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Пояснительная записка 

Программа «Подвижные игры» для1-4классовразработанавсоответствииc: 

 п.3ст.28ФедеральногоЗаконаот29.12.2012г.№273–ФЗ «Об образовании в Российской 

Федерации»; 

 Федеральным государственным образовательным стандартом начального 

общегообразования,утвержденногоприказомМинобрнауки РФ от 06.10.2009г. №373; 

 ПисьмомМинистерстваобразованияинаукиРФот19апреля2011г.№03- 

255“Овведениифедеральногогосударственного образовательногостандарта общегообразования; 

 -ООПНОО(ФГОСНОО)МБОУ «Бугадинская ООШ» Актанышского муниципального района РТ 

 - Учебный план МБОУ «Бугадинская ООШ» Актанышского муниципального района РТ 

Настоящаяпрограммавнеурочнойдеятельности«Подвижные  

игры»входитвсоставвнеурочнойдеятельностипонаправлению  «Удовлетворение интересов и 

потребностей обучающихся в творческом и физическом развитии, помощь в самореализации,  

раскрытии и развитии способностей и талантов».Программарассчитанана33 часа в1классе(1час  

внеделю)и34 часаво2-4классах(1 развнеделю). 

 

Программавнеурочнойдеятельности«Подвижные игры» может рассматриваться как 

одна из ступенейк формированиюздорового образа жизни и неотъемлемой частью всего 

воспитательно- 

образовательногопроцессавшколе.Даннаяпрограмманаправленанаформирование,сохранен 

иеиукрепленияздоровья младшихшкольников. 

Подвижнаяигра-осмысленнаядеятельность,направленнаянадостижениеконкретных  

двигательных задач в быстроменяющихся условиях. Подвижная игра — 

одноизважныхсредстввсестороннеговоспитаниядетей.Характернаяееособенность — 

комплексностьвоздействиянаорганизминавсестороныличностиребенка:вигреодновременн 

оосуществляетсяфизическое,умственное,нравственное,эстетическоеитрудовоевоспитание. 

Цельпрограммы: 

- Создание наиболее благоприятных условий для формирования у младших 

школьников отношения к здоровому образу жизни как к одному из главных путей в 

достиженииуспеха. 

Задачи: 

- укреплятьздоровьеучащихся,приобщатьихкзанятиям 

физическойкультуройиздоровомуобразужизни, содействатьгармоническому, 

физическомуразвитию; 

- обучатьжизненноважнымдвигательнымуменияминавыкам;  

- воспитыватьдисциплинированность,доброжелательноеотношениекодноклассн 

икам,формировать коммуникативныекомпетенции. 

Целью реализации основной образовательной программы начального общего 

образования является обеспечение планируемых результатов по достижению выпускником 

начальнойобщеобразовательной школы целевых установок, знаний, умений, навыков и  

компетенций,определяемых личностными, семейными, общественными, государственными 

потребностями и возможностями ребёнка младшего школьного возраста, индивидуальными 

особенностями егоразвитияи состоянияздоровья. 

В соответствии с ФГОС на ступени начального общего образования решаются 

следующие задачи: 

 становление    основгражданскойидентичностиимировоззренияобучающихся; 

 формированиеосновуменияучитьсяиспособностикорганизациисвоейде- 

ятельности: принимать, сохранять цели и следовать им в учебной деятельности, 

планировать свою деятельность, осуществлять ее контроль и оценку, взаимодействовать с  

педагогоми сверстниками вучебномпроцессе; 

 духовно-нравственное развитие и воспитание обучающихся, 
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предусматривающее принятие ими моральных норм, нравственных установок, 

национальных ценностей; 

 укреплениефизическогоидуховногоздоровьяобучающихся. 

 
Особенности реализации программы внеурочной деятельности: форма,режими 

местопроведения занятий,виды деятельности 

 
Программавнеурочнойдеятельности«Подвижные  игры» предназначена для 

обучающихся 1-4 классов.  Реализация 

программыосуществляетсяпосредствомдвигательнойдеятельностисобщеразвивающейнапр 

авленностью. В процессе овладения этой деятельностью у младших школьников 

нетолькосовершенствуютсяфизическиекачества,ноиактивноразвиваютсясознание,мышлен 

ие,творческаясамостоятельность. 

Занятия проводятся в учебном кабинете, на улице, в спортивном зале после 

всехуроков основного расписания, продолжительность соответствует рекомендациям 

СанПиН,т.е. 35 минут. 

Данная работа начинается с 1класса на доступном младшим школьникам 

уровне,преимущественноввиде: 

 подвижныхигр, 

 народныхоздоровительныхигр, 

 прогулок, 

 спортивно-оздоровительныхчасов, 

 физкультурныхпраздников, 

 спортивных соревнований. 

Количествочасовпрограммывнеурочнойдеятельности 

иихместовучебном плане 

Программавнеурочнойдеятельности«Подвижныеигры»составленавсоответствиисв 

озрастнымиособенностями  обучающихся  и  рассчитана  на  проведение 1 часа в 

неделю:1класс— 33 часавгод,классы-34часавгод. 
 

 

 
иях; 

тера; 

Основныенаправленияреализациипрограммы: 

 организацияипроведениеинструктажапотехникебезопасностивразныхситуац  

 

 организацияипроведениеразнообразныхмероприятийоздоровительногохарак  

 

 организацияипроведениединамическихпрогулокиигрнасвежемвоздухевлюбо  

евремя года; 

 организацияипроведениеподвижныхигр,активноеиспользованиеспортивных 

площадокнаселённогопункта (футбольная, хоккейнаякоробка); 

 
Программа внеурочной деятельности «Подвижныеигры»состоитиз 

четырёхчастей: 

 
 1 класс «Современные подвижные игры»: ознакомление с 

играми,требующимикомандногосостава. 

 2класс«Старинныенародныеигры»:ознакомлениесиграмистарины,культурой 

иэтикетомтоговремени. 

 3класс«Русскиенародныеигрыизабавы»:формированиеуобучающихсяинтелл 

ектуальныхспособностей, культуры эмоцийи чувств. 

 4 класс «Русские игровые традиции»: формирование у обучающихся  

чувстваответственностизасвоездоровье,модаи гигиена,профилактикавредныхпривычек. 

 
Реализация данной программы в рамках внеурочной деятельности 
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соответствуетпредельнодопустимой нагрузкеобучающихся начальной школы. 

Планируемыерезультатыосвоенияобучающимисяпрограммывнеурочной 

деятельности 

 

Личностными результатами программы внеурочной деятельности по спортивно- 

оздоровительному направлению «Подвижные игры» является формирование 

следующихумений: 

 

 целостный,социальноориентированныйвзгляднамир;  

 ориентациянауспехвучебнойдеятельностиипониманиеегопричин; 

 способностьксамооценкенаосновекритерияуспешнойдеятельности;  

 активновключатьсявобщениеивзаимодействиесосверстникаминапринципаху 

важенияидоброжелательности,взаимопомощиисопереживания;  

 проявлятьдисциплинированность, трудолюбие иупорствов 

достижениипоставленныхцелей; 

 освоение моральных норм помощи тем, кто в ней нуждается, 

готовностипринятьнасебя ответственность; 

 развитие мотивации достижения и готовности к преодолению трудностей  

наоснове конструктивных стратегий совладения и умения мобилизовать свои личностные  

ифизическиересурсыстрессоустойчивости; 

 освоениеправилздоровогоибезопасногообразажизни. 

 
Метапредметными результатами программы внеурочной деятельности 

поспортивно-оздоровительному направлению«Подвижные игры» является 

формированиеследующихуниверсальныхучебных действий(УУД): 

1. РегулятивныеУУД: 

 уменияпланировать,регулировать,контролироватьиоцениватьсвоидействия; 

 планированиеобщейцелиипутиеёдостижения; 

 распределениефункцийиролейвсовместнойдеятельности;  

 конструктивноеразрешениеконфликтов; 

 осуществлениевзаимногоконтроля; 

 оценкасобственногоповеденияиповеденияпартнёраивнесениенеобходимыхкоррективов; 

 приниматьисохранятьучебнуюзадачу; 

 планировать своидействиявсоответствии 

споставленнойзадачейиусловиямиеёреализации; 

 учитыватьустановленныеправилавпланированиииконтролеспособарешения;  

 адекватновосприниматьпредложенияиоценкуучителей,товарищей,родителей   

и другихлюдей; 

 различатьспособирезультатдействия; 

 вносить необходимые коррективы в действие после его завершения на основе 

его оценки и учёта характера сделанных ошибок, использовать предложения и оценкидля 

создания нового, более совершенного результата. 

 
 ПознавательныеУУД: 

 
 добывать новые знания: находить дополнительную  информацию 

посодержаниюкурса,используядополнительнуюлитературу,свойжизненныйопыт;  

 перерабатыватьполученнуюинформацию,делатьвыводы;  

 преобразовыватьинформациюизоднойформывдругую:предлагатьсвоиправилаи 

грынаосновезнакомыхигр; 

 устанавливать причинно-следственные связи. 
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2. КоммуникативныеУУД: 

 взаимодействие, ориентация на партнёра, сотрудничество и кооперация 

(вкомандныхвидахигры); 

 адекватно использовать коммуникативные средства для решения 

различныхкоммуникативныхзадач; 

 допускать возможность существования у людей различных точек зрения,  

втом числе не совпадающих с его собственной, и ориентироваться на позицию партнёра  

вобщениии взаимодействии; 

 учитывать разные мнения и стремиться к координации различных позиций  

всотрудничестве; 

 формулироватьсобственноемнениеипозицию; 

 договариваться и приходить к общему решению в совместной 

деятельности,втом числевситуации столкновенияинтересов; 

 совместнодоговариватьсяоправилах    общенияиповеденияиследоватьим; 

 учитьсявыполнятьразличныероливгруппе. 

 
Оздоровительныерезультатыпрограммывнеурочнойдеятельности: 

Первостепенным результатом реализации программы внеурочной деятельности 

является физическая подготовленность и степень совершенства двигательных умений,  

высокий уровень развития жизненных сил, нравственное, эстетическое, 

интеллектуальноеразвитие. 

 
двигательнаяподготовленностькакважныйкомпонентздоровьяучащихся;развитиефизическихспособност 

ей; 

 освоениеправилздоровогоибезопасногообразажизни; 

 развитиепсихическихинравственныхкачеств;  

 повышениесоциальнойитрудовойактивности;планироватьзанятияфизическимиупражнениям 

иврежимедня,организовыватьотдыхидосугсиспользованиемсредствфизической активности; 

 организовыватьипроводитьсосверстникамиподвижныеигры;  

 взаимодействоватьсосверстникамипоправилампроведенияподвижныхигри 

соревнований; 

 применятьжизненноважныедвигательныенавыкииуменияразличнымиспос 

обами,вразличных изменяющихся, вариативныхусловиях. 



Требования к знаниям и умениям, которые должны приобрести обучающиесяв 

процессереализациипрограммывнеурочнойдеятельности 

 

В ходе реализация программы внеурочной деятельности 

«Подвижныеигры»обучающиесядолжнызнать: 

 основыисторииразвитияподвижныхигрвРоссии; 

 педагогические,физиологическиеипсихологическиеосновыобучениядвигател 

ьнымдействиямивоспитания физическихкачеств; 

 возможностиформированияиндивидуальныхчертсвойствличностипосредство 

мрегулярныхзанятий; 

 индивидуальныеспособыконтролязаразвитиемадаптивныхсвойстворганизма, 

укрепленияздоровьяиповышениефизическойподготовленности;  

 правилаличнойгигиены,профилактикатравматизмаиоказаниядоврачебнойпо 

мощи; влияниездоровьянауспешнуюучебную деятельность; 

 значениефизических    упражненийдлясохраненияиукрепленияздоровья; 

Должныуметь: 

 

 адекватнооцениватьсвоёповедениевжизненныхситуациях;  
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 отвечатьзасвоипоступки; 

 отстаиватьсвоюнравственнуюпозициювситуациивыбора;  

 технически правильно осуществлять двигательные действия, 

использоватьих в условиях 

соревновательнойдеятельностииорганизациисобственногодосуга;  

 проводитьсамостоятельныезанятияпоразвитиюосновныхфизическихспособн 

остей,коррекции осанки и телосложения; 

 разрабатыватьиндивидуальныйдвигательныйрежим,подбиратьипланировать 

физическиеупражнения; 

 управлять своими эмоциями, эффективно взаимодействовать со взрослыми 

исверстниками,владетькультурой общения; 

 соблюдать правила безопасности и профилактики травматизма на 

занятияхфизическимиупражнениями,оказыватьпервуюпомощьпритравмахинесчастныхслу 

чаях; 

 пользоватьсясовременнымспортивныминвентаремиоборудованием.  

