 
в сотрудничестве; 

• формулировать собственное мнение и позицию; 
• договариваться и приходить к общему решению в совместной 

деятельности, в том числе в ситуации столкновения интересов; 
• совместно договариваться о правилах общения и поведения и следовать 

им; 
• учиться выполнять различные роли в группе. 
 
Оздоровительные результаты программы внеурочной деятельности: 
Первостепенным результатом реализации программы внеурочной деятельности 

является физическая подготовленность и степень совершенства двигательных умений, 
высокий уровень развития жизненных сил, нравственное, эстетическое, интеллекту-
альное развитие. 

• двигательная подготовленность как важный компонент здоровья уча-
щихся; 

• развитие физических способностей; 
• освоение правил здорового и безопасного образа жизни; 
• развитие  психических и нравственных качеств; 
• повышение социальной и трудовой активности; планировать занятия фи-

зическими упражнениями в режиме дня, организовывать отдых и досуг с использова-
нием средств физической активности; 

• организовывать и проводить со сверстниками подвижные игры;  
• взаимодействовать со сверстниками по правилам проведения подвиж-

ных игр и соревнований;  
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• применять жизненно важные двигательные навыки и умения различны-
ми способами, в различных изменяющихся, вариативных условиях.  

 
Требования к знаниям и умениям, которые должны приобрести обучающи-

еся в процессе реализации программы внеурочной деятельности 
 
В ходе реализация программы внеурочной деятельности по спортивно-

оздоровительному направлению «Подвижные игры» обучающиеся должны знать:  
• основы истории развития подвижных игр  в России; 
• педагогические, физиологические и психологические основы обучения 

двигательным действиям и воспитания физических качеств; 
• возможности формирования индивидуальных черт свойств личности по-

средством регулярных занятий; 
• индивидуальные способы контроля по развитию адаптивных свойств ор-

ганизма, укрепления здоровья и повышение физической подготовленности; 
• правила личной гигиены, профилактика травматизма и оказания доврачеб-

ной помощи; влияние здоровья на успешную учебную деятельность;  
• значение физических упражнений для сохранения и укрепления здоровья;  

Должны уметь: 
• адекватно оценивать своё поведение в жизненных ситуациях; 
• отвечать за свои поступки; 
• отстаивать свою нравственную позицию в ситуации выбора; 
•  технически правильно осуществлять двигательные действия, использовать 

их в условиях соревновательной деятельности и организации собственного досуга; 
• проводить самостоятельные занятия по развитию основных физических 

способностей, коррекции осанки и телосложения; 
• разрабатывать индивидуальный двигательный режим, подбирать и 

планировать физические упражнения;  
• управлять своими эмоциями, эффективно взаимодействовать со взрослыми 

и сверстниками, владеть культурой общения;  
• соблюдать правила безопасности и профилактики травматизма на занятиях 

физическими упражнениями, оказывать первую помощь при травмах и несчастных 
случаях;  

• пользоваться современным спортивным инвентарем и оборудованием.                                      
 
       Формы учета знаний и умений, система контролирующих 

материалов для оценки планируемых результатов освоения 
программы внеурочной деятельности 

       Контроль и оценка результатов освоения программы внеурочной деятельно-
сти зависит от тематики и содержания изучаемого раздела.  

Продуктивным будет контроль в процессе организации следующих форм дея-
тельности:  

• викторины;  
• конкурсы;  
• ролевые игры;  
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• выполнение заданий соревновательного характера; 
• оценка уровня результатов деятельности (знание, представление, деятель-

ность по распространению ЗОЖ); 
• результативность участия в конкурсных программах и др. 
                                                                         

Календарно-тематическое планирование кружка 

 «Спортивные игры» 1 класс 

 

№ 
п/п 

Тема Дата 
изучения 

 

Фактическая 
дата изуче-

ния 
 

1 Знакомство с целями и задачами. Инструктаж по ТБ.   

2 Правила поведения в команде.   

3 Мяч по кругу.   

4 Поймай рыбку.   

5 Цепи кованы.    

6 Змейка на асфальте.   

7 Бег с шариком.   

8 Нас не слышно и не видно.   

9 Третий-лишний.   

10 Ворота.   

11 Чужая палочка.   

12 Белки, шишки и орехи.   

13 Пустое место.   

14 Салки.   

15 Круговая охота.   

16 Команда быстроногих.   

17 Два Мороза.   
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18 След в след.   

19 Эстафета.   

20 Мишень.   

21 С кочки на кочку.   

22 Без пары.   

23 Веревочка.   

24 Плетень.   

25 Хитрая лиса.   

26 Ловля обезьян.   

27 День и ночь.   

28 Кто подходил?   

29 Караси и щука.   

30 Ловишки-перебежки.   

31 Охотники и утки.   

32 Мяч соседу.   

