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Пояснительная записка 

 
Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа «Подвижные 

игры» имеет физкультурно-спортивную направленность.  

Программа «Подвижные игры» отвечает требованиям нормативно-правовых документов: 

Федерального закона от 24.07.1998г. № 124-ФЗ «Об основных гарантиях прав ребенка в 

Российской Федерации», Федерального закона от 29.12.2012г. № 273-ФЗ «Об образовании в 

Российской Федерации», Приказа Министерства просвещения Российской Федерации от 27 

июля 2022 г. № 629 «Об утверждении Порядка организации и осуществления 

образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам», 

СанПиН 2.4.4. 3172-14 «Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, 

содержанию и организации режима работы образовательных организаций дополнительного 

образования детей», Концепции духовно-нравственного воспитания российских школьников, Устава 

учреждения, Локального акта учреждения «Положение об организации деятельности по 

дополнительным общеобразовательным общеразвивающим программам в МКОУ «Дёбинская ООШ», 

локального акта учреждения «Положение о разработке дополнительных общеобразовательных 

общеразвивающих программ в МКОУ «Дёбинская ООШ».  

Подвижная игра – естественный спутник жизни ребенка, источник радостных эмоций, 

обладающий великой воспитательной силой. 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, мужестве, 

желание обладать силой, ловкостью, выносливостью, быстротой и красотой движений, 

проявлять смекалку, выдержку, творческую выдумку, находчивость, волю и стремление к 

победе. Передовые представители культуры (К.Д. Ушинский, Е.А. Покровский, Г.А. 

Виноградов и др.), заботясь о просвещении, образовании и воспитании народа, призывали 

повсеместно собирать и описывать народные игры, чтобы донести до потомков 

национальный колорит обычаев, оригинальность самовыражения народов, своеобразие 

языка, формы и содержания разговорных текстов. 

Уровень программы. Программа «Подвижные игры» имеет стартовый 

(ознакомительный) уровень. 

Актуальность программы. 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.  

Отличительная особенность программы в сравнении с близкими по тематике 

программами заключается в широком применении игровых технологий при воспитании 

разносторонне развитой личности. Немаловажно, что в содержании программы учтены 

социокультурные потребности детей, сотрудничество с родителями, контроль и 



самоконтроль здоровья обучающихся, личный опыт педагога, использованы методические и 

авторские материалы в разработке отдельных разделов программы. Комплексы 

предложенных общеразвивающих упражнений согласуются с базовыми видами спорта: 

гимнастика и легкая атлетика. 
Новизна программы заключается в том, что она интегрирует в себе содержание, 

способствующее не только физическому развитию ребенка. Игры, проводимые на занятиях, 

подобраны с учетом последовательности и постепенности увеличения физических нагрузок 

и преемственностью к урокам физической культуры. 

Адресат программы. В коллектив принимаются все желающие. Программа 

предназначена для детей с 11 до 14 лет. 

Форма организации образовательного процесса: практическое, комбинированное, 

соревновательное, групповая с организацией индивидуальных форм работы внутри группы, 

в парах, подгрупповая. 

Форма обучения: очная 

Срок освоения программы. Сроки реализации программы - 1 год, с 01 сентября 2023 

года по 31 мая 2024 год. 

Режим занятий. Занятия проводятся 1 раз в неделю по 1 часу. Количество часов в год 

– 34 ч. 

Обоснованность продолжительности. Данная программа имеет узкую 

направленность, поэтому одного года обучения достаточно для достижения ожидаемых 

результатов.  

Вариативность содержания. Программой предусмотрены выполнение заданий, как 

для индивидуального, так и для коллективного и группового исполнения. 

Интегрированность, преемственность. Содержание включает непосредственно 

обучение правилам игры в баскетбол, изучение правил безопасности при игре. Основными 

разделами курса являются: общая и специальная физическая подготовка и основы техники и 

тактики игры. 

В процессе обучения по программе закладываются и создаются основы для развития 

координации движения, развитие и тренировка наблюдательности. 

Содержание включает непосредственно обучение правилам игры баскетбол, изучение 

правил безопасности при игре.  

При обучении детей игре баскетбол их знания должны пополняться и элементарными 

сведениями о развитии баскетбола в России, происходит более глубокое знакомство с 

историей баскетбола и знаменитыми баскетболистами России и мира. 