 
Формы учета знаний и умений, система 

контролирующихматериаловдляоценкипланируемых 

результатовосвоения 

программывнеурочнойдеятельности 

Контрольиоценкарезультатовосвоенияпрограммывнеурочнойдеятельностизависятот 

тематикиисодержания изучаемогораздела. 

Продуктивнымбудетконтрольвпроцессеорганизацииследующихформдеятель    - 

ности:  

 викторины; 

 конкурсы; 

 ролевыеигры; 

 выполнениезаданийсоревновательногохарактера; 

 оценкауровнярезультатовдеятельности(знание,представление, 

деятельностьпораспространениюЗОЖ); 

 

 результативностьучастиявконкурсныхпрограммахидр  
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.СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ 

 

1 класс 

«Современные подвижные игры» 

 

Тема1Здоровыйобраз жизни 

Беседаоздоровомобразежизни. 

Тема2Здоровьевпорядке-спасибозарядке! 

Комплексупражненийутреннейгимнастики. 

Тема3Личнаягигиена 

Чтотакоегигиена.Правилаличнойгигиены. 

Тема4Профилактикатравматизма 

ИнструкцияпоТБ.Целиизадачикурса. 

Тема5Нарушениеосанки 

Упражнениядля укрепленияосанки. 

Современныеподвижныеигры: 

Тема6«Мячпокругу» 

Детистоятпокругунарасстоянииодногошагаодинотдругого. Ведущийстоитзакругом.Игроки 

передают мяч то вправо, то влево, но обязательно соседу. Задание ведущего – кос- 

нутьсямяча.Если ведущемуэтоудалось,тоигрокукогобыл мяч,стаетведущим. 

Тема7«Поймайрыбку» 

Играют две команды. Одна команда, взявшись за руки, образует "бредень" и ловит  

свободнопередвигающихся по площадке соперников "рыбу". Пойманные игроки выбывают 

из игры.Черезнекотороевремя 

командыменяютсяролями.Выигрываеткоманда,поймавшая"рыбы"больше. "Рыба" считается 

пойманной в том случае, если рыбакам удается образовать вокругнеекруг.Играповторяется 

несколько раз. 

Тема8«Цепи кованы» 

2 команды встают в шеренги лицом друг к другу на расстояние 10 - 30 м. Расстояние 

междуотдельнымиигроками1м.Играющиедержатсязаруки.Посигналуучителяоднаизкоманд 

начинает игрусловами: -Цепи кованы -Раскуйте нас. Вторая команда отвечает: -Кем из нас? 

ипосылает игрока к команде - сопернице. Он должен попытаться разорвать цепь игроков 

этойкоманды. Если это игроку удается, то он забирает с собой двух игроков, образовавших по- 

рванное им звено цепи. Если же нет, то он сам становится "пленником". Игроки обеих 

командпоочередиповторяютсвои попытки. 

Тема9Профилактикатравматизма 

ИнструкцияпоТБ. 

Тема10«Змейканаасфальте» 

Начертитьпрямуюиизогнутуюлиниюиучитьсяходитьпоней,тренируякоординацию.  

Тема11«Бегс шариком» 

Игрокиоткаждойкомандыполучаютпоодномушарикуиложке.Посигналуучителяигрокидолжны 

взять ложку с шариком и начать бег, стараясь не уронить шарик. Выигрывает та ко- 

манда,которая справится сзаданиемпервая. 
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Тема12«Наснеслышноиневидно» 

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. 

Водя-щий. Заслышав движение, должен указать рукой , откуда он его слышит. Если он 

укажет пра-вильно, то незадачливому невидимке придется стать ведущим. Победит тот, кто 

сумеет при-близитсяк ведущемуидотронуться егорукой. 

Тема13«Третийлишний» 

Всестановятсяпарамивкруг.Двоеводящих-встороне.Покомандеучителяодинубегает, 

другойдогоняет.Убегающийподбегаетккакой-нибудьпареиберетодногоподруку. 

Тотктоосталсябез парыначинаетубегать.Итак дотехпор,покакого-тонепоймают. 

Тема 14 «Ворота» Двое игроков встают друг напротив друга и, взявшись за руки, 

поднимаютрукивверх.Получаются«ворота».Остальныедетивстаютдругзадругомикберутсязар 

уки.Получившаясяцепочкадолжнапройтипод воротами. 

«Ворота»произносят: 

Наши 

воротаПропускают не 

всегда!Первыйразпро 

щается,Второйзапреща 

ется, 

АнатретийразНеп 

ропустимвас! 

Послеэтих слов«ворота»резкоопускаютруки,итедети,которыеоказалисьпойманными,тоже 

становятся «воротами». Постепенно количество «ворот» увеличивается, а 

цепочкауменьшается.Игразаканчивается,когдавседети    становятся«воротами». 

Тема15«Чужаяпалочка» 

Для этой игры берут две небольшие одинаковые палочки. По сигналу учителя нужно 

броситьсвоюпалкукакможнодальшеитутжепобежать  

запалочкойпротивника.Побеждаеттот,ктопервыйвернется счужой палочкой. 

Тема16«Белки,шишкииорехи» 

Все ребята встают, взявшись за руки, по три человека, образуя беличье гнездо. Между  

собойони договариваются, кто будет белкой, кто - орехом, кто -шишкой. Водящий стоит в 

серединеплощадки. 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, комуне хватило места в гнездах, становится водящим. Если учитель говорит « орехи», то 

местамименяются орехи и водящий, занявший место в гнезде, который становится  

орехом.Учителемможетбыть поданакоманда:белки-шишки-орехи,и 

тогдаменяютсяместамисразувсе. 

Тема17Профилактикатравматизма 

Правилаповедениянаспортивнойплощадке,правилаповедениявкоманде.  

Тема18Нарушениеосанки 

Упражнениядляукрепленияосанки. 

 
Тема19«Следвслед»Догоняющийдолженгнатьсязаубегающим,наступаяточноследвслед.Посл 

еможете посмотреть получившиесяследы. 

Тема20Эстафета 

 

Команды становятся в одну линию друг за другом, и каждый участник получает по  

одномуснежку ( снежки можно изготовить на уроках художественного труда из фольги.)По 

командеучителя игрок бросает первый снежок, а второй ребенок бежит к месту падения 

«снежногоснаряда»и оттудазапускаетсвой 
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снежок.Такимжеобразомпоступаютивсеостальныеигро- 

киизкоманды.Когдавсеучастникисделалибросок,победаприсуждаетсятойкоманде,кото-рая 

отошла дальше от стартовой линии, то есть побеждают те, чьи броски в сумме 

оказалисьсамымидальними. 

Тема21«Мишень» 

Выберите себе мишень – нарисуйте на бумаге и прикрепите, или просто пометьте мелом 

назабореилидругойповерхности.Снежкиможноизготовитьнаурокаххудожественноготрудаизф 

ольги. Чьякомандабольшееколичество разпопадет вмишень. 

 

Тема 22 «С кочки на кочку» Учитель чертит на снегу круги диаметром 30-40 

сантиметров.Расстояниемеждукругами-40-50 сантиметров.Ребенкунужно прыгать 

скочкинакочку(тоесть из круга в круг), стараясь побыстрее перебраться с первой кочки на 

последнюю. Оттал- 

киватьсянадообязательнообеиминогами:присесть,согнувногивколенях,затемпрыжок.  

Тема23«Безпары» 

Взявшись за руки дети образуют два круга, один внутри, другой снаружи, при этом во внеш- 

нем круге на одного человека должно быть меньше. Дети двигаются по кругу. По 

сигналуучителя дети берут друг друга за руки, образуя пары. Тот, кто остался без пары,  

пляшет либорассказываетстих, отгадывает загадкуи тд. 

Тема24«Веревочка» 

Играющие образуют круг, держась руками за веревку. Водящий, передвигаясь  

произвольновнутри круга, старается ударить кого-либо по руке. Кто не успел отдернуть 

руку, становитсяводящим 

Тема25«Плетень» 

Играющиеразбиваютсянадвекомандыивстаютнапротивдругдруга,образуяплетень,дляэтого 

надо скрестить руки перед собой и взяться за руки с соседями. Построившись, 

ребятадвигаютсянавстречудругой командесо словами: 

Раз,два,три,четыре. 

Выполнять должны приказ- 

Нет, конечно, в целом 

миреДружбыкрепче,чемуна 

с! 

Покоманде учителядети разбегаютсявразныестороны,аповторомусигналудолжнывер-нуться на 

свои места и образовать плетень. Выигрывает та команда, которая сделает этобыстрее. 

Тема26Профилактикатравматизма 

Правилаповедениявкоманде.ПравилаТБ,  

Тема27«Ктобольше» 

Поставьте на снегу в линию несколько пустых пластиковых бутылок. Игроки должны встать  

в20 – 30 шагах от бутылок. Каждый игрок кидает по три снежка ( изготовленного из фольги)  

заодинраз. Выигрывает тот, ктосбилбольшееколичество бутылок. 

Тема28«Успевай,незевай» 

Дети идут в колоне по одному. Учитель дает заранее обговоренные сигналы – звуковые (хло- 

покладонями).Например:когдаведущийхлопаетвладошиодинраз,тодети     бегут,когда 
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хлопаетдвараза–детисадятся,когдатри –детиидут. 

Тема29«Деньиночь» 

Играющих делят на две команды, которые становятся в две шеренги у средней линии пло- 

щадки спиной друг к другу на расстоянии 2 м. Одна команда - «день», другая - «ночь». Педа- 

гогназываеттуилиинуюкомандунеожиданно.Еслионговорит«ночь»,тоэтакомандаубега-ет, а 

команда «день» догоняет ее. Затем подсчитывают осаленных, и все игроки становятся насвои  

места. Очередность вызовов команд не соблюдают, но число вызовов должно быть оди- 

наковым. Выигрывает команда, осалившая больше игроков. Исходное положение можно ме- 

нять:стоя лицом, бокомдругк другуи т. д. 

Тема30«Наперегонкипарами» 

Играющих делят на две равные команды и выстраивают в колонны. Колонну делят на 

двегруппы, которые располагаются друг против друга на расстоянии 12-15 м (можно и 

больше).Перед всеми группами проводят стартовые линии. Двум игрокам, стоящим впереди  

колонн наодной стороне, дают по флажку. По сигналу педагога игроки с флажками бегут к  

противопо-ложной группе, отдают впередистоящим флажки, а сами становятся сзади этой  

половины ко-манды. То же делают игроки, получившие флажки. Игра заканчивается, когда  

последний изперебегающих игроков какой-либо из команд передает флажок начавшему 

эстафету игроку.Побеждаеткоманда, закончившая передачуфлажковраньше. 

Тема31«Ловушки-перебежки» 

Играющих выстраивают в круг, руки за спиной. Водящий бежит за кругом и дотрагивается  

доруки одного из играющих. Игрок, до которого дотронулся водящий, бежит в обратную  

сторо-ну, стремясь быстрее водящего занять свое место. Кто из бегущих останется без места,  

тот истановитсяводящим. 

Тема32«Вызовномеров» 

Играющих делят на две команды, которые выстраиваются в две колонны у лицевой 

линии.Команды рассчитываются по порядку. Каждый игрок запоминает свой номер. На 

средней ли-нии напротив каждой колонны ставят булавы. Педагог называет один из номеров.  

Игрокиобеих команд, стоящие под этим номером, бегут до булав, обегают их и возвращаются  

обрат-но. Победитель приносит своей команде очко. Игра продолжается до тех пор, пока не  

будутвызваны все номера. Команда, набравшая наибольшее количество очков, побеждает.  

Можноусложнить игру, если предложить игрокам бежать спиной вперед, боком, приставными 

шага-миилипоставитьнапутипрепятствия. 