33 Весёлые старты.   
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Учебно – методическое и материально – техническое обеспечение 
 внеурочной деятельности 

 
Программно – нормативное обеспечение: 
 
1. ФГОС  Примерные программы начального образования. – «Просвещение»,  Москва,  2009.
 ФГОС  Планируемые результаты начального общего  образования. – «Просвещение»,  
Москва.  2009. 

2.Сборник программ внеурочной деятельности под редакцией Н.Ф. Виноградовой. Издательство 
Москва, Вентана-Граф, 2011год. 

Методические пособия: 
 
1. Лях В.И и Зданевич А.А. Комплексная программа физического воспитания учащихся 1-11 классов, 
авторы   - М.: Просвещение, 2010 г., 
2. Минскин Е.М. Игры и развлечения в группе продлённого дня. М. Просвещение.  
3.  Шурухина В.К. Физкультурно-оздоровительная работа в режиме учебного дня школы. М. 
Просвещение. 
4.  Яковлев  В. Г.  Ратников В.П. Подвижные игры. М. Просвещение. 
 5. Подвижные игры и физминутки в начальной школе. Методическое пособие. [Текст] А.                     
Степанова. - М.: Баласс, 2012. - С. 128. Образовательная система «Школа 2100», серия 
«Методическая библиотека учителя  начальной        школы». 
 6. Примерные программы по учебным предметам. Физическая культура. 1-4 классы:   проект. 
[Текст] / – 3 – е изд. – М.: Просвещение, 2011.- 61с. – Стандарты второго поколения. 

 
  Интернет – ресурсы: 
 
 http://school-collection.edu.ru/- Единая коллекция цифровых образовательных ресурсов     
http://www.100let.net/index.htm-Уроки здоровья.  Клуб здоровья и долголетия 
http://nsportal.ru/nachalnaya-shkola/- Социальная сеть работников образования 
http://www.prodlenka.org/novosti-obrazovaniia/blog.html - Дистанционный  Образовательный  Портал  
«Продлёнка» 
 