Используемые педагогические технологии.  

- игровые технологии; 

- личностно – ориентированная технология; 

- здоровьесберегающие технологии; 

- технология дифференцированного физкультурного образования. 

 

Цель и задачи программы. 
 

Цель программы 
Развитие личности ребёнка, способного к самовыражению через подвижные игры. 

 

Задачи 
- Познакомить детей с играми народов мира, пополнить знания об истории и культуре 

народных игр мира; 

- Научить детей играть самостоятельно в подвижные игры с учётом техники 

безопасности; 

- Развивать: сообразительность, речь, воображение, коммуникативные умения, 

внимание, ловкость, быстроту реакции и так же эмоционально-чувственную сферу; 



- Развивать самостоятельность и творческую инициативность, способствовать 

успешной социальной адаптации, умению организовать свой игровой досуг, активно 

включаться в коллективную деятельность. 

- Формировать культуру здорового и безопасного образа жизни, укрепление здоровья 

обучающихся 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Учебный план 



 

 

№ Разделы Количество часов  Форма контроля 

Всего  

часов 

Теория  Практика   

1 Вводное занятие  1 1   

2 Русские народные игры 15 1 14 Проведение игр 

3 Подвижные игры 14  1 13 Проведение игр 

4 Эстафеты 4 - 4 Проведение игр 

 Итого 34 3 34  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Содержание программы 



 

Раздел 1. Вводное занятие 

Теория: Вводное занятие. Знакомство. Правила техники безопасности на занятиях. 

 

Раздел 2. Русские народные игры  

Теория: Виды русских народных игр 

Практика: Разучивание:Игры «Гуси - лебеди», «У медведя во бору», «Филин и пташки», 

«Палочка - выручалочка», «Блуждающий мяч», «Классики», «Ловишка в кругу», «Пчелки и 

ласточки», «Совушка», «Слепой козел», «Салки», «Кот и мышь», «Горелки», «Большой 

мяч», «Зайка»,«Прыгание с перевязанными ногами», «Наседка и коршун», «Удар по 

веревочке» 

 

Раздел 3. Подвижные игры  

Теория: Значение подвижных игр для здорового образа жизни. Виды подвижных игра 

Практика:Разучивание:Игры «К своим флажкам», «Кот идет», «Северный и южный 

ветер», «Соревнования скороходов», «Колдунчики», «Пчелы и медведи», «Хитрая 

лиса», «Ловишки с приседаниями», «Мышеловка», «Пустое место», «Карусель», «Кто 

быстрее», «Конники - спортсмены», «Лягушка и цапля», «Карлики и великаны», 

«Охотники и зайцы», «Краски», «Волк во рву», «Салки», «Класс 

смирно!»,«Запрещенное движение», 

«Ксвоимфлажкам»,«Карликиивеликаны»,«Найдисебепару»,«Уребятпорядокстрогий»,«

Кочка,дорожка,копна»,«Охотникииутки»,«Метковцель»,«Шишки,желуди,орехи», 

«Совушка», «Удочка», «Перемена мест», " «Космонавты", «Зайцы в огороде» 

 

Раздел 4. Эстафеты 

Практика: Эстафеты с мячом. Эстафеты со скакалкой. Эстафеты с обручем. Эстафеты 

«Быстрые и ловкие». 

 

Ожидаемые результаты 

 
Обучающиеся, освоившие программу приобретают следующие результаты: 

Личностные: 
- активно включаются в общение и взаимодействие со сверстниками на принципах уважения 

и доброжелательности, взаимопомощи, 

- проявляют уважение к традициям своей Родины, толерантность; 

- проявляют положительные качества личности и управляют своими эмоциями в различных 

(нестандартных) ситуациях и условиях; 

Метапредметные: 
- проявляют самостоятельность и творческую инициативность, что способствует успешной 

социальной адаптации, умеют организовать свой игровой досуг, активно включаются в 

коллективную деятельность. 

- управляют эмоциями при общении со сверстниками и взрослыми, сохраняют хладнокровие, 

сдержанность, рассудительность. 

Предметные: 
- знают разученные подвижные игры для своего досуга; 

- знают об истории народных игр; 

- знают названия и правила народных игр. 