Тема33Эстафета 

Играющие в двух колоннах, выстраиваются параллельно друг другу у лицевой линий. По сиг - 

налу первые ведут мяч вперед до противоположной стороны (до отмеченного места), останав- 

ливаются, бросают мяч двумя руками в стену, ловят его, и ведут мяч обратно. На 

расстоянии3-4 м от колонны они останавливаются, передают мяч двумя руками от груди  

очередному иг-року и сами становятся в конец колонны. Команда, закончившая ведение 

быстрее, выигрыва-ет.Можнонапути 

ведениярасставитьбулавы,тогдаигрокидолжнывестимяч,обводяих.  



11 
 

2 класс 

«Старинные подвижные игры» 
 

 
Тема1Здоровыйобраз жизни 

Беседанатему«Если хочешьбыть здоров…» 

Тема2Здоровьевпорядке-спасибозарядке! 

Комплексупражненийдляутреннейгимнастики. 

Тема3Личнаягигиена 

Правилаличнойгигиены. 

Тема4Профилактикатравматизма 

ПравилапоТБ. 

Тема5Нарушениеосанки 

Упражнениядляукрепленияосанки. 

Старинныеподвижныеигры: 

Тема 6 «Двенадцать палочек» Эта игра является одним из вариантов пряток. Для игры по- 

надобится 12 палочек и дощечка. Дощечку укладывают на бревнышко или камень так, 

чтобыодин ее край упирался в землю, а другой был приподнят. На нижний край доски 

укладываютпалочки. По жребию выбирается ведущий. Он подходит к дощечке и наступает на 

свободныйее край, палочки разлетаются, ведущий начинает их собирать, в это время 

остальные участни-ки должны спрятаться. Ведущий ищет игроков, найденный игрок 

выбывает из игры. Пока ве-дущий разыскивает участников, один из игроков незаметно 

пробирается к дощечке и ударяетпо ней ногой со словами: «Двенадцать палочек летят!»  

Палочки снова разлетаются, а ведущийопять долженихсобрать.Участники  

вэтовремяимеютвозможностьперепрятаться. 

Тема7«Катаниеяиц» 

 
Раньше яйца катали с горок, но в городских условиях можно поступить проще: сделайте  

изплотной бумаги желобки и установите их на столе под наклоном. Теперь пусть каждый  

участ-ник катит по этим желобкам крашеные яйца, стараясь при этом разбить другие яйца.  

Выигры-ваеттот, чьеяйцо дольшевсегоостанется целым. 

Тема8«Чижик» 

 

Для игры вам понадобится 2 палки разной длины, короткая — чижик, длинная — бита. 

Наплощадке, где будет проходить игра, рисуют кон — квадрат со стороной, равной длине 

биты.Кон устраивается ближе к одному из краев площадки. Площадка должна быть ровной, с  

твер-дой поверхностью. Перед игрой определяется, кто идет на кон, а кто остается водить в  

поле.Игроки заранее договариваются, до какого количества очков идет игра. Водящий уходит  

в по-ле и встает, где хочет. Бьющий кладет чижик в середину кона, направляя его одним  

кольцом вполе. Затем ударяет битой по этому концу, чтобы чижик подскочил вверх — очко 

уже зарабо-тано. Вторым ударом игрок старается отбить чижа как можно дальше в поле — 

второе очко.Таким образом, очко дается за каждый удар битой. Водящий поднимает чижик,  

упавший вполе, и старается забросить его обратно в кон. Если кон плохо виден издалека,  

бьющий обо-значает кон для водящего, установив посреди него биту. Если же чижик 

попадает в кон,во-дящийи бьющий меняются местами. 

Тема9Профилактикатравматизма 

ПравилапоТБ. 

Тема10«Пустоеместо» 

 
Вэтойигредолжныучаствоватьнеменее10человек.Путемжеребьевкивыбираетсяведу- 
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щий, остальные игроки становятся в круг, взявшись за руки. Ведущий несколько раз 

медленнообходит круг с внешней стороны. Потом неожиданно хлопает кого-нибудь из 

участников поплечу и мигом бежит вперед. Тот игрок, которого выбрал ведущий, отцепляется 

от соседей истарается быстрее обежать круг навстречу водящему. Важно первым занять 

пустое место. Вкруге остается игрок, занявший пустое место первым и успевший взяться за  

руки с соседями.Опоздавшийстановитсяводящим. Необходимопомнить оследующихправилах: 

 
 водящийходитшагомдотехпор,покане «вызовет»кого-тоударом поплечу; 

 вовремябегазапрещенокасаться участников,стоящих вкруге; 

 есливедущийприбегаетнапустоеместовторым,вследующийразоннеимеетправавызывать 

насостязаниетого жеучастника. 

Тема11«Городки» 

 
Чертятквадрат,вкоторомвыстраивают«городки»изкруглыхбрусочков.«Городкимогут  

быть любой формы. Каждый игрок по очереди кидает палку и старается сбить «городок». Ес- 

ли игрок сбил городок, считают, сколько брусочков вылетело из зоны квадрата. Они и прино- 

сят очки. 

Потом палка передаётся другому игроку, и он выполняет то же самое. В случае, если  

игрокпромахнулся,он должен передать палку(биту)следующему. 

Выигрываеттот,ктобольшевсех наберёточков. 

Тема12«Пятнашки» 

 
Количество игроков не ограничено. Чем больше участников, тем интереснее и веселее иг- 

рать.После того как выберут «пятнашку», все игроки должны разбежаться.«Пятнашка» стара - 

ется кого-нибудь догнать и запятнать. Дотрагиваясь до игрока, ему необходимо назвать 

имязапятнанного, чтобы все узнали, от кого им теперь убегать.Убегая от «пятнашки», 

можнокричать слова, подзадоривающие ведущего: «Не боюсь я пятны!» Существует 2 

основныхправила,которыми вигрелучшенепренебрегать: 

 
 новому«пятнашке»нельзяпятнатьтого,которыйеготолькочтозапятнал;  

 если«пятнашка»заметилигрока,убежавшегозаусловнуютерриториюигры,емунеобходим    

о громко прокричать имя этого участника, который сразу становится «пят-нашкой». 

Тема13«ВОЛКИИОВЦЫ» 

 
Выбирают ведущего — «волка». Остальные игроки — «овцы». «Овцы» отворачиваются и за- 

крывают глаза, в это время «волк» прячется. Как только «волк» спрячется, он должен крик - 

нуть:«Пора!»«Овцы»начинаютповсюдуискать«волка».«Овца»,заметившаяего,кричит:  

«Осторожно! Волк!», и все «овцы» бросаются врассыпную. Задача «волка» — догнать какую- 

нибудь«овцу».Пойманная«овца»становится«волком». 

Тема14«Намотайленту» 

 
ДЛЯ игры понадобятся 2 разноцветные ленты длиной около 5 м каждая. Ведущий 

связываетленты между собой, а свободные концы дает игрокам. Игроки натягивают ленту, а  

потом ста-раются как можно быстрее намотать на руку свою половину. Побеждает участник,  

намотав-шийнарукусвоюлентуполностью илидажезахватившийчастьлентысоперника.  
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Тема15 «Лапта» 

Для игры понадобится небольшой мяч и крепкая палка (лапта). Игроки делятся на 2 

команды.Играть нужно на ровной площадке, по краям которой параллельными линиями 

обозначаюткон и город. Играющая команда забирает лапту и направляется в город. Задача  

команды —бить по мячу и бегать из города в кон и обратно. Игроки «служащей» команды  

становятся вполе. Они подбирают пробитые мячи и пятнают ими игроков, перебегающих из  

города и об-ратно. Один из игроков города — подающий, он всегда находится в городе. Его  

задача —подкидывать мяч под удары. А остальные игроки этой команды по очереди бьют  

лаптой помячу, чтобы мяч как можно дальше улетел в поле. После удара каждый игрок обязан 

сбегать вкон и вернуться обратно. Право повторного удара дается только игроку, сбегавшему  

в кон.Игроки, стоящие в поле, стараются завладеть мячом — поймать его на лету и бросить в 

пере-бегающего игрока из города. Когда кто-нибудь из игроков «служащей» партии завладеет 

мя-чом,команды меняются местами.Цель игры — борьбазагород. 

Тема16«Без солисоль» 

 

Число участников не ограничено. По жребию выбирают участников, которые будут 

сидеть.Посередиигровогополясадятся2человеканапротивдругдругас  

протянутыминогами.Остальные встают по одну сторону от сидящих. Руки у сидящих игроков 

должны быть со-мкнуты за спиной, глаза зажмурены. Участники, проходя через ноги 

сидящих, один за другимговорят: «Без соли соль». Сделав 3 перехода, они останавливаются. В 

это время участникмгновенно перепрыгивает через ноги сидящих, за ним все другие. 

Сидящие пытаются пой-матьихзаноги.Пойманный 

участникподменяетодногоизсидящих,играначинаетсяснова.  

Тема17«Чет-нечет» 

 
Один из игроков берет в руки горсть камешков (игральных кубиков, пуговиц), бросает 

ихвверх, развернув руку ладонью вниз, ловит их тыльной стороной одной руки. 

Прикрываяпойманные камешки другой рукой, спрашивает по очереди игроков: «Чет или 

нечет?» Игрок,которыйнеугадал,отдаетфант.Участник, 

укоторогозакончатсяфанты,выбываетизигры. 

Тема18«Серыйволк» 

 
Путемжеребьевкивыбирают«сероговолка»,остальныеучастники—«детки».«Волк»сидитв 

сторонке на бугорке, молчит. «Детки» ползают перед ним, будто собирая ягоды, и пригова- 

ривают: 

 
Щипу,щипу,щипупоягодку,П 

очернуюсмородинку: 

Батюшке в 

ставчик,Матушкевру 

кавчик,Серомуволку 

— 

Травкиналопату. 

Дай бог 

умыться,Дай бог 

убраться,Дайбогб 

ежать! 

 
После последних слов «детки» поднимаются, делают вид, что бросают в «волка» ягоды, и бе- 

гут. Разъяренный «волк» бросается за ними. «Детки» пытаются увернуться от «волка», а 

онловитих.Первыйпойманныйучастникстановится«волком»вместопрежнего.  
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Тема19«Ловись,рыбка,большаяималенькая» 

 
Дляигрыпонадобитсядлиннаяверевкаилискакалкасгрузомнаконце—«удочка».Грузом 

может послужить полотняный мешочек с каким-либо содержимым. Важно, чтобы удочка 

небыла травмоопасной. Выбирают ведущего — «рыбака», остальные игроки — «рыбки». «Ры- 

бак» становится в центр круга, организованного «рыбками» (на удалении 2-3 м от «рыбака 

»).Расстояние между «рыбками » должно быть приблизительно одинаковым. «Рыбак» берет  

вруки удочку и начинает ее раскручивать, сначала проводя ею по земле, потом поднимая  

вышеивыше,ноне болеечемна20смнадземлей.А«рыбки»должны,подпрыгивая,ускользатьот  

«удочки» (через нее можно также перепрыгивать). Пойманная «рыбка» выбывает. Игра 

идетдо последнего игрока. «Рыбкам» запрещается менять местоположение во время игры,  

нужнопрыгать там, где встал первоначально. «Рыбак» может удлинять и укорачивать удочку,  

нама-тываяеенаруку,атакжеимеетправоменятьнаправлениевращения.  

Тема20Профилактикатравматизма 

ПравилапоТБ. 

Тема21Нарушениеосанки 

Упражненияукрепляющегохарактера. 

Тема22 «Платок» 

Все играющие встают в круг. Ведущий обегает за кругом 3 раза и бросает платок за одним  

изигроков. Этот игрок в свою очередь должен быстро поднять платок и погнаться за 

ведущим,чтобы постараться накинуть платок ему на шею, пока ведущий не успел обежать  

круг 3 

раза.Есливедущийуспеваетобежатькруг,онсноваводит,еслинет,игрокименяютсяместами.  

Тема23«Ктобоитсяколдуна?» 

 
На земле чертят прямоугольник, справа и слева проводят еще по 1 черте — города. Один 

изучастников будет играть роль колдуна. «Колдун» живет в одном городе, люди — в 

городенапротив. «Колдун» спрашивает людей: «Боитесь ли вы колдуна?», они отвечают: 

«Нет!» — ибегут в город колдуна, он в это же время стремится им навстречу, стараясь  

осалить. Осален-ным считается игрок, которого «колдун» успеет 3 раза ударить по плечу.  