Технические средства обучения: 
- доска 
- проектор 
Спортивное оборудование: 
- мячи 
- скакалки 
- обручи 
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Приложение 
                                                          1 класс 
 «Мяч по кругу» Дети стоят по кругу на расстоянии одного шага один от другого. Ведущий стоит за 
кругом. Игроки передают мяч то вправо, то влево, но обязательно соседу. Задание ведущего – 
коснуться мяча. Если ведущему это удалось, то игрок у кого был мяч, стает ведущим. 
«Поймай рыбку» Играют две команды. Одна команда, взявшись за руки, образует "бредень" и ловит 
свободно передвигающихся по площадке соперников "рыбу". Пойманные игроки выбывают из игры. 
Через некоторое время команды меняются ролями. Выигрывает команда, поймавшая "рыбы" больше. 
"Рыба" считается пойманной в том случае, если рыбакам удается образовать вокруг нее круг. Игра 
повторяется несколько раз. 
 «Цепи кованы» 2 команды встают в шеренги лицом друг к другу на расстояние 10 - 30 м. 
Расстояние между отдельными игроками 1 м. Играющие держатся за руки. По сигналу учителя одна 
из команд начинает игру  словами: - Цепи кованы - Раскуйте нас. Вторая команда отвечает: - Кем из 
нас? и посылает игрока к команде - сопернице. Он должен попытаться разорвать цепь игроков этой 
команды. Если это игроку удается, то он забирает с собой двух игроков, образовавших порванное им 
звено цепи. Если же нет, то он сам становится "пленником". Игроки обеих команд по очереди 
повторяют свои попытки. 
«Змейка на асфальте» Начертить прямую и изогнутую линию и учиться ходить по ней, тренируя 
координацию. 
«Бег с шариком» Игроки от каждой команды получают по одному шарику и ложке. По сигналу 
учителя игроки должны взять ложку с шариком и начать бег, стараясь не уронить шарик. 
Выигрывает та команда, которая справится с заданием первая. 
 «Нас не слышно и не видно» Учитель завязывает водящему глаза. Остальные располагаются в 20 
шагах от него по кругу. Тот из детей, на кого укажет учитель, начинает осторожно приближаться к 
водящему. Водящий. Заслышав движение, должен указать рукой, откуда он его слышит. Если он 
укажет правильно, то незадачливому невидимке придется стать ведущим. Победит тот, кто сумеет 
приблизиться к ведущему и дотронуться его рукой. 
«Третий лишний» Все становятся парами в круг. Двое водящих - в стороне. По команде учителя 
один убегает, другой догоняет. Убегающий подбегает к какой-нибудь паре и берет одного под руку. 
Тот, кто остался без пары начинает убегать. И так до тех пор, пока кого - то не поймают. 
«Ворота» Двое игроков встают друг напротив друга и, взявшись за руки, поднимают руки вверх. 
Получаются «ворота». Остальные дети встают друг за другом и к берутся за руки. Получившаяся 
цепочка должна пройти под воротами. 
«Ворота» произносят: 
Наши ворота, 
Пропускают не всегда! 
Первый раз прощается, 
Второй запрещается, 
А на третий раз, 
Не пропустим вас! 
После этих слов «ворота» резко опускают руки, и те дети, которые оказались пойманными, тоже 
становятся «воротами». Постепенно количество «ворот» увеличивается, а цепочка уменьшается. 
Игра заканчивается, когда все дети становятся «воротами». 
 «Чужая палочка» Для этой игры берут две небольшие одинаковые палочки. По сигналу  учителя 
нужно бросить свою палку как можно дальше и тут же побежать за палочкой противника. Побеждает 
тот, кто первый вернется с чужой палочкой. 
«Белки,  шишки и орехи» Все ребята встают, взявшись за руки, по три человека, образуя беличье 
гнездо. Между собой они договариваются, кто будет белкой, кто - орехом, кто - шишкой. Водящий 
стоит в середине площадки. Учитель кричит « белки»,  все белки оставляют свои гнезда и 
перебегают в другие. В это время водящий занимает свободное место в любом гнезде, становясь 
белкой. Тот, кому не хватило места в гнездах, становится водящим. Если учитель говорит « орехи», 
то местами меняются орехи и водящий, занявший место в гнезде, который становится орехом.  
Учителем может быть подана команда: белки-шишки-орехи, и тогда меняются местами сразу все. 
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«Пустое место» Играющих выстраивают в круг, руки за спиной. Водящий бежит за кругом и 
дотрагивается до руки одного из играющих. Игрок, до которого дотронулся водящий, бежит в 
обратную сторону, стремясь быстрее водящего занять свое место. Кто из бегущих останется без 
места, тот и становится водящим. 
«Салки»  Играющие разбегаются по площадке (она должна быть ограничена линиями), а водящий 
ловит их. Пойманный становится водящим. При большом количестве играющих можно выделить 
двух-трех водящих. В дальнейшем игру можно усложнить, оговорив способ передвижения. 
Например, игрокам разрешается передвигаться только спиной к щиту, на половине поля которого 
они находятся, т. е. бегать и ходить спиной вперед, приставными шагами, боком. 
«Круговая охота» Игроки, распределенные на две команды, образуют два круга - внешний и 