- учитывают требования безопасности, сохранности инвентаря и оборудования, организации 

места занятий в помещении, сохранность природы во время занятий подвижными на улице. 

 

 

Условия реализации 



 

Программу «Подвижные игры» реализует педагог, обладающий соответствующей 

квалификационной категорией. 

Для реализации данной программы необходимы средства: 

-материально-технические: спортзал, спортивные площадки, стадион, мячи, скакалки, 

обручи, гимнастические палки, кегли, канат, гимнастические скамейки, стенки, маты. 

-информационные ресурсы: интернет, учебные пособия. 

- Спортивная форма для занимающихся (костюмы спортивные тренировочные, 

кроссовки для баскетбола, футболки, майки, шорты). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Календарный учебный график 
 

 Продолжительность обучения: 01.09-31.05 

Месяцы обучения Сентябрь Октябрь Ноябрь  Декабрь  Январь Февраль  

Недели обучения 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

 

10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 

I год 

обучения 

количество 

часов 

1 1 1 1 1 1 1 1 К 1 1 1 1 1 1 1  К 1 1 1 1 1 1 1 

Контроль\ 

аттестация 

                1         

Месяцы обучения Март  Апрель  Май  Всего количество часов 

Недели обучения 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38  

1 год 

обучения 

количество 

часов 

1 1 1 1 К 1 1  1 1 1  Р 34 ч. 

Контроль\ 

аттестация 

       1    1   

 

К – каникулы 

Р- резерв 

 

 

 

 

 



Методическое обеспечение 

 

№ Разделы 
Методические 

материалы 
Средства обучения и воспитания 

1 

Русские 

народные 

игры 

- 

Спортивный инвентарь (Мячи, скакалки, обручи, 

гимнастические палки, кегли, ракетки, канат, 

гимнастические скамейки, стенки, маты) 
 

2 
Подвижные 

игры 
- 

Спортивный инвентарь (Мячи, скакалки, обручи, 

гимнастические палки, кегли, ракетки, канат, 

гимнастические скамейки, стенки, маты) 

3 Эстафеты  - 
Спортивный инвентарь (Мячи, скакалки, обручи, 

гимнастические палки, кегли, ракетки, канат, 

гимнастические скамейки, стенки, маты) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Рабочая программа воспитания. Календарный план воспитательной работы. 
 

Цель воспитательной работы – воспитание личности и создание условий для активной 

жизнедеятельности обучающихся, гражданского самоопределения и самореализации, 

максимального удовлетворения потребностей в интеллектуальном, культурном, физическом 

и нравственном развитии. 

Основные задачи воспитательной работы: 
 Формирование мировоззрения и системы базовых ценностей личности; 

 Организация инновационной работы в области воспитания и дополнительного 

образования; 

 Организационно-правовые меры по развитию воспитания и дополнительного 

образования детей и обучающейся молодежи; 

 Приобщение детей к общечеловеческим нормам морали, национальным устоям и 

традициям образовательного учреждения; 

 Обеспечение развития личности и её социально-психологической поддержки, 

формирование личностных качеств, необходимых для жизни; 

 Воспитание внутренней потребности личности в здоровом образе жизни, 

ответственного отношения к природной и социокультурной среде обитания; 

 Развитие воспитательного потенциала семьи; 

 Поддержка социальных инициатив и достижений обучающихся. 

 

Приоритетные направления в организации воспитательной работы  

 Гражданско-патриотическое: формирование патриотических, ценностных 

представлений о любви к Отчизне, народам Российской Федерации, к своей малой родине, 

формирование представлений о ценностях культурно-исторического наследия России, 

уважительного отношения к национальным героям и культурным представлениям 

российского народа. 

 Духовно-нравственное формирует ценностные представления о морали, об 

основных понятиях этики (добро и зло, истина и ложь, смысл жизни, справедливость, 

милосердие, проблеме нравственного выбора, достоинство, любовь и др.), о духовных 

ценностях народов России, об уважительном отношении к традициям, культуре и языку 

своего народа и др. народов России. 

 Художественно-эстетическое играет важную роль в формировании характера и 

нравственных качеств, а также в развитии хорошего вкуса и в поведении. 