Этот игрок теперьпринадлежит «колдуну» и помогает ему ловить остальных игроков. 

Основное правило игры:никтонеможет бытьпойман вгороде. 

Тема24«Догонялкинасанках» 

 

Это зимний вариант классических догонялок. Для участия нужны несколько пар ребят и сан- 

ки, одни на каждую пару. Игроки очерчивают на снегу квадрат — поле. За его пределы выез- 

жать нельзя. Один игрок садится на санки, а второй его везет. Выбирается водящая пара, ко- 

торая должна догнать какую-нибудь другую и дотронуться до сидящего на санках 

игрока,чтобы передать обязанности водящего. Та пара, которая выедет за пределы «поля»,  

автомати-ческистановится догоняющей. 

Тема25«Лучники» 

 
Для участия всем ребятам следует разделиться на 2 команды, у каждой должны быть лук 

истрелы. В 10 м от игроков нужно поставить 2 доски — мишени. Суть игры заключается в 

том,чтобынаибольшееколичество«слепышей»однойкомандыпопаливцель.Укогобудетбольше  

промахов, тот и проиграл. При игре нужно не забывать о безопасности, не следуетподходитьк 

мишеням, покавседетиневыстрелят из лука. 
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Тема26«ВОЛК» 

 
Дляучастиявэтойигренужнонаибольшееколичестворебят.Средивсехвыбираютчетырех:  

трое будут «волками», а один — «бараном». Остальные считаются «овцами». Во главе «ста- 

да» стоит «баран», за ним, держась за руки, выстраиваются «овцы». «Волки» должны 

украстьвсех животных из стада. «Баран» должен водить за собой все стадо, выстроившееся в  

цепочкупо какой-либо траектории и защищать своих «овечек», нападая на «волков» только  

тогда, ко-гда они атакуют. В свою очередь «волки» могут «воровать» лишь «овец», 

оторвавшихся отцепочки.Иградлится10 минут, после чего«волки»и«овцы»меняютсяместами. 

Тема27«Камнепад» 

 
Для игры нужно начертить линии старта и финиша. Между ними рассыпать камешки, 

чембольше, тем лучше. Все участники встают у линии старта и по сигналу одновременно  

начи-нают прыгать на одной ноге к финишной черте. По дороге игроки должны собирать  

рассы-панные камешки, но только в движении и не опуская ноги. За один наклон каждый из  

участ-ников может взять не больше одного камешка. Ребята не должны мешать друг другу и  

тол-каться. Побеждает тот игрок, который соберет больше всех камней и придет к финишу  

пер-вым. 

Тема28 «Шаровки» 

 

Две команды: одна в «поле», а вторая бьёт по шарику шаровкой (битой). Основная цель 

тех,кто бьёт по шарику, чтобы он улетел дальше, и чтобы его не поймал игрок из «полевой 

ко-манды».Если    соперникиловятшарикилишаровку,токомандыменяютсяместами. 

Тема29«Горелки» 

Участникистановятсяпарами,держасьзаруки,другзадругом–образуютколонну. 

Впереди колонны – водящий. По команде водящего последняя пара разъединяет руки и 

бежитвперед:один поправую, другой по левуюсторонуколонны. 

Задача игроков – увернуться от водящего и успеть взяться за руки. Если водящему 

удаетсяпоймать одного из игроков, то он вместе спойманным становится первой парой 

колонны. Ес-ли игроки сумеют перехитрить водящего и взяться за руки – они становятся в 

голову колон-ны,аводящий начинает игрусначала. 

 
Тема30«Штандер» 

Водящему вручается мяч. Игроки собираются вокруг водящего. Водящий подбрасывает 

мячвверхи выкрикивает имя одного изиграющих. 

Названный игрок ловит мяч на лету или поднимает его с земли и старается попасть им в кого- 

либо из разбегающихся в стороны остальных игроков. Поймав мяч на лету, игрок имеет  

правокрикнуть: «Штандер!» Тогда все участники должны замереть, а игрок с мячом может  

спокой-ноприцелиться и запятнатьмячомлюбого. 

Пойманный в воздухе мяч дает также право сразу бросить мяч вверх и выкрикнуть имя кого- 

либоиз играющих. 

Еслитот,когопыталисьзапятнать,сумеетпойматьброшенныйвнегомяч,онполучаетправозапятнат 

ьимдругогоигрока. Запятнанный выбываетиз игры. 

Правила игры разрешают замиравшим игрокам, в которых целятся мячом, приседать, укло- 

нятьсяот мяча, но сходитьсместаони неимеют права. 
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Тема31«Рыбки» 

Игра напоминает салки, но у нее есть интересная особенность. Участники игры  

привязываютк поясу полутораметровую нитку с короткой палочкой (рыбкой) на конце.  

Задача играющих –наловить побольше рыбок, т. е. оборвать побольше волочащихся по земле 

палочек, наступаянанихи,сохранитьсвою.Игрок,потерявшийрыбку, выбываетиз игры. 

Побеждаеттот,ктосумелсобратьбольшееколичестворыбок,сохранивсвою.  

Тема32 «Бабки» 

Старая русская игра, напоминающая городки. В старые времена бабки делали из надкопытно- 

го сустава домашнего животного, остающегося после варки студня. Биток – самую 

крупнуюбабку– заливали изнутрисвинцомииспользоваливигрекак биту. 

В наше время костяные бабки можно с успехом заменить небольшими деревянными 

чурками,а для битка выбрать чурку потяжелее. Бабки ставят на линию кона и выбивают с 

расстояния3–5 м. 

Играющиеделятсянадвекоманды.Передкаждойкомандойзалиниейконавопределеннойпоследо 

вательности расставляют бабки – не менее 10 штук. Участники команд стремятсясбить 

поставленныебабки меньшимколичествомбросков. 

Длякаждойпоследовательностисуществуютсвоиправила:«забор»ставятвдольлиниикона,  

«гусек»в дварядаперпендикулярноей.«Забор»можносбивать слюбого 

конца,нонеболеедвухбабок заодинбросок.«Гусек»начинаютсбивать 

споследнейотконовойлиниипары 

бабок.Если заодинбросоксбитоболеедвухбабокилибабкивыбитынеподряд,их ставятнаместо. 

Игроки бросают биток по очереди. Побеждает команда, первой выбившая все бабки скона. 

Тема33«Казаки-разбойники» 

Играющиеразбиваютсянакоманды,однаизкоторых–казаки,адругая     –разбойники. 

Разбойники разбегаются прятаться, а казаки находят и отмечают место для темницы, куда бу- 

дут отводить пойманных разбойников. Темницей может быть лавочка, угол двора, 

песочницаилипросто место под деревом. 

Казаки выходят на поиск и ловят разбойников. Их задача – найти, догнать, запятнать и отве- 

сти в темницу разбойников. Казак отводит разбойника в темницу, держа его за руку или ру- 

кав. Пойманный и запятнанный разбойник не должен по правилам игры вырываться. Но 

есликазакслучайноразжалруку,разбойникможетубежать.Разбойниким огутвыручатьсвоихто- 

варищей по дороге в темницу – неожиданно подбежать и осалить казака – тогда казак 

долженотпустить пленного, и оба разбойника убегают. Казак, в свою очередь, может первым 

запят-нать разбойника, пытавшегося освободить пленного. Если ему это удастся, то он  

приведетужедвухпленных. 

Кроме того, разбойники могут освобождать своих товарищей из темницы. Но для этого  

имнадо, миновав сторожа, запятнать самого пленного в темнице. Сторож в это время может за - 

пятнатьсамихосвободителей.Дляловлиразбойниковиохраны,пленныхможноразбитьсянапарыил 

инагруппы– этоусложнит игру. 

Игра заканчивается, когда все разбойники пойманы и находятся в темнице. После этого каза - 

кии разбойники могутпоменяться ролями. 

Тема34Эстафета 

Соревнованиедвух   командвсиле,ловкости,скорости. 
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3 класс 

«Русскиенародныеигрыизабавы» 
 

 

Тема1Здоровыйобраз жизни 

Когомыможем считатьздоровымчеловеком(беседа). 

Тема2Здоровьевпорядке-спасибо зарядке! 

Комплексупражненийутреннейгимнастики. 

Тема3Личнаягигиена 

Правилаличнойгигиены. 

Тема4Профилактикатравматизма 

ПравилаТБ. 

Тема5Нарушениеосанки 

Упражнениядляукрепленияосанки  

Русскиенародныеигрыизабавы: 

Тема6 “Щука” 

Вариантсалочек(пятнашек),осаленныйприцепляетсякводеивместеонисалятследующего,последн 

ийосаленный игрок становится водящим. 

“?”(безназвания)Ещеодинвариантэтойигры,ноосаленныезамираютнаместе,раскрывру- 

ки,онимогутбытьзановорасколдованы,есливодящийдопуститкнимдругих игроков,во- 

дящимстановитсяпоследнийосаленный.  

Тема7“Водяной” 

Все встают в круг и ходят вокруг, водящего с закрытыми глазами : “Дедушка Водяной,  

чтосидишь ты под водой! Выгляни на чуточку, на минуточку!” После чего водяной встает и 

вы-бирает наугад любого игрока, трогает и пытается угадать – кто это. Если угадал, то 

угаданныйстановится“Водяным”.  

Тема8“Третийлишний” 

Игроки встают в круг по двое (один за другим) водящий бежит за одним из свободных игро- 

ков по внешнему кругу, не пересекая его, игрок может встать перед одной из пар и тогда убе- 

гать придется тому, кто оказывается третьим и стоит спиной к границе круга. Осаленный ста- 

новится водящим. 

 
Тема9“Hазолотомкрыльцесидели…” 

 

Водящийкрутитсянаместеивокруг  

себяуземливращаетпрыгалками(еслидлинные,лучшесложить пополам), приговаривая (на 

каждый оборот по слову): “Hа золотом крыльце сиделицарь, царица, король, королица, повар, 

портной, … (дальше не помню, но до этого редко делодоходило, если дойдете придумайте 

сами .Итак, игроки вокруг должны прыкать через скакал-ку, кто не успеет, тот водит и до 

следующей ошибки именуется словом, на котором он запу-талсявскакалке. 

Тема10“Кандалы” 

(Сокращенный вариант игры “Бояре”), эта игра отличается только диалогом играющих ко- 

манд:–Кандалы.–Скованы.–Раскуйте.–Кем?–Другоммоим.– 

Каким?Далеевыбираетсяигрок,которыйразбивает чужую цепь. 

Тема11 “Ворота” 

 
Вариантжмурок,гдеводитдвоесзакрытымиглазами–“стража”,меж     которыхдолжныпрой- 
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тиостальныеигроки,пойманныеменяютсяместамисостражей.  

Тема12“Слон” 

Играют две команды: “слоны” встают цепочкой, держась друг за друга в согнутом  

состоянии,наездники запрыгивают на них и “слон” пытается идти с этой ношей ( на мой 

взгляд, не со-всембезобидная игра) 

Тема13“Козел” 

 

Игроки встают в круг, водят вокруг Водящего (”козла” или “короля”) хоровод со словами: – 

Шел _король_ по лесу, по лесу, по лесу, Hашёл себе пpинцессу, пpинцессу, пpинцессу,  

(козелиз хоpоводавыбиpаетпpинцессу) Давай с тобой попрыгаем, попpыгаем, попpыгаем, 

(всемивыполняютсяуказанныедействия)Иножкамиподpыгаем,подpыгаем,подpыгаем,Иножкам 

ипотопаем, потопаем, потопаем, И pучками похлопаем, похлопаем, похлопаем, Головкой пока- 

чаем,иснованачинаем…(выбиратьпринцессулучшесзакрытыми  глазами) 

Тема14«Лягушкиицапля» 

Границы болота (прямоугольник, квадрат или круг), где живут лягушки, отмечаются 

кубамисо стороной 20 см, между которыми протянуты верёвки. На концах верёвок мешочки с 

пес-ком. В стороне гнездо цапли. Лягушки прыгают, резвятся в болоте. Цапля (водящий)  

стоит всвоём гнезде. По сигналу воспитателя она, высоко поднимая ноги, направляется к  

болоту, пе-решагивает через верёвку и ловит лягушек. Лягушки спасаются от цапли, они  

выскакивают изболота. Пойманных лягушек, цапля уводит к себе в дом. (Они остаются там,  

пока не 

выберутновуюцаплю.)Есливселягушкиуспеютвыскочитьизболота,ицапляникогонепоймает,он 

авозвращаетсяк себевдомодна. После2-3 повторенийигрывыбираетсяновая цап- 

ля. Указания. Верёвки выкладываются на кубы так, чтобы они могли легко упасть, если 

ихзадетьприпрыжке.Упавшую 

верёвкусновакладутнаместо.Играющие(лягушки)должныравномернорасполагатьсяпоболоту.Че 
резверёвкилягушкимогуттолькоперепрыгивать. 