внутренний. По сигналу педагога игроки начинают двигаться приставными шагами или скачками в 
разные стороны. По второму сигналу игроки внешнего 1 круга разбегаются, а игроки внутреннего 
круга стараются их поймать. 
«Команда быстроногих» Играющие образуют четыре команды, стоящие в колоннах по одному 
перед линией старта. В 10-15 м от линии старта чертят кружки, в которые кладутся кубики. По 
сигналу педагога первые четверо бегут к кубикам, берут их, ударяют о пол и возвращаются на свое 
место. Игрок, прибежавший первым, получает 4 очка, вторым - 3 очка, третьим - 2 очка и четвертым 
- одно очко. Выигрывает команда, набравшая наибольшее количество очков. 
Эстафета с булавами» Играющих делят на две равные команды, выстраивают в колонны по одному 
у линии старта. На расстоянии 12-15 м против каждой колонны ставят в ряд три булавы в 0,5 м одна 
от другой. По сигналу педагога стоящие впереди бегут к булавам, собирают их, бегут обратно и 
передают их следующему игроку. Те бегут с булавами, расставляют их по местам (которые должны 
быть помечены) и возвращаются обратно и т. д. Выигрывает команда, закончившая игру раньше. 
«След в след» Догоняющий должен гнаться за убегающим, наступая точно след в след. После 
можете посмотреть получившиеся следы. 
Эстафета  Команды становятся в одну линию друг за другом, и каждый участник получает по 
одному снежку  (снежки можно изготовить на уроках художественного труда из фольги.)  По 
команде  учителя игрок бросает первый снежок, а второй ребенок бежит к месту падения «снежного 
снаряда» и оттуда запускает свой снежок. Таким же образом поступают и все остальные игроки из 
команды. Когда все участники сделали бросок, победа присуждается той команде, которая отошла 
дальше от стартовой линии, то есть побеждают те, чьи броски в сумме оказались самыми дальними. 
«С кочки на кочку» Учитель чертит на снегу круги диаметром 30-40 сантиметров. Расстояние 
между кругами - 40-50 сантиметров.   Ребенку нужно прыгать с кочки на кочку (то есть из круга в 
круг), стараясь побыстрее перебраться с первой кочки на последнюю. Отталкиваться надо 
обязательно обеими ногами: присесть, согнув ноги в коленях, затем прыжок. 
«Без пары»  Взявшись за руки дети образуют два круга, один внутри, другой снаружи, при этом во 
внешнем круге на одного человека должно быть меньше. Дети двигаются по кругу. По сигналу 
учителя дети берут друг друга за руки, образуя пары. Тот, кто остался без пары, пляшет либо 
рассказывает стих, отгадывает загадку и т.д. 
«Верёвочка» Играющие образуют круг, держась руками за веревку. Водящий, передвигаясь 
произвольно внутри круга, старается ударить кого-либо по руке. Кто не успел отдернуть руку, 
становится водящим 
«Плетень» Играющие разбиваются на две команды и встают напротив друг друга, образуя плетень, 
для этого надо скрестить руки перед собой и взяться за руки с соседями. Построившись, ребята 
двигаются навстречу другой команде со словами: 
Раз, два, три, четыре. 
Выполнять должны приказ- 
Нет, конечно, в целом мире 
Дружбы крепче, чем у нас! 
По команде учителя дети разбегаются в разные стороны, а по второму сигналу должны вернуться на 
свои места и образовать плетень. Выигрывает та команда, которая сделает это быстрее. 
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«Кто больше» Поставьте на снегу в линию несколько пустых пластиковых бутылок. Игроки должны 
встать в 20 – 30 шагах от бутылок. Каждый игрок кидает по три снежка  (изготовленного из фольги) 
за один раз. Выигрывает тот, кто сбил большее количество бутылок. 
 «Успевай, не зевай» Дети идут в колоне по одному. Учитель дает заранее обговоренные сигналы – 
звуковые (хлопок ладонями). Например: когда ведущий хлопает в ладоши один раз, то дети бегут, 
когда хлопает два раза – дети садятся, когда три – дети идут. 
«День и ночь» Играющих делят на две команды, которые становятся в две шеренги у средней линии 
площадки спиной друг к другу на расстоянии 2 м. Одна команда - «день», другая - «ночь». Педагог 
называет ту или иную команду неожиданно. Если он говорит «ночь», то эта команда убегает, а 
команда «день» догоняет ее. Затем подсчитывают осаленных, и все игроки становятся на свои места. 
Очередность вызовов команд не соблюдают, но число вызовов должно быть одинаковым. 
Выигрывает команда, осалившая больше игроков. Исходное положение можно менять: стоя лицом, 
боком друг к другу и т. д. 
«Кто подходил?» Все играющие образуют круг, водящий с завязанными глазами стоит в центре. 
Руководитель указывает на кого-либо из играющих, и тот подходит к водящему, слегка дотрагивает-
ся до его плеча, подаёт голос какого-либо животного или называет его по имени, изменив свой голос. 
Водящий открывает глаза по указанию руководителя, когда подходивший займёт свое место. Он 
должен отгадать, кто к нему подходил. В случае, если водящий отгадал того, кто к нему подходил, 
игроки меняются ролями. Побеждает тот, кто ни разу не был водящим. 
Водящий не должен раньше времени открывать глаза. 2. Голос подаёт только тот, на кого укажет 