 Физическое содействует здоровому образу жизни, здоровьесбережению 

обучающихся. 

 Трудовое и профориентационное формирует знания, представления о трудовой 

деятельности; выявляет творческие способности и профессиональные направления 

школьников. 

 

№ Название мероприятия  Сроки 

1 Праздник народных игр Октябрь 

2 Праздник «Мир подвижных игр» Декабрь 

3 «Веселые старты» февраль 

4 «Веселые эстафеты» март 

5  Чаепитие “Мы – спортивные ребята” Апрель  



6 Турнир “Окончание года” май 

 

Контрольно – измерительные и оценочные материалы 
 

Русская народная игра «Гуси-лебеди» 
Содержание игры: участники игры выбирают волка и хозяина, остальные - гуси-

лебеди. На одной стороне площадки чертят дом, где живут хозяин и гуси, на другой - 

живет волк под горой. Хозяин выпускает гусей в поле погулять. Гуси уходят от дома 

далеко. Через некоторое время хозяин зовет гусей. Идет перекличка: 

-Га-га-га. 

-Есть хотите? 

-Да-да-да. 

-Гуси-лебеди! Домой! 

-Серый волк под горой! 

- Что он там делает? 

- Рябчиков щиплет. 

- Ну, бегите же домой 
Гуси бегут в дом, волк пытается их поймать. Пойманные выходят из игры. 

Игра кончается, когда почти все гуси пойманы. Последний оставшийся гусь, самый 

ловкий и быстрый, становится волком. 

Правила игры: гуси должны «лететь» по всей площадке. Волк может ловить их 

только после слов: «Ну, бегите же домой!». 

 

Русская народная игра «У медведя во бору» 
Содержание игры: Медведь, выбранный жеребьевкой, живет в лесу. Дети идут в лес 

за грибами, ягодами, напевают песенку: 

У медведя во бору 

Грибы, ягоды беру! 

Медведь постыл 

На печи застыл! 
Когда играющие произнесли последние слова, медведь, до сих пор дремавший, 

начинает ворочаться и неохотно выходит из берлоги. Но вот медведь, неожиданно бежит 

за играющими и старается кого-то поймать. Пойманный становится медведем. 

Правила игры: Медведь выходит из берлоги только после произношения последних 

слов зачина. Дети могут не сразу бежать в свой дом, а подразнить его песней. 

 

Русская народная игра «Филин и пташки» 
Содержание игры: перед началом игры дети выбирают для себя названия тех птиц, 

голосу которых они смогут подражать (голубь, ворона, галка, воробей, синица, гусь, утка, 

журавль и т.д.). Играющие выбирают филина. Он уходит в свое гнездо, а играющие тихо 

придумывают, какими птицами они будут в игре. Птицы летают, кричат, приседают. 

Каждый игрок подражает крику и движениям той птицы, которую он выбрал. 

На сигнал «Филин!» все птицы стараются быстрее занять место в своем доме. Если 

филин успеет кого-то поймать, то он должен угадать, что это за птица. Только верно 

названная птица становится филином. 

Правила игры: дома птиц и дом филина нужно располагать на возвышении. Птицы 

улетают в гнездо по сигналу или как только филин поймает одну из них. 

 

Русская народная игра «Палочка-выручалочка» 
Содержание игры: дети выбирают водящего считалкой: 

Я куплю себе дуду 



И на улицу пойду! 

Громче, дудочка, дуди, 

Мы играем, ты води! 
Водящий закрывает глаза и встает лицом к стене. Рядом - палочка. 

Водящий берет палочку и стучит ею по стене со словами: «Палочка пришла, никого 

не нашла. Кого первым найдет, тот за палочкой пойдет». Водящий идет искать. Заметив 

кого-то из играющих, водящий громко называет его по имени и бежит к палочке, стучит 

по стене, кричит: «Палочка-выручалочка нашла... (имя игрока)». Так водящий находит 

всех детей. Игра повторяется. 

Правила игры: нельзя подсматривать, когда дети прячутся. Водящий должен 

говорить медленно. Искать детей нужно по всей площадке. Дети могут перебегать с места 

на место. 