Тема15 «Волкворву» 

 
Поперёк площадки двумя параллельными линиями на расстоянии около 100 см одна от дру- 

гойобозначенров.Внёмнаходитсяводящий-волк.Остальныеиграющие -козы.Ониживутв доме 

(стоят за чертой вдоль границы зала). На противоположной стороне зала линией отде -лено 

поле. По словам воспитателя «Козы, в поле, волк во рву!» дети бегут из дома в поле  

иперепрыгиваютподорогечерезров.Волкбегаетворву,стараясьосалитьпрыгающих  коз. 

Осаленныйотходит в сторону.Воспитательговорит:«Козы, домой!» Козы бегут 

домой,перепрыгиваяпопутичерезров.После2 -- 

3пробежеквыбираетсяилиназначаетсядругойводящий.  

Указания.Козасчитаетсяпойманной,есливолккоснулсяеёвтот  момент, когда 

онаперепрыгивалачерез ров, илиеслионапопалавров ногой. 

Тема16«Прыгуны» 

 

На землю кладут три палки. Трое детей встают так, чтобы палки находились между их нога- 

ми. Под текст песни дети прыгают по очереди над палками, то, скрещивая, то, разводя  

ноги,задеваяпалку. Накаждоечетверостишиепрыгает другой ребенок, 

«Зайкабеленькийсидит,иушамишевелит,Во 

ттак,воттак, иушамишевелит. 

Зайке холодно сидеть, надо лапочки 

погреть.Хлоп-хлоп,хлоп-хлоп 

Надо лапочки погреть.Зайкехолодностоять, 
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Надо зайке 

поскакать.Скок-скок, 

скок- 

скок,Надозайкепоскак 

ать». 

Указания:прыгать, не задевая и не сдвигая палки с места; соблюдать ритм 

прыжков,начинатьизаканчиватьпрыжкивсоответствиисначалом  и окончаниемчтения 

стихов. 

Усложнение:вовремяпрыжковвыполнятьхлопкипередсобой,надголовой,заспиной.  

Тема17«Лошади» 

На конюшне стоят лошади, недалеко от них сидят на скамейках конюхи с вожжами. 

Старшийконюх - воспитатель подходит к дощечке, подвешенной на дерево, и отбивает 

примерно 15-18ударов. За это время конюхи быстро выводит лошадей, запрягают их и 

выстраиваются друг 

задругом.Насигнал«поехали»скачутгалопом.Посигналу«лошадииспугались»разбегаютсявразн 

ых 

направлениях. Конюхи ловят и отводят лошадей в конюшню. Дети меняются ролями, 

играповторяется. 

Указания:успетьпостроиться,покаслышныудары;правильно,ритмичновыполнятьгалоп;ловить 

можно любуюлошадь; лошадь недолжна убегатьизконюшни. 

Усложнение:Каждыйконюхделаетсебе «тройку». 

Тема18Профилактикатравматизма 

ПравилаТБ. 

Тема19«Птичкииклетка» 

Детиделятсянадвеподгруппы.Однаобразуеткруг вцентреплощадки(детиидутпокругу,держась за 

руки) – это «клетка», другая подгруппа – «птички». Воспитатель говорит: «От- 

крытьклетку!»Дети,образующиеклетку,поднимаютруки.«Птички»вбегаютв«клетку»и  

тут же выбегают из неё. Воспитатель говорит: «Закрыть клетку!» Дети опускают руки. «Птич- 

ки», оставшиеся в «клетке», считаются пойманными. Они встают в круг. «Клетка» увеличива- 

ется,ииграпродолжается,поканеостанется1-3«птички».Затемдетименяютсяролями.  

Тема20«Северныйиюжныйветер» 

 

Выбирают двух водящих. Одному на руку повязывают синюю ленту – это «северный 

ветер»,другому красную – это «южный ветер». Остальные дети бегают по площадке. 

«Северный ве-тер» старается «заморозить» как можно больше детей – дотронутся до них 

рукой. Заморожен-ныепринимаюткакую-либопозу(рукивстороны,вверх,напоясе,стоят 

наоднойногеит.д.). 

«Южныйветер»стремится«разморозить»детей,такжедотрагиваясьрукойивосклицая:  

«Свободен!»Через2-3минутыназначаютновыхводящих,иигравозобновляется. 

Тема21«Бойпетухов» 

Играющие стараются вывести друг друга из равновесия, прыгая на одной ноге и толкая со- 

перникаправымили левымплечом.Проигрываеттот,ктокоснётсяземливторойногой.Рукидети  

держат на поясе либо скрёстно перед грудью; можно держаться одной рукой за носоксогнутой 

ноги. Толкаться руками не разрешается. Побеждает тот, кто дольше  

продержится,прыгаянаоднойноге. 
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ема22«Карасиищука» 

Одногоребёнкавыбирают«щукой». Остальныеиграющиеделятсянадвеподгруппы:однаизних 

образует круг – это «камешки», другая – «караси», которые плавают внутри круга. «Щу- 

ка»находится за пределами круга. По сигналу воспитателя «Щука!» ребёнок 

изображающийеё, вбегает в круг и старается поймать «карасей». «Караси» прячутся за 

«камешки» - приседа-ют за кем-нибудь из игроков, стоящих по кругу. «Щука» ловит тех 

игроков, которые не успе-ли спрятаться, и уводит их за круг. После 2-3 повторений 

подсчитывают количество пойман- 

ныхигроков.Выбираютновую«Щуку».Дети,стоящиепокругуивнутриего,меняютсяме- 

стами,ииграпродолжается. 

Тема23«Лисавкурятнике» 

 

Гимнастические скамейки ставят квадратом – это «насест». На скамейках стоят дети – «ку- 

ры». Внутри квадрата («курятника») бегает «лиса». «Куры» то спрыгивают с «насеста» и бе- 

гают по «курятнику», то залезают на скамейки. «Лиса» старается поймать (дотронуться ру- 

кой) «курицу», которая хотя бы одной ногой касается земли. После того как водящий  

поймает3-5«кур»,изчисласамыхловкихназначается новая«лиса».Играповторяется4-5раз 

Тема24«Рекаи ров» 

Детистроятсянасерединеплощадкивколоннупоодному.Справаотколоннынаходится  

«ров», слева – «река». Через «реку» надо «переплыть» - идти, имитируя руками 

движенияпловца, через «ров» - перепрыгнуть. По сигналу воспитателя «Ров – справа!» дети 

поворачи-ваются направо и прыгают вперёд. Тот, кто прыгнул в другую сторону, считается 

упавшим вреку, и ему помогают выбраться, подавая руку. Затем все возвращаются к  

начальному постро-ению. 

Посигналу«Река–слева!»детиповорачиваютсяналевои«плывутнадругойберег». Тот,ктоошибсяи 

попалв«ров», возвращается к товарищам. 

Тема25«Горячаякартошка» 
 

Количествоигроков:неменеетрех 

Детистановятсявкруг 

иперекидываютдругдругумяч,будтоэтогорячаякартошка.Игрокидолжныперекидыватьмячбыстр 

о, что бы необжечься. 

 Тема26«Заяцбез логова»  

Количествоигроков:любое 

Участники игры стоят парами лицом друг к другу, подняв сцепленные руки вверх. Это - лого- 

во зайца. Выбираются двое водящих - заяц и охотник. Заяц должен убегать от охотника, 

приэтом он может спрятаться в логово, т.е. встать между играющими. Тот, к кому он встал  

спи-ной,становится зайцемиубегает отохотника. 

Если охотник»осалитзайца,тоонименяются ролями. 

Тема27«Подвижнаяцель» 
 

Количествоигроков:любое 

Детиобразуютбольшойкруг,расположившисьв2    -3шагахдруготдруга.Передих 

носкамиможнопровести линию. Выделяетсяводящий, который выходитнасерединукруга. 

По сигналу дети начинают перебрасывать друг другу мяч, чтобы выбрать момент и 

попастьим в водящего. Водящий, бегая по кругу, увертывается от мяча. Тот, кто попал  

мячом в водя-щего,идет наегоместо. 

Тема28Профилактикатравматизма 

ПравилаТБ. 
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Тема29«Бредень» 
 

Количествоигроков:любое. 

Играютдвекоманды.Однакоманда,взявшисьзаруки,образует  

"бредень"иловитсвободнопередвигающихся по площадке соперников "рыбу". Пойманные 

игроки выбывают из игры.Черезнекотороевремякомандыменяются ролями. 

Выигрываеткоманда,поймавшая"рыбы"больше."Рыба"считаетсяпойманнойвтомслучае,если 

рыбакамудаетсяобразовать вокругнеекруг.Играповторяетсянесколькораз.  

Тема30«Заколдованныйзамок» 
 

Количествоигроков:любое 

Играющие делятся на две команды. Первые должны расколдовать замок, а вторая команда - 

помешать им в этом. Замком может служить дерево или стена. Около замка находятся глав- 

ные ворота - двое ребят из второй команды с завязанными глазами. Вообще у всех  

игроковэтой команды глаза должны быть завязаны. Они произвольно, так, как им хочется,  

располага-ютсянаигровой площадке. 

Игроки, которые должны расколдовать замок по команде ведущего начинают бесшумно дви- 

гаться к главным воротам. Их задача - незаметно дойти до ворот, пройти сквозь них и дотро- 

нутьсядо замка. При этомиграсчитается оконченной. 

Тема31«Али-баба» 
 

Количествоигроков:любое 

Играющиеделятсянадвекомандыивстают,взявшисьзаруки,лицомккомандепротивника,нарасст 

оянии 5–7 метров. Игруначинает однаиз команд словами: 

- Али-баба! 

Втораякомандахоромотвечает: 

- Очемслуга 

Вновьговоритперваякоманда: 

- Пятого,десятого,Сашунам сюда!. 

Тема32 «ДваМороза» 
 

Количествоигроков:любое 

Переддетьмистоят дваводящих,дваМороза. 

- МыМорозыудалые,братьямолодые: 

Я Мороз Красный 

нос,ЯМороз 

Синийнос. 

Ктоизвасрешитсявпуть– 

дороженькупустится?Дети отвечают: 

- НебоимсямыугрозинестрашеннамМороз. 

Послеэтогодети должныпробежать надругуюсторонуинепопасться Морозам. 

Тема33"Жар-птица" 

Участвуют 2 команды. В составе каждой 6 человек. Для игры  из лоскутков материи изготав- 

ливается и красочно расписывается жар-птица. Одна команда (по жребию) образует круг. Иг- 

роки перекидывают жар-птицу друг другу так, чтобы ее не смог поймать водящий из 

командысоперников, находящийся в середине круга. Как только водящий поймает жар-птицу, 

его ко-манде присуждается 1 очко, и игра возобновляется. По истечении условного времени 

коман-дыменяются ролями. Побеждаеткоманда, набравшая большеочков. 

Тема34"Перетягиваниевоза" 

Участвуют 2 команды по 4-8 человек. Они строятся в шеренги одна против другой. 

Междушеренгами проводится линия. По сигналу соперники, взяв друг друга за руки, 

стараются пе- 

ретянутьодиндругогозалинию.Команда,сумевшаяперетянутьбольшееколичество(число)  
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соперников, объявляется победителем. Игру можно усложнить, обозначив вместо одной ли- 

нии двумя параллельными чертами коридор шириной 50 см. Перетянутым считается 

игрок,переступившийлиниюиликоридор двумяногами. 

4 класс 

«Русские игровые традиции» 
 

 

 
Тема1Здоровыйобраз жизни 

Когомыможем считатьздоровымчеловеком(беседа). 

Тема2Здоровьевпорядке-спасибозарядке! 

Комплексупражненийдляутреннейгимнастики. 

Тема3Личнаягигиена 

Чтотакоегигиена.Правилаличнойгигиены. 