руководитель. 3. Первый водящий не считается проигравшим. 
«Караси и щука» На одной стороне площадки находятся "караси", на середине "щука". 
Содержание игры. По сигналу "караси" перебегают на другую сторону. "Щука" ловит их. Пойман-
ные "караси" (четыре-пять) берутся за руки и, встав поперёк площадки, образуют сеть. 
Теперь "караси" должны перебегать на другую сторону площадки через сеть (под руками). "Щука" 
стоит за сетью и подстерегает их. Когда пойманных "карасей" будет восемь-девять, они образуют 
корзины - круги, через которые нужно пробегать. Такая корзина может быть и одна, тогда её изоб-
ражают, взявшись за руки, 15-18 участников. "Щука" занимает место перед корзиной и ловит "кара-
сей". 
Когда пойманных "карасей" станет больше, чем непойманных, играющие образуют верши - коридор 
из пойманных карасей, через который пробегают непойманные. "Щука", Находящаяся у выхода из 
верши, ловит их. 
Победителем считается тот, кто остался последним. Ему и поручают роль новой "щуки". 
Игра начинается по сигналу руководителя. Все "караси" обязаны при перебежке пройти сеть, корзи-
ну и верши. Стоящие не имеют права задерживать их. Игроки, образующие корзину, могут поймать 
"щуку", если им удастся закинуть сплетенные руки за спину "щуки" и загнать её в корзину или за-
хлопнуть верши. В этом случае все "караси" отпускаются, и выбирается новая "щука". 
«Белый медведь» " подбегает, осаливает пойманного и отводит на льдину. Следующие двое пой-
манных также берутся за руки и ловят "медвежат". Игра продолжается до тех пор, пока не будут пе-
реловлены все "медвежата". Последний пойманный Площадка представляет собой море. В стороне 
очерчивается небольшое место - льдина. На ней стоит водящий - "белый медведь". Остальные "мед-
вежата" произвольно размещаются по всей площадке. Медведь" рычит: "Выхожу на ловлю!" - и 
устремляется ловить "медвежат". Сначала он ловит одного "медвежонка" (отводит на льдину), затем 
другого. После этого два пойманных "медвежонка" берутся за руки и начинают ловить остальных 
играющих. "Медведь" отходит на льдину. Настигнув кого-нибудь, два "медвежонка" соединяют сво-
бодные руки так, чтобы пойманный очутился между руками, и кричат: "Медведь, на помощь!" "Мед-
ведь становится "белым медведем". 
Побеждает последний пойманный игрок.  "Медвежонок" не может выскальзывать из-под рук 
окружившей его пары, пока не осалил "медведь". 2. При ловле запрещается хватать играющих за 
одежду, а убегающим выбегать за границы площадки 
«Два Мороза» На противоположных сторонах площадки отмечаются два города. Играющие, 
разделившись на две группы, располагаются в них. В середине площадки помещаются "братья 
Морозы": "Мороз Красный Нос" и "Мороз Синий Нос" 
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По сигналу руководителя они обращаются к играющим со словами: 
Мы - два брата молодые, 
Два Мороза удалые: 
Я - Мороз Красный Нос, 
Я - Мороз Синий Нос. 
Кто из вас решится, 
В путь-дороженьку пуститься? 
Ребята хором отвечают: 
Не боимся мы угроз, 
И не страшен нам мороз! -  
и начинают перебегать из одного города в другой. "Морозы" их ловят. Тот, кого им удастся запят-
нать, считается замороженным. Он остаётся на том месте, где был пойман, и должен с распростёр-
тыми руками преграждать путь играющим при следующих перебежках. Когда замороженных ока-
жется так много, что пробегать станет трудно, игра прекращается. 
Победителями считаются те, кого ни разу не заморозили. 
Начинать бег можно только после окончания речитатива. Осаливание за линией города не считается. 
3. Осаленных ребят можно выручить: для этого остальные играющие должны коснуться их рукой. 
«Охотники и утки» Играющие в двух командах. «Охотники» образуют круг. Перед ними проводят 
черту, за которую переступать нельзя. «Утки» произвольно располагаются внутри круга. По сигналу 
охотники, перебрасывая мяч, стараются неожиданно бросить мячом в уток. Осаленная мячом утка 
выбывает из игры. Когда все утки осалены, учитель отмечает затраченное время. Затем играющие 
меняются ролями. Выигрывает команда, которая быстрее осалила всех уток. 
 «Бомбардировка» Играющих делят на две равные команды. На каждой половине поля параллельно 
лицевой линии на расстоянии 2-3 м от нее проводят линию города. Команды получают по 8-10 булав 
и расставляют их произвольно в своем городе. Игроки размещаются на своей половине площадки 
между средней линией и линией города. Каждой команде дают по два волейбольных мяча. По 
сигналу играющие бросают мячи, стараясь сбить булавы. Каждая команда старается перехватить 
мячи, которые бросает команда противника. Сбитые булавы убирают. Играют 5-8 мин. Побеждает 
команда, сбившая большее количество булав. Вбегать в свой город для защиты булав запрещается. 
 «Встречная эстафета» Играющих делят на две равные команды и выстраивают в колонны. Колонну 
делят на две группы, которые располагаются друг против друга на расстоянии 12-15 м (можно и 