 

Русская народная игра «Блуждающий мяч» 
Содержание игры: все играющие, кроме водящего, встают в круг на расстоянии 

вытянутой руки. Они передают друг другу большой мяч. Водящий бегает вне круга, 

старается дотронуться до мяча рукой. Если ему это удалось, то он идет на место того 

игрока, в руках которого находился мяч, а играющий выходит за круг. Игра повторяется. 

Правила игры: передавая мяч, играющие не должны сходить с места. Нельзя мяч 

передавать через одного, можно только рядом стоящему игроку. Водящему запрещается 

заходить в круг. Мяч можно передавать в любую сторону. Передача мяча начинается с 

того игрока, за которым стоит водящий перед началом игры. Играющий, уронивший мяч, 

становится водящим. 

 

Русская народная игра «Классики» 
Содержание игры: на земле чертят фигуру. Каждое отделение фигуры называется 

классом. Играющие устанавливают очередь. 

Первый играющий встает перед чертой и бросает камешек в первый класс. Если 

камешек попал в класс, то он встает на одну ногу, перепрыгивает через черту в класс, 

затем носком ноги выбивает камешек из первого класса и выпрыгивает сам. Снова бросает 

камешек, но уже во второй класс. Прыгает на одной ноге в первый, затем во второй класс 

и вновь выбивает камешек носком ноги. Он играет, пока камешек не попал на черту. 

После чего игру начинает второй игрок и т.д. 

Играющий прошел все классы, дальше его ждет экзамен. Он кладет камешек на 

носок ноги и идет на каблуке через все классы. Нужно пройти осторожно, чтобы не 

уронить камешек и не наступить на черту. После экзамена он заканчивает игру. 

Правила игры: игру начинает очередной игрок, если у предыдущего камешек попал 

на черту или не в тот класс или игрок встал ногой на черту. Игрок, допустивший ошибку, 

вновь начиная игру, бросает камешек в тот класс, где он ошибся. 

 

Русская народная игра «Ловишка в кругу» 
Содержание игры: на площадке чертят большой круг. В середине круга кладут 

палку. Длина палки должна быть значительно меньше диаметра круга. Величина круга от 

3 м и более в зависимости от количества играющих. Все участники игры стоят в кругу, 

один из них - ловишка. Он бегает за детьми и старается кого-то поймать. Пойманный 

игрок становится ловишкой. 

Правила игры: ловишка во время игры не должен перепрыгивать через палку. Это 

действие могут совершать только участники игры. Вставать на палку ногами запрещается. 

Пойманный игрок не имеет права вырываться из рук ловишки. 

 

Русская народная игра «Пчелки и ласточка» 
Содержание игры: играющие - пчелы - летают по поляне и напевают: 



Пчелки летают 

Медок собирают! 

Зум, зум, зум! 

Зум, зум, зум! 
Ласточка сидит в своем гнезде и слушает их песенку. По окончании песни ласточка 

говорит: 

«Ласточка встанет, пчелку поймает». С последним словом она вылетает из гнезда и ловит 

пчел. Пойманный играющий становится ласточкой, игра повторяется. 

Правила игры. Пчелам следует летать по всей площадке. Гнездо ласточки должно 

быть на возвышенности. 

Русская народная игра «Совушка» 

Ночь, как смоль, черным-черна. 

Серой птице не до сна: 

Меж кустов, как тень, скользит, 

Караулит, кто не спит. 

Ловит шорох чутко. 

А как крикнет, станет жутко. 

Вздрогнет спящая трава. 

Это ухает... (сова) 
Совы ведут ночной образ жизни: днем спят, а ночью охотятся на мышей, полевок, 

насекомых. У сов острый слух и зрение. Летают совершенно бесшумно. За ночь одна сова 

вылавливает 7-8 мышей! Ни одна кошка не может соперничать с совой. 

По сигналу ведущего «День» дети, изображающие жучков, бабочек, лягушек, 

двигаются по площадке, залезают на гимнастическую стенку, прыгают. По сигналу «Ночь 

наступила» ребята останавливаются, а совушка вылетает на охоту. Заметив 

пошевельнувшегося игрока, совушка берет его за руку и уводит в свое гнездо. После трех 

пойманных совушку нужно менять. 

 

Русская народная игра в жмурки «Слепой козел» 
Правила игры точно такие же, как в обыкновенных жмурках. Меняется лишь 

прелюдия к игре. 