Тема4Профилактикатравматизма 

ИнструкцияпоТБ.Целиизадачикурса. 

Тема5Нарушениеосанки 

Упражнениядляукрепленияосанки  

Русские игровые традиции в подвижных 

играхТема6 «Зазывалки» 

Предыгровые зазывалки, как метод сбора участников будущей совместной игры при по- 

мощи специальной речевки, имеет давнюю традицию. Зазывалки использовались как за- 

чин,призывающий потенциальныхучастниковк игре: 

 

Чижик- 

пыжикворобушек,Поулоньк 

е скачет, 

Девиц 

собираетПоиграть- 

поплясатьСебяпоказ 

ать?. 

 
Призыв к игре сопровождался подпрыгиванием на месте или по кругу, а 

произносившийих должен был вытянуть вперед руку с отогнутым большим пальцем.  

Желающие игратьдолжны были схватить зазывалу за палец кулаком и в свою очередь  

отогнуть свой боль-шой палец. Все это время зазывала произносил приговор с 

указанием названия игры. Ко- 

гданабиралосьдостаточноеколичествоигроков,зазывалазаканчивалнабор:  

 

Тай-тай, 

налетай!Никогонепр 

инимай! 

 
Так как в большинстве игр требуется водящий, нередко зазывалка использовалась 

заодноидля его определения: 

Последнему?водить! 
 

В тех случаях, когда зазывалка не определяла водящего или такового не было в самой иг- 

ре(например, вкомандныхиграх),использовалижребийилисчиталку. 

http://www.cofe.ru/read-ka/article.asp?heading=94&article=8779
http://www.ruthenia.ru/folklore/folklorelaboratory/Mvg-d3.htm
http://lel.khv.ru/poems/poems.phtml?ctg=36
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Тема7«Жребий» 

 

Жребий в игровой традиции выполняет функцию высшей справедливости. Его 

решениюпри распределении игровых ролей все обязаны подчиняться беспрекословно. 

Обычно же-ребьевка предназначена для тех игр, в которых предусмотрено две команды. 

Из числа са-мых ловких игроков выбираются две матки (капитана), затем ребята, 

примерно 

равныепосиламивозрасту,отходятпарамивсторону,сговариваютсяи,договорившись,подхо- 

дятк маткам: 

 
Мати, 

мати,Чтовамд 

ати? 

 
испрашивают,ктоизнихкоговыбирает: 

 
Какогоконя?сивогоИ 

лизлатогривого? 

 

Или: 

Запечкойзаблудился 

Иливстаканеутопился?Ит.д. 

Тема8«Волки ворву» 

На земле чертиться коридор, шириной около метра обозначающий ров. Его можно 

былоделать различным по ширине и зигзагообразным. Во рву располагаются водящие, 

волки.Их немного, два или три и они не имеют права покидать ров. Остальные играющие 

? зай-цы.Зайцыстараютсяперепрыгнутьчерезровинеоказатьсяосаленнымиволками.Если 

дозайцадотронулись,онвыбываетизигрыилисамстановитсяволком. 

Зайцы ров не перебегают, а перепрыгивают. Если нога зайца коснулась территории 

рва,этозначит, чтоонпровалилсяврови вэтом случаетакже выбываетизигры. 

Тема9«Волки и овцы» 

На игровой поле отмежевываются площадки, имеющие 3 - 4 шага в ширину и называемы- 

езагонами. 

Играющие назначают одного из участников пастухом, другого - волком, а 

остальныеостаютсявролиовец. 

Пространство между загонами, называется полем. На одной из сторон его отделяют чер- 

той небольшоепространство-логовищеволка. 

После этого овцы размещаются в одном из загонов, а сам пастух становится в поле вбли- 

зи загона. 

Волк, предлагает пастуху погнать стадо овец в поле, а сам в это время старается 

схватитькакую-нибудь из них и увлечь в свое логовище. Пастух старается оградить овец, 

направ-ляющихся в противоположный загон, от волка. Пойманные волком становятся его 

помощ-никами. Помощники не могут ?ловить? овец, но могут их всячески задерживать, 

мешаявернутьсявзагон.Послеочереднойпоимкиволквновьобращаетсякпастухусо словами: 

?гонистадовполе?,ииграпродолжается. 

Число помощников волка постепенно увеличивается, и он каждый раз вместе с ними про- 

должаетвыходитьнаохотузаовцами. 

Волк не должен оставлять логовища до тех пор, пока овцы не выйдут из своего загона и 

недвинутсяпо направлению кпротивоположному. 

Волк можетловитьовецлишьвполе. 
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Тема10«Медведьивожак» 

Дляигрынеобходимаверевкадлинойв1,5-2метра. 

Одного из участников назначают медведем, другого вожаком. Они берут в руки противо- 

положные концы веревки, а остальные играющие группируются в 4 -6 шагах от них. 

Посигналу, данному вожаком, игра начинается, и все бросаются на медведя, стараясь 

запят-натьего.Вожак,охраняяпоследнего,всвоюочередь пытаетсязапятнатькаждогопри- 

ближающегосякмедведю,преждечеммедведьполучит5 -6легкихударов. 

Если вожаку это удается, запятнанный им игрок становится медведем. А в том же 

случае,еслимедведь получит вышеуказанное количество ударов, и вожак не успеет 

запятнать ко-го-либо,тоонсамстановится медведем, ананесшийпоследнийудар?вожаком. 

Пятнающие медведя должны вслух заявить о нанесенном ударе, причем удары могут 

бытьнаносимылишьпоочередно,анеодновременнодвумяили     несколькимииграющими. 

Вначалеивовремяигры,прикаждойсменецентральныхдействующих  

лиц:вожакаимедведя? остальныеучаствующиенедолжныподходитькнимближе,чемна4 - 

6шагов,дотехпор,покавожакнедастсигнала.Занарушениепоследнегоправила,в 

наказаниеполагаетсярольмедведя. 

Тема11 «Водяной» 

Водяной(водящий) сидит в кругу с закрытыми глазами. Играющие водят вокруг него хо- 

роводсо словами: 

 

Дедушкаводяной, 

Чтосидишьтыподводой? 

Выгляни на 

чуточку,Наоднумин 

уточку. 

 
Круг останавливается и водяной встает и, не открывая глаз, подходит к одному из играю- 

щих. 

Задача водяного - определить, кто перед ним. Если водяной угадал, он меняется ролью 

итеперьтот, чьёимя было названо,становится водящим. 

Водянойможеттрогать стоящегопереднимигрока,ноглазаоткрывать нельзя. 

Тема12 «Невод» 

Игра проходит на ограниченной площадке, пределы которой нельзя пересекать никому  

изиграющих. Двое или трое игроков берутся за руки, образуя невод. Их задача ? поймать 

какможно больше плавающих рыб, т.е. остальных игроков. Задача рыб ? не попасться в 

невод.Еслирыбка оказалась в неводе, то она присоединяется к водящим и сама становится 

ча-стьюневода. 

Игра продолжается до того момента, пока не определится игрок, оказавшийся са- 

мой проворной рыбкой. 

Рыбкинеимеютправарватьневод,т.е.расцеплятьрукиуводящих 

Тема13«Чехарда» 

Один из игроков выбирается на роль козла. Оставшиеся по очереди должны через 

негоперепрыгивать. Кто не сумел перепрыгнуть через козла, или его свалил, или сам упал 

по-сле прыжка, становится на место козла, а бывший козел идет прыгать. Для сложности 

вме-сто одногокозла можно выбирать нескольких, и прыгающий должен преодолеть без 

оши-бок всю цепочку. 

Козлузапрещеноумышленнопрогибаться,уворачиватьсяилиинымспособоммешатьпрыгающ 

ему. 

Тема14«Птицелов» 

Играющие определяют одного игрока, который становится птицеловом. Оставшиеся вы- 

бираютсебеназвания птиц,крикукоторыхонимогут подражатьистановят- 

ся птицами. Птицы встают в круг, в центре которого ? птицелов с завязанными глаза- 

ми.Птицы ходятвокругптицеловаипроизносят нараспев: 

http://usveter.narod.ru/kikimora.html
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В лесу, во 

лесочке,На зеленом 

дубочке.Птички 

весело 

поют,Ай!Птицелови 

дет! 

Он в неволю нас 

возьмет,Птицы,улет 

айте! 

 
Птицеловхлопаетвладоши,играющиеостанавливаютсянаместе,иводящийначинаетискатьпт 

иц.Тот, кого он нашел,подражает крикуптицы, которуюонвы- 

брал. Птицелов угадывает название птицы и имя пойманного. После чего этот игрок 

самстановитсяптицеловом. Еслиптицеловошибается?играпродолжается втехжеролях. 

Играющиенедолжныпрятатьсязапредметы,встречающиесянапути.Игроки обязаны 

останавливатьсянаместеточнопосигналу 

. 

Тема15«Жмурки» 

С помощью считалки выбирают водящего ? жмурку. Ему завязывают глаза, отводят 

насередину игровой площадки, заставляют несколько раз повернуться вокруг себя и 

спра-шивают: 

 
-Кот,кот, начемстоишь? 

-Наквашне. 

-Что вквашне? 

-Квас. 

-Ловимышей,аненас! 

После этих слов участники игры разбегаются, а жмурка их ловит. Пойманный 

меняетсяролямисводящим. 

Жмурке запрещено сдвигать с глаз повязку, а убегающие не имеют права покидать пло- 

щадку. 

Тема164Профилактикатравматизма 

 
ИнструкцияпоТБ. 

Тема17«Дуга» 

Для игры натягивается веревочка и игроки по очереди должны пройти под ней, прогнув- 

шись. При этом нельзя падать и задевать саму веревку. С каждым коном веревка опуска- 

етсявсенижеи нижеивконцепобеждаетсамый гибкийиупорный. 

 
Тема18«Кот имышь» 

 
Игроки (не более пяти пар) встают в два ряда лицом друг к другу, берутся за руки, 

образуянебольшой проход - нору. В одном ряду стоят коты, в другом - мыши. Игру 

начинает пер-вая пара: кот ловит мышь, а та бегает вокруг играющих. В опасный момент  

мышь можетспрятаться в коридоре, образованном сцепленными руками игроков. Как 

только кот пой-мал мышь, игроки встают в ряд. Начинает игру вторая пара. Игра 

продолжается, пока ко-тынепереловятвсехмышей. 

 

Правила игры. Коту нельзя забегать в нору. Кот и мыши не должны убегать далеко от но- 

ры. 
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Тема19 «Ляпка» 

 
Один из играющих - водящий, его называют ляпкой. Водящий бегает за 

участникамиигры, старается кого-то осалить, приговаривая: "На тебе ляпку, отдай ее 

другому!" Новыйводящий догоняет игроков и старается кому-то из них передать ляпку. 

Так играют в Ки-ровской области. А в Смоленской области в этой игре водящий ловит  

участников игры и упойманного спрашивает: "У кого был?" - "У тетки".- "Что ел?" - 

"Клёцки".- "Кому отдал?"Пойманный называет по имени одного из участников игры, и 

названный становится во-дящим. 

 
Правилаигры.Водящийнедолженпреследоватьодногоитогожеигрока.Участникииг- 

рывнимательно наблюдают за сменой водящих. 

 

Тема20«Заря» 

 
Детивстаютвкруг,рукидержатзаспиной,аодинизиграющих-заря-ходитсзадислентойи 

говорит: 

 

Заря- 

 
зарница,Красная 

девица,По полю 

ходила,Ключи 

обронила,Ключи 

золотые,Ленты 

голубые,Кольца 

обвитые - 

Заводойпошла. 

С последними словами водящий осторожно кладет ленту на плечо одному из 

играющих,который,заметивэто,быстроберетленту,иониобабегутвразныестороныпокругу.Т 

от,кто останется безместа,становится зарей.Играповторяется. 

 

Правила игры. Бегущие не должны пересекать круг. Играющие не поворачиваются, 

покаводящийвыбирает,комуположитьнаплечо платок. 
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Тема21«Гуси» 

 
На площадке чертят небольшой круг, в середине его сидит волк. Играющие, взяв - 

шись за руки, встают в большой круг. Между кругом, где сидит волк, и хороводом 

встаютв небольшой круг гусенята. Играющие в хороводе идут по кругу и спрашивают  

гусенят,которыетакже ходятпокругуи отвечают навопросы: 

 
- Гуси,выгуси! 