больше). Перед всеми группами проводят стартовые линии. Двум игрокам, стоящим впереди колонн 
на одной стороне, дают по флажку. По сигналу педагога игроки с флажками бегут к противополож-
ной группе, отдают впередистоящим флажки, а сами становятся сзади этой половины команды. То 
же делают игроки, получившие флажки. Игра заканчивается, когда последний из перебегающих иг-
роков какой-либо из команд передает флажок начавшему эстафету игроку. Побеждает команда, за-
кончившая передачу флажков раньше. 
«Метание в цель»  Играющих выстраивают в колонну по три (четыре) в 4-5 м от стены. Перед каж-
дой колонной на стене на высоте 2-2,5 м фанерный щит (1x1 м). По команде первые в каждой колон-
не встают на линию метания и бросают теннисный мяч в щит. Метают три мяча подряд. То же вы-
полняют остальные. За каждое попадание в цель начисляют пять очков. Побеждает команда, 
набравшая больше очков 
«Гонка мячей над головой, сидя в колоннах».  Две - четыре равные команды выстраивают в ко-
лонну по одному. Играющие садятся на пол. У первых игроков в руках мяч. По сигналу играющие 
передают его над головой прямыми руками. Последний игрок, получив мяч, встает, бежит вперед, 
садится перед колонной и передает мяч тем же способом. Когда игроки, начавшие передачу первы-
ми, снова окажутся впереди своих команд, они поднимают мяч вверх. Побеждает команда, закон-
чившая игру первой 
«Подвижная цель» Все играющие встают за линией круга. В центре круга водящий. У одного из иг-
роков мяч. Он бросает его в водящего (в ноги). Каждый игрок, поймавший мяч, в случае промаха то-
же выполняет бросок. Попавший игрок становится водящим. 
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«Мяч соседу» Играющие стоят в кругу на расстоянии 1 м один от другого. У двух игроков, стоящих 
на двух противоположных сторонах круга, по волейбольному мячу. По сигналу играющие начинают 
передавать мячи друг другу вправо или влево так, чтобы один мяч догнал другой. Проигрывает иг-
рок, у которого окажутся два мяча. Играют 3-4 мин., после чего отмечают игроков, которые лучше 
передавали мяч. Эту игру можно проводить в шеренгах, передавая мяч перед собой, или в колоннах, 
передавая мяч над головой и под ногами. В этом случае игру проводят как эстафету. Побеждает ко-
манда, быстрее всех закончившая передачу. 
«Передал – садись» Играющих выстраивают в две-три колонны. Перед ними на расстоянии 2-4 м 
встают капитаны с мячами в руках. По сигналу капитаны передают мяч двумя руками от груди (или 
одной рукой от плеча): первым игрокам в колонне, которые ловят его, возвращают тем же способом 
обратно и принимают положение упора присев. Затем следуют передачи вторым игрокам и т. д. 
Когда последний в колонне передает мяч капитану, тот поднимает его вверх и вся команда быстро 
встает. Команда, сделавшая это раньше, побеждает. 
«Быстрая передача» Играющие в парах. Расстояние между учащимися 4-5 м. По сигналу они 
начинают передавать мяч заданным способом. Пара, быстрее всех сделавшая 15-20 передач, 
выигрывает. 
 «Бросай – беги»  Играющие стоят в двух разомкнутых на 3-4 шага шеренгах. Одна шеренга 
рассчитывается на первый-второй, а другая - на  второй-первый. Первые номера - одна команда, 
вторые - 
другая. У края каждой шеренги лежат мячи. По сигналу крайние игроки берут мяч, передают его по 
диагонали игроку своей команды, стоящему напротив, и сами бегут вслед за мячом. Игрок, полу-
чивший мяч передает его по диагонали игроку, стоящему напротив, и сам бежит на его место и т. д. 
Когда мяч достигнет крайних игроков, они ведут мяч, обегая противоположную колонну, на место 
игрока, начавшего передачу первым, и передают мяч по диагонали напротив, т. е. игра начинается 
сначала. Игра заканчивается, когда игроки, начавшие передачу первыми, вернутся на свои места. 
Команда, сделавшая это первой, побеждает. 
«Не давай мяча водящему»  Все играющие образуют круг, В середине круга два-три водящих. 
Игроки начинают передавать мяч друг другу, а водящие пытаются перехватить его. Если одному из 
них это удается, то водящим становится игрок, делавший последнюю передачу. 
«Гонка мячей по рядам» Все играющие в двух шеренгах, стоящих лицом друг к другу. Первые 
игроки в шеренгах (с одной стороны) по сигналу передают мячи своим соседям, а те дальше. 
Последние игроки в шеренгах, получив мячи, бегут и становятся впереди своих шеренг, затем 
начинают передавать мяч своим соседям и т. д. Когда игроки, начинавшие гонку мячей, окажутся 
снова на своем месте, они поднимают мяч вверх. Команда, сделавшая это раньше, побеждает. 
«Гонка мячей по кругу» Две команды играющих образуют два круга. Игроки в кругу становятся на 
расстоянии вытянутых рук и рассчитываются на первые и вторые номера. Первые номера - одна 
команда, вторые - другая. Назначаются капитаны, им дают по мячу. По сигналу один капитан 
начинает передавать мяч вправо, другой влево от себя своим ближайшим игрокам. Мячи передают 
по кругу, пока они не возвратятся к капитанам. Выигрывает команда, закончившая передачу первой. 