После того как выбрали водящего и завязали ему глаза, жмурку подводят к входной 

двери (или месту, которое дверь будет символизировать – где-то на границе игровой 

площадки). Жмурка стучит в дверь. Между ним и игроками происходит такой диалог: 

Дети: «Кто там?» 

Водящий: «Слепой козел» 

Дети хором ему отвечают: 

Козел слепой. 

Не ходи к нам ногой. 

Иди в кут, 

Где холсты ткут, 

Там тебе холстик дадут! 

Водящий опять стучит в дверь. 

Дети : «Кто там?» 

Водящий: «Дядька Апанас!» 

Дети: «Дядька Апанас, лови шибче нас!» 
После этого все дети разбегаются. Жмурка старается их поймать и узнать. 

 

Русская народная игра «Салки» 
Эта игра имеет разные названия и правила, но основное содержание сохраняется: 

один или несколько водящих ловят других игроков и, если поймают, меняются с ними 

ролями. 



Краткое описание игры в салки 

По жребию или по считалке выбирают одного водящего - «салку». Условно 

устанавливаются границы площади игры. Все разбегаются в пределах этой площади. 

Водящий объявляет: «Я - салка!» - и начинает ловить играющих в установленных 

пределах площадки. Кого догонит и осалит (дотронется), тот становится «салкой» и 

объявляет, подняв руку вверх: «Я - салка!» Он начинает ловить играющих, а бывший 

«салка» убегает со всеми. Игра не имеет определенного конца 

Разновидности игры в салки 

«Салки с домом». Для убегающих чертится на площадке «дом», в котором они могут 

спасаться от «салки», но долго находиться там не имеют права. 

Салки «Ноги от земли». Спасаясь от «салки», играющие должны оторвать ноги от 

земли (пола). С этой целью они залезают на какой-либо предмет или садятся, ложатся, 

подняв ноги вверх. В таком положении «салка» не имеет права их салить. 

Салки «Давай руку». В этой игре убегающий от «салки» кричит: «Дай руку!» Если 

кто-либо из товарищей возьмется с ним за руку, то водящий не имеет права их осаливать. 

Если же с другой стороны присоединится еще игрок, т. е. их будет трое, водящий имеет 

право салить любого крайнего. 

«Салки-пересекалки». Убегающие могут выручать друг друга, пересекая дорогу 

между догоняющим «салкой» и тем, кто убегает. Как только кто-либо перебежит дорогу, 

«Салка» должен ловить его. Тут снова кто-либо стремится выручить товарища и 

перебегает дорогу, «салка» начинает ловить его, и так все стремятся спасать товарища, за 

которым бежит «салка». Водящий («салка») должен быстро переключаться и ловить 

нового игрока, перебежавшего дорогу. 

Правила игры в салки 

Ловить (салить) играющих - значит прикоснуться к кому-либо рукой или 

определенным предметом (платочком, жгутом, снежком и др.), но не хвататься за игрока и 

не тащить его. 

Играющие могут бегать только в пределах установленных границ площадки. 

Выбежавший за условленную границу считается пойманным и меняется ролью с 

«салкой»-водящим. 

Каждый новый «салка»-водящий должен объявлять, что он стал «салкой», чтобы все 

знали, от кого спасаться. 

 

Подвижная игра «К своим флажкам» 
Содержание игры: в центре каждого кружка - водящий с флажком в поднятой руке. 

По первому сигналу (хлопок, свисток) все играющие, кроме водящих, разбегаются по 

площадке. По второму сигналу - приседают и закрывают глаза. Водящие с флажками 

меняются местами. По команде учителя «Все к своим флажкам!» играющие открывают 

глаза, ищут свой флажок, бегут и строятся вокруг водящего. 

Правила: побеждает команда, сумевшая быстрее собраться вокруг своего водящего. 

 

 Подвижная игра «Кот идет» 
Содержание: из играющих выбирается кот. Он находится в углу зала в своем доме. 

Остальные играющие - мыши. Они размещаются по залу в норах. 

Учитель говорит: 

Мышки, мышки, выходите, 

Поиграйте, попляшите, 

Выходите поскорей, 

Спит усатый кот злодей