 
- Га-га-га,га-га-га! 

 
- Вы,серыегуси! 

 
- Га-га-га,га-га-га! 

 
- Где,гуси,бывали? 

 
- Га-га-га,га-га-га! 

 
- Кого,гуси,видали? 

 
- Га-га-га,га-га-га! 
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С окончанием последних слов волк выбегает из круга и старается поймать гусенка. 

Гусиразбегаются и прячутся за стоящих в хороводе. Пойманного гусенка волк ведет в  

серединукруга-влогово. Гуси встают вкруги отвечают: 

 
Мы видели 

 
волка,Унесволкгус 

енка,Самого 

лучшего.Самогобо 

льшого 

Далееследуетперекличкахороводаигусей: 

 
- А,гуси,выгуси! 

 
- Га-гага,гагага! 

 
- Щиплите-ка 

 
волка,Выручайтегус 

енка! 

Гуси машут крыльями, с криком га-га бегают по кругу, донимают волка. Пойманные гусе- 

нята в это время стараются улететь из круга, а волк их не пускает. Игра заканчивается, ко - 

гдавсепойманныегусиуходят отволка. 

 
Игра повторяется, но играющие в хороводе становятся гусями, а гуси встают в 

хоровод.Волкавыбирают. 

 

Правила игры. Хоровод гусей и гусенята идут по кругу в разные стороны. Текст 

должныпроговаривать все дружно. Пойманный гусенок может выйти из круга только 

тогда, когдакто-тоиз играющихкоснулся рукой волка 

 
Тема22«Ударповеревочке» 

 

Для игры необходима замкнутая в круг веревочка. Игроки берутся обеими руками 

заверевочку с внешней стороны. Выбирается один водящий, который должен находиться  

вцентре круга, образованного веревочкой. Цель водящего – посалить, т.е. ударить по 

рукеодного из играющих находящихся с внешней стороны круга. Те, кто находятся с 

внешнейстороны круга, во время атаки водящего могут отпустить от веревочки только  

одну руку.Если играющий отпускает от веревочки две руки или по одной из них попадает  

водящий,тоужеименно онстановится вкругииграпродолжается дальше. 
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Тема23 «Зайки» 

 

Играпроводитьсянаоткрытомпространстве.Извсехигроковвыбираетсяодинохотник,  

все остальные изображают зайцев, стараясь прыгать га двух ногах. Задача охот-ника 

поймать самого не проворного зайца, осалив его рукой. Но в игре существует 

однонемаловажное условие, охотник не имеет права ловить зайца, если тот находится на 

"де-реве". В контексте данной игры деревом будет являться любая щепочка или же пенек. 

Этоусловиесильноусложняетохотникужизнь,чточастововремяигрыприводиеговнего- 

дование.Однако,кактолькоудаетсяосалитьодногоиззайцев,онтутжестановитсяохот- 

ником,принимая насебянезавидную обязанность–ловитьзайцев. 

 

Тема24«Прыганьесосвязанныминогами» 

 
Всем участникам завязываются ноги плотной широкой веревкой или платком. 

Послечего все становятся около исходной линии и по сигналу начинают прыгать в 

сторону фи-нишной черты. Победителем является тот, кто быстрее всех преодолел 

расстояние. Рас-стояние не должно быть слишком большим, так как прыгать с 

завязанными ногами доста-точно тяжело. 

 
Тема25«Умедведя вобору» 

 
Иградлясамыхмаленьких.Извсехучастниковигрывыбираютодноговодящего,которогон 

азначают"медведем".Наплощадкидляигрыочерчивают2-вакруга.1-ыйкруг 

–этоберлога"медведя",2-ой–этодом,длявсехостальныхучастниковигры.Начинаетсяигра,    

и дети выходятиздомасословами: 

У медведя во 

боруГрибы,ягодыб 

еру.А медведь не 

спит,Инанасрычит. 

После того, как дети произносят эти слова, "медведь" выбегает из берлоги и 

стараетсяпоймать кого-либо из деток. Если кто-то не успевает убежать в дом и "медведь" 

ловит его,тоуже самстановится "медведем"и идет вберлогу. 

 

Тема26«Гуси» 

 
Дети делятся на 2-ве команды. В центре площадки чертится круг. Игроки, по 

одномуот команды, выходят в круг, поднимают левую ногу назад, берутся за нее рукой, а  

правуюруку вытягиваютвперед.Посигналу 

игрокиначинаюттолкатьсяладонямивытянутыхрук. Побеждает игрок, которому удастся 

вытолкнуть соперника за пределы круга или жеесли соперник встанет на обе ноги. 

Побеждает команда, набравшая большее количествоиндивидуальных побед. 
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Тема27«Бойпетухов» 

 
Игра проводится практически по тем же правилам, что и игра Гуси. Основное отли - 

чие заключается в том, что игроки, прыгая на одной ноге, закладывают руки за спину  

итолкаются не ладошками, а плечо в плечо. Побеждает игрок, которому удастся вытолк- 

нуть соперника за пределы круга или же если соперник встанет на обе ноги. 

Побеждаеткоманда,набравшая большееколичествоиндивидуальныхпобед.  

 
Тема28 «Переезднойконь» 

 
В игре могут с успехом принимать участие, как взрослые, так  и дети, особенно 

вовремя массовых праздников. Все участники делятся на две команды: одни – "кони", дру- 

гие – "наездники". "Наездники" садятся на "коней" и образуют круг. Одному из "наездни - 

ков" вручается мяч. "Наездники" передают мяч по кругу в ту или иную сторону, напри- 

мер, вправо. И нужно, чтобы мяч прошел несколько кругов, по договоренности до 

игры.После чего командыменяются местами, но, как правило, игра складываетсяиначе.  

Есливо время переброски мяча он оказывается на земле, то команды моментально 

меняютсяместами:"кони"становятся"наездниками", а"наездники"–"лошадками". 

 
Тема29«Зелёнаярепка» 

 
Всеиграющиевстаютвкруг,берутсязаруки,поютпесню:Зелёнаярепк 

а, держись крепко, 

кто оборвётся, тот не 

вернётся.Раз,два, три. 

На счёт «три» все проворачиваются вокруг себя кому как захочется, но руки стараются  

нерасцеплять. Кто разорвёт руки, входит в круг, остальные повторяют песню. И так не - 

сколькораз. 
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Тема30 «Дударь» 

 
ВыбираетсяДударь,становитсявкруг.Вокругнегоидётхороводи поётпесню: 

Дударь, Дударь, 

Дударищестарый,старыйст 

аричище. 

Егоподколоду,егопод 

сырую,егопод гнилую. 

–Дударь,Дударь,чтоболит? 

 
Дударьпоказываетиназывает,чтоунегоболит(рука,голова,спина,коленкаит.д.),всекладутрук 

идругдругунаэтоместо и снованачинаютходитьпокругуспесней. 

 

Дударь, Дударь, 

Дударищестарый,старыйстаричи 

ще.ит.д. 

Когданадоестиграть,Дударьговорит:«Выздоровел!» 

Тема31«Капустка» 

 
Всеберутсязаруки,начинаютпетьпесню: 

 
Ах, капустка, рассадка 

моя,только милому досадка 

одна.Ах, капустка, легко 

стелется –двое ходят – третий 

сердится.Ах,капустка,золотойк 

орешок, 

амоймилый –золотойженишок! 

 
Сословами:Вейся,вейся,завивайсякругводномместе(возлеведущего)разрываетсяивсеначина 

ют,какспиральзакручиватьсявокруг одногоизконцов(гденетведущего). 

 

Затемсословами:Вейся,вейся,развивайсяведущийначинаетбыстрораскручиватьспи - 

раль(можно – быстро, змейкойивосьмёркой,рывками). 



32 
 

 
Тема32«Солнышко» 

 
По считалке выбирают водящего – «Солнышко». Остальные дети встают в круг. «Сол- 

нышко»стоит посрединекруга, всепоют: 

 
Гори, солнце, 

ярче!Лето будет 

жарче,Азиматеплее 

, 

 
Авеснамилее! 

 
Первые две строчки идут хороводом, на последующие две поворачиваются лицом друг  

кдругу, делают поклон, затем подходят ближе к «Солнцу», оно говорит «ГОРЯЧО!» и до- 

гоняет детей. Догнав играющего, дотрагивается до него, ребёнок замирает и выбывает 

изигры. 

 
Тема33«Вкруги» 

 
Выбираетсяводящий.Игрокиобразуюткруг.Вцентресзакрытымиглазамистоитводящий. 

Всеходят вокругнегои поют: 

Отгадай, чей голосок, 

Становисявокружок 

И скорей кого- 

нибудьСвоейполочкойко 

снись.Отвечайпоскорей, 

Отгадатьпоторопись! 

Затемостанавливаются,аводящийощупываетувсехголовы.Тот,когоонверноназоветпоимени, 

идет вкругводящим. 

 
Тема34«Медомилисахаром» 

 
Играющие делятся на две команды: выбирают, кем быть – медом или сахаром. 

Затемберут палку и тянут ее за оба конца. Соревнуются, на чей стороне больше меда или  

саха-ра. 
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ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ 

 

№ 

п/п 

Наименование разделов и тем 

программы 

Количество часов Электронные (цифровые) 

образовательные ресурсы 

 Раздел1 

Современныеподвижныеигры. 
1 класс 

  

1.1. Здоровыйобразжизни 1 Детские электронные 

презентации и клипы: 

https://viki.rdf.ru 

 

Единая коллекция ЦОР: 

http://school-collection.edu.ru 

1.2. Здоровьевпорядке-спасибозарядке 1 Детские электронные 

презентации и клипы: 

https://viki.rdf.ru 

 

Единая коллекция ЦОР: 

http://school-collection.edu.ru 

1.3. Личнаягигиена 1 http://www.nachalka.com/biblioteka 

1.4. Профилактикатравматизма 4 https://viki.rdf.ru/ 

http://www.museum.ru/ 

1.5. Нарушениеосанки 2 http://school-collection.edu.ru/ 

1.6 Современныеподвижныеигры 24 https://viki.rdf.ru/ 

 Итого по разделу 33  

 Раздел 2 

Старинные подвижные игры 

2 класс 

  

2.1. Здоровый образ жизни (1ч) 1 https://viki.rdf.ru/ 

2.2. Здоровье в порядке- спасибо зарядке! 1 http://www.nachalka.com/biblioteka 

2.3. Личная гигиена 1 http://www.nachalka.com/biblioteka 

2.4. Профилактика травматизма 3 http://school-collection.edu.ru/ 
http://www.museum.ru/ 

2.5. Нарушение осанки 2 http://www.nachalka.com/biblioteka 

2.6 Старинные подвижные игры. 
Культура и этикет 

26 http://www.nachalka.com/biblioteka 

 Итого по разделу 34  

 Раздел 3 

Русские народные игры и забавы 

3 класс 

 https://viki.rdf.ru/ 

3.1. Здоровый образ жизни 1 https://viki.rdf.ru/ 

http://www.nachalka.com/biblioteka 

3.2. Здоровье в порядке- спасибо 

зарядке! 

1 https://viki.rdf.ru/ 

http://www.nachalka.com/biblioteka 

3.3. Личная гигиена 1 https://viki.rdf.ru/ 

3.4. Профилактикатравматизма 3 http://festival.1september.ru/ 

3.5. Нарушение осанки 1 http://festival.1september.ru/ 

3.6 Русские народные игры и забавы 27 https://viki.rdf.ru/ 

 Итого по разделу 34 https://viki.rdf.ru/ 

 Раздел 4  https://viki.rdf.ru/ 

http://school-collection.edu.ru/
http://school-collection.edu.ru/
http://www.nachalka.com/biblioteka
http://www.museum.ru/
http://school-collection.edu.ru/
http://www.nachalka.com/biblioteka
http://www.nachalka.com/biblioteka
http://school-collection.edu.ru/
http://www.museum.ru/
http://www.nachalka.com/biblioteka
http://www.nachalka.com/biblioteka
http://www.nachalka.com/biblioteka
http://www.nachalka.com/biblioteka
http://festival.1september.ru/
http://festival.1september.ru/
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 Русские игровые традиции 

4 класс 

  

4.1 Здоровый образ жизни 1 http://school-collection.edu.ru/ 

4.2 Тема 2 Здоровье в порядке- 
спасибо зарядке! 