«Встречная эстафета с мячом» Играющих делят на две команды и выстраивают в колоннах. 
Каждую колонну делят на две группы, которые располагаются друг против друга на расстоянии 12-15 
м. У первых двух игроков по мячу. По сигналу они передают мяч игроку в противоположную группу, 
а сами становятся в конец своих колонн. Выигрывает команда, быстрее закончившая передачу. 
В этой игре возможны варианты: после передачи бежать в противоположную группу и там встать в 
конец колонны; передавать мяч одной рукой, с отскоком от пола; вместо передачи вести мяч и пере-
давать мяч после остановки перед игроком, стоящим напротив. 
«Эстафета с ведением мяча» Играющие в двух колоннах, выстраиваются параллельно друг другу у 
лицевой линий. По сигналу первые ведут мяч вперед до противоположной стороны (до отмеченного 
места), останавливаются, бросают мяч двумя руками в стену, ловят его, и ведут мяч обратно. На 
расстоянии 3-4 м от колонны они останавливаются, передают мяч двумя руками от груди 
очередному игроку и сами становятся в конец колонны. Команда, закончившая ведение быстрее, 
выигрывает. Можно на пути ведения расставить булавы, тогда игроки должны вести мяч, обводя их. 
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«Перестрелка» Играют две команды на площадке не менее 6x12 м. Посредине площадки проводят 
линию. Параллельно лицевым линиям в 1-1,5 м от них проводят линии «плена», образуя «коридор 
плена». Команды размещаются на своей половине поля от средней линии до линии плена. Педагог 
подбрасывает мяч между капитанами на средней линии. Каждый из них старается отбросить мяч 
своим игрокам. Получив мяч, игрок бросает его в противника. Осаленные мячом игроки идут за 
линию плена к противоположной команде. «Пленный» находится там до тех пор, пока его не 
выручат свои игроки (перебросят ему мяч), после   этого он возвращается в свою команду. Пленный 
должен поймать мяч с воздуха, вернуть мяч в свою команду и только после этого вернуться сам. 
Играют 10-15 мин. За каждого пленного команда получает очко. Можно играть до тех пор, пока, 
одна из команд не пересалит всех игроков противника. 
«Наперегонки парами» Играющих делят на две равные команды и выстраивают в колонны. 
Колонну делят на две группы, которые располагаются друг против друга на расстоянии 12-15 м 
(можно и больше). Перед всеми группами проводят стартовые линии. Двум игрокам, стоящим 
впереди колонн на одной стороне, дают по флажку. По сигналу педагога игроки с флажками бегут к 
противоположной группе, отдают впередистоящим флажки, а сами становятся сзади этой половины 
команды. То же делают игроки, получившие флажки. Игра заканчивается, когда последний из 
перебегающих игроков какой-либо из команд передает флажок начавшему эстафету игроку. 
Побеждает команда, закончившая передачу флажков раньше. 
«Ловушки-перебежки» Играющих выстраивают в круг, руки за спиной. Водящий бежит за кругом и 
дотрагивается до руки одного из играющих. Игрок, до которого дотронулся водящий, бежит в 
обратную сторону, стремясь быстрее водящего занять свое место. Кто из бегущих останется без 
места, тот и становится водящим. 
«Вызов номеров» Играющих делят на две команды, которые выстраиваются в две колонны у 
лицевой линии. Команды рассчитываются по порядку. Каждый игрок запоминает свой номер. На 
средней линии напротив каждой колонны ставят булавы. Педагог называет один из номеров. Игроки 
обеих команд, стоящие под этим номером, бегут до булав, обегают их и возвращаются обратно. 
Победитель приносит своей команде очко. Игра продолжается до тех пор, пока не будут вызваны все 
номера. Команда, набравшая наибольшее количество очков, побеждает. Можно усложнить игру, 
если предложить игрокам бежать спиной вперед, боком, приставными шагами или поставить на пути 
препятствия 
«Хитрая лиса» Дети стоят в кругу плечо к плечу, заложив руки за спину. Воспитатель проходит 
сзади них и не заметно дотрагивается до любого ребенка. Ребенок, к которому дотронулся 
воспитатель, становится «хитрой лисой». Воспитатель предлагает кому-нибудь из детей внимательно 
посмотреть на своих товарищей, поискать глазами хитрую лису. Если ребенок сразу не найдет, то все 
дети спрашивают: «Хитрая лиса, где ты?» и внимательно следят за лицом каждого, покажется ли 
лисичка. После трех вопросов лиса отвечает: «Я тут!» и начинает ловить. Дети разбегаются в разные 
стороны. Когда лиса поймает 2-3 ребенка, игра заканчивается. При повторении выбирают другую 
лисичку. 
«Наседка и курица» Дети под руководством педагога в одном конце игровой комнаты расставляют 
стульчики. Число стульев должно соответствовать числу участников игры. Выбирается водящий-
кошка. Педагог выступает в роли мамы-курицы. Остальные участники – её дети-цыплятки. 
 Мама-курица предлагает всем своим цыпляткам взяться за руки. Вместе они идут по кругу и 
произносят следующие слова: 
Вышла курица-хохлатка, 
С нею жёлтые цыплятки, 
Квохчет курица: ко-ко, 
Не ходите далеко. 
Курица и цыплята постепенно приближаются к кошке, сидящей на отдельном стульчике. 
На скамейке у дорожки 
Улеглась и дремлет кошка. 
Кошка глазки открывает 
И цыпляток догоняет. 
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После этих слов цыплята разбегаются, стараясь каждый занять свой стульчик. Мама-курица волнует-
ся за них, размахивая руками-крыльями. Пойманный цыплёнок становится кошкой. Игра возобнов-
ляется сначала. 
«Зайцы и лиса» До начала игры на песке чертится круг диаметром 10 м. Выбирается водящий — 
«лиса», все остальные игроки — «зайцы». Лиса остается за пределами круга, зайцы располагаются в 
круге. Ведущий дает сигнал, лиса вбегает в круг и пытается поймать зайцев. Выбегать за пределы 
круга зайцам не разрешается. По сигналу ведущего лиса выскакивает из круга. Подсчитывается 
число пойманных зайцев. Выбирается новая лиса. Побеждает та из лис, которая сумела поймать 
больше зайцев. 
 «Ловля обезьян» Изображающие обезьян дети располагаются на пособиях для лазанья по одну 
сторону площадки. В противоположной стороне находятся ловцы обезьян (4-6 детей). Они хотят 
сманить обезьян с деревьев и поймать их. Ловцы договариваются, какие движения они будут делать. 
Они выходят на середину площадки и показывают задуманные движения. Обезьяны в это время 
быстро влезают на стенку и наблюдают оттуда за движениями ловцов. Проделав движения, ловцы 
уходят в конец площадки, а обезьяны слезают с деревьев,  приближаются к тому месту,  где  были 
ловцы, и подражают их движениям. По сигналу воспитателя "ловцы" обезьяны бегут к деревьям и 
влезают на них. Ловцы ловят тех обезьян, которые не успели влезть на дерево. Пойманных  они 
уводят к себе. После 2-3 повторений дети меняются ролями.  
Указания. Надо следить, чтобы дети не спрыгивали со стены, а спускались вниз до последней пере-
кладины. При повторении игры движения ловцов должны быть новыми 
«Третий лишний» Все становятся парами в круг. Двое водящих - в стороне. По команде учителя 
один убегает, другой догоняет. Убегающий подбегает к какой-нибудь паре и берет одного под руку. 
Тот, кто остался без пары начинает убегать. И так до тех пор, пока кого- то не поймают. 
«День и ночь» Играющих делят на две команды, которые становятся в две шеренги у средней линии 
площадки спиной друг к другу на расстоянии 2 м. Одна команда - «день», другая - «ночь». Педагог 
называет ту или иную команду неожиданно. Если он говорит «ночь», то эта команда убегает, а 
команда «день» догоняет ее. Затем подсчитывают осаленных, и все игроки становятся на свои места. 
Очередность вызовов команд не соблюдают, но число вызовов должно быть одинаковым. 
Выигрывает команда, осалившая больше игроков. Исходное положение можно менять: стоя лицом, 
боком друг к другу и т. д. 
 «Ворона и воробьи» Играющие становятся в две шеренги посредине площадки. Расстояние между 
ними – 2-3 м. Первая шеренга – «воробьи», вторая – «вороны». Когда воспитатель произносит: 
«Воробьи» – играющие в этой шеренге разбегаются, пытаясь скрыться за линией «дома», 
расположенной в конце площадки. Ученики из второй шеренги их ловят. Затем воспитатель 
произносит «Вороны» – и учащиеся меняются ролями. Воспитатель одну и ту же шеренгу может 
назвать 2 раза подряд. Побеждает команда, которая поймает большее количество игроков 
противоположной команды. 
«Красочки» Игра проходит следующим образом: среди участников выбираются водящий - "монах" 
и ведущий  - "продавец". Все оставшиеся игроки загадывают каждый для себя втайне от "монаха" 
цвета, причем они — цвета — не должны повторяться. Только "продавцу" известно, какие краски 
есть в его магазине. Далее начинается непосредственно игра. Водящий приходит в "магазин" и 
говорит: "Я, монах в синих штанах, пришел к вам за красочкой". Продавец спрашивает его: "За 
какой?". Монах в ответ называет любой цвет, например: "За голубой". Тогда, если такой краски нет, 
"продавец" говорит: "Иди по голубой дорожке, найдешь голубые сапожки, поноси да назад 
принеси!". "Монах" уходит, возвращается и начинает игру с начала. В случае если "монах" попросит 
ту краску, цвет которой есть среди загаданных участниками игры, то этот игрок старается убежать от 
"монаха". Задача "монаха" — догнать беглеца. Если у него это получается, то водящий и пойманный 
игрок меняются ролями. Если этого не происходит, то игра продолжается дальше. 
Эстафета Играющие в двух колоннах, выстраиваются параллельно друг другу у лицевой линий. По 
сигналу первые ведут мяч вперед до противоположной стороны (до отмеченного места), останавли-
ваются, бросают мяч двумя руками в стену, ловят его, и ведут мяч обратно. На расстоянии 3-4 м от 
колонны они останавливаются, передают мяч двумя руками от груди очередному игроку и сами ста-
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новятся в конец колонны. Команда, закончившая ведение быстрее, выигрывает. Можно на пути ве-
дения расставить булавы, тогда игроки должны вести мяч, обводя их. 
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