1 https://viki.rdf.ru/ 

http://www.nachalka.com/biblioteka 

4.3 Личная гигиена 1 https://viki.rdf.ru/ 

4.4 Профилактика травматизма 2 https://viki.rdf.ru/ 

4.5 Нарушение осанки 1 http://school-collection.edu.ru/ 

4.6 Русские игровые традиции 26 https://viki.rdf.ru/ 

 Итого по разделу 34  

 ОБЩЕЕ КОЛИЧЕСТВО ЧАСОВ 

ПО ПРОГРАММЕ 

135  

http://school-collection.edu.ru/
http://www.nachalka.com/biblioteka
http://school-collection.edu.ru/


35 
 

Календарно-тематическое планирование 
 

1 класс 

«Современныеподвижныеигры» 

 

№ 
 

Тема 

Теор 

ия 

Практ 

и- 

ческ 

иеза 

няти 

я 

Дата 

    по плану фактичес 

ки 

1 Здоровыйобразжизни 1    

2 Здоровьевпорядке-спасибо зарядке!  1   

3 Личнаягигиена 1    

4 Профилактикатравматизма 1    

5 Нарушениеосанки  1   

6 Современныеподвижныеигры: 

«Мячпо кругу» 

 1   

7 «Поймай рыбку»  1   

8 «Цепикованы»  1   

9 Профилактикатравматизма 1    

10 «Змейканаасфальте»  1   

11 «Бегс шариком»  1   

12 «Наснеслышнои не видно»  1   

13 «Третий лишний»  1   

14 «Ворота»  1   

15 «Чужаяпалочка»  1   

16 «Белки,шишкииорехи»  1   

17 Профилактикатравматизма 1    

18 Нарушениеосанки  1   
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19  
«След вслед» 

 1    

20 Эстафета  1   

21 «Мишень»  1   

22  

«С кочкинакочку» 

 1   

23 «Безпары»  1   

24 «Веревочка»  1   

25 «Плетень»  1   

26 Профилактикатравматизма 1    

27 «Ктобольше»  1   

28 «Успевай,незевай»  1   

29 «Деньи ночь»  1   

30 «Наперегонкипарами»  1   

31 «Ловушки-перебежки»  1   

32 «Вызовномеров»  1   

33 Эстафета  1   

 

 

 

 

 
 

2 класс 

«Старинныеподвижныеигры» 

 

№ 
 

Тема 
Теория Практи- 

ческиез 

анятия 

Дата 

    по 

плану 

фактичес 

ки 

1 Здоровыйобразжизни 1    

2 Здоровьевпорядке-спасибо зарядке! 1    

3 Личнаягигиена 1    
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4 Профилактикатравматизма 1    

5 Нарушениеосанки  1   

6 Старинныеподвижныеигры 

«Двенадцатьпалочек» 

 1   

7 «Катаниеяиц»  1   

8 «Чижик»  1   

9 Профилактикатравматизма 1    

10 «Пустоеместо»  1   

11 «Городки»  1   

12 «Пятнашки»  1   

13 «ВОЛКИИ ОВЦЫ»  1   

14 «Намотайленту»  1   

15 «Лапта»  1   

16 «Безсоли соль»  1   

17 «Чет-нечет»  1   

18 «Серыйволк»  1   

19 «Ловись,рыбка,большая ималенькая»  1   

20 Профилактикатравматизма 1    

21 Нарушениеосанки  1   

22 «Платок»  1   

23 «Ктобоится колдуна?»  1   

24 «Догонялки насанках»  1   

25 «Лучники»  1   

26 «ВОЛК»  1   



38 
 

27 «Камнепад»  1   

28 «Шаровки»  1   

29 «Горелки»  1   

30 «Штандер»  1   

31 «Рыбки»  1   

32 «Бабки»  1   

33 «Казаки-разбойники»  1   

34 Эстафета  1   

 

3 класс 

«Русскиенародныеигрыизабавы» 

 

№ 

 

Тема 

 

Теория 

Практи- 

ческиез 

анятия 

Дата 

    по 

плану 

фактичес 

ки 

1 Здоровыйобразжизни 1    

2 Здоровьевпорядке-спасибо зарядке!  1   

3 Личнаягигиена 1    

4 Профилактикатравматизма 1    

5 Нарушениеосанки 1    

6 Русскиенародныеигрыизабавы“ 

Щука” 

 1   

7 “Водяной”  1   

8 “Третийлишний”  1   

9 “Hазолотомкрыльцесидели…”  1   

10 “Кандалы”  1   

11 “Ворота”  1   

12 “Слон”  1   



39 
 

13 “Козел”  1   

14 «Лягушкии цапля»  1   

15 «Волк ворву»  1   

16 «Прыгуны»  1   

17 «Лошади»  1   

18 Профилактикатравматизма  1   

19 «Птичкииклетка»  1   

20 «Северныйиюжныйветер»  1   

21 «Бой петухов»  1   

22 «Карасиищука»  1   

23 «Лисав курятнике»  1   

24 «Рекаиров»  1   

25 «Горячая картошка»  1   

26 «Заяцбезлогова»  1   

27 «Подвижнаяцель»  1   

28 Профилактикатравматизма 1    

29 «Бредень»  1   

30 «Заколдованныйзамок»  1   

31 «Али-баба»  1   

32 «ДваМороза»  1   

33 
"Жар-птица". 

 1   

34 "Перетягиваниевоза".  1   
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4 класс 

«Русскиеигровыетрадиции» 

 

№ 
 

Тема 

Теория Практи- 

ческиез 

анятия 

 Дата 

1 Здоровыйобразжизни 1    

2 Здоровьевпорядке-спасибо зарядке!  1   

3 Личнаягигиена 1    

4 Профилактикатравматизма 1    

5 Нарушениеосанки 1    

6 Русскиеигровые традиции в 

подвижныхиграх. «Зазывалки» 

 1   

7 «Жребий»  1   

8 «Волкиво рву»  1   

9 «Волкииовцы»  1   

10 «Медведьивожак»  1   

11 «Водяной»  1   

12 «Невод»  1   

13 «Чехарда»  1   

14 «Птицелов»  1   

15 «Жмурки»  1   

16 Профилактикатравматизма  1   

17 «Дуга»  1   

18 «Кот имышь»  1   

19 «Ляпка»  1   

20 «Заря»  1   

21 «Гуси»  1   

22 «Ударповеревочке»  1   

23 «Зайки»  1   

24 «Прыганьесосвязанныминогами»  1   

25 «У медведявобору»  1   

26 «Гуси»  1   

27 «Бойпетухов»  1   

28 «Переезднойконь»  1   

29 «Зелёнаярепка»  1   

30 «Дударь»  1   
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31 «Капустка»  1   

32 «Солнышко»  1   

33 «Вкруги»  1   

34 «Медомилисахаром»  1   
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Литература 

 
1. Аранская О.С. Игра как средство формирования здорового образа жизни.-2002.-№5.- 

с.54. 

2. Маюров А.Н. Уроки культуры здоровья. В здоровом теле – здоровый дух. Уч. посо- 

биедляученикаиучителя.М.:Педагогическоеобщество России,2004. 

3. Организацияиоценказдоровьесберегающейдеятельностиобразовательныхучре- 

ждений.Руководстводляработниковсистемыобщегообразования.-М.:2004. 

4. ФГОСПримерные программы начального образования. – 

«Просвещение»,Москва,2009. ФГОСПланируемые результаты начального 

общегообразования. – «Про-свещение»,Москва.2017. 

5. Антропова, М.В., Кузнецо Смирнов И.К. Здоровьесберегающие 

образовательныетехнологиивсовременной школе. М.,2002 

6. ТрофимоваГ.В.Помогисебесам.Минск,2003. 

7. Тихомирова Л.Ф. 1. Зимние подвижные игры: 1–4 классы./ Авт.-сост. А.Ю. Патри- 

кеев.– М.:ВАКО,2016. 

8. Клубздоровьяидолголетия.http://www.100let.net/index.htmУрокиздоровья.М.,2002  

9. Обухова Л.А., Лемяскина Н.А., Жиренко О.Е. Новые 135 уроков здоровья, 

илиШколадокторов природы (1-4классы). – М.:ВАКО,2017. 

10. Подвижныеигры:1–4классы./Авт.-сост.    А.Ю.Патрикеев.–М.:ВАКО,2007. 

11. http://collegy.ucoz.ru/publ/6 

12. Дереклеева,Н.И. Двигательные игры, тренинги и уроки здоровья: 1-5 классы. – 

М.:ВАКО2007 г. -/ Мастерскаяучителя. 

 
13. Дереклеева, Н.И. Справочник классного руководителя: 1 -4 классы / Под ред. 

И.С.Артюховой.–М.:ВАКО,2007г.,-167с.(Педагогика.Психология.Управление.) 

 
14. Ковалько, В.И. Школа физкультминуток (1-11 классы): Практические 

разработкифизкультминуток, гимнастических комплексов, подвижных игр для 

младших школь-ников.– М.:ВАКО,2077 г. – /Мастерскаяучителя. 

 
15. Невдахина, З.И. Дополнительное образование: сборник авторских программ / ред.- 

сост. З.И. Невдахина. - Вып. 3.- М.: Народное образование; Ставрополь: Ставрополь- 

сервисшкола,2077. – 134 с. 

 

16. Патрикеев, А.Ю.Подвижные игры.1-4 класса. М.: Вако, 2007. - 176с. - / 

Мозаикадетского отдыха. 

 

17. Синягина, Н.Ю. Как сохранить и укрепить здоровье детей: психологические уста- 

новки и упражнения [Текст] / Н.Ю. Синягина, И.В. Кузнецова. – М.: Владос, 2003. – 

112 с. 

 
18. Смирнов, Н.К. Здоровьесберегающие образовательные технологии в работе учите- 

ляиШколы. М.:АРКТИ,2003.– 268 с. 

http://www.100let.net/index.htmУроки%20здоровья.%20М.%2C2002
http://collegy.ucoz.ru/publ/6
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УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКОЕОБЕСПЕЧЕНИЕОБРАЗОВАТЕЛЬНОГОПРОЦЕССА 
 

ОБЯЗАТЕЛЬНЫЕУЧЕБНЫЕМАТЕРИАЛЫДЛЯУЧЕНИКА 

Физическаякультура,1класс/МатвеевА.П.,Акционерноеобщество«Издательство«Просвещение»; 

 

МЕТОДИЧЕСКИЕМАТЕРИАЛЫДЛЯУЧИТЕЛЯ 

ЛяхВ.И.Комплекснаяпрограммапофизическомувоспитанию.1- 

11класс.М.:ПросвещениеМатвеевА.П.Физическаякультура1-11классов.Примернаяпрограмма.–М.:Дрофа 

МатвеевА.П.Физическаякультура.Программадляучащихся1-11классов,отнесенныхпосостояниюздоровьяк 

специальноймедицинскойгруппе.–М.:Дрофа 

 

ЦИФРОВЫЕОБРАЗОВАТЕЛЬНЫЕРЕСУРСЫИРЕСУРСЫСЕТИИНТЕРНЕТ 

https://resh.edu.ru/subject/9/1/ 

МАТЕРИАЛЬНО-ТЕХНИЧЕСКОЕОБЕСПЕЧЕНИЕОБРАЗОВАТЕЛЬНОГОПРОЦЕССА 

УЧЕБНОЕОБОРУДОВАНИЕ 

Музыкальный центр 

Аудиозаписи 

ОБОРУДОВАНИЕДЛЯПРОВЕДЕНИЯПРАКТИЧЕСКИХРАБОТ 

Козел гимнастическийПерекладина 

гимнастическаяСтенка 

гимнастическаяСкамейкагимнасти 

ческая 

Комплект навесного оборудования(мишени, баскетбольный 

щит)Мячи:набивные,малые,баскетбольные,волейбольные,футбольные.Палка 

гимнастическая 

Скакалка 

детскаяМатгимнастическ 

ий 

Гимнастическийподкидноймостик 

Кегли 

Обручпластиковый 

Планка для прыжков в 

высотуСтойка для прыжков в 

высоту 

Рулетка 

Волейбольная стойкаСетка волейбольнаяФорма футбольнаяШашки(с доской) 

Аптечка 

https://resh.edu.ru/subject/9/1/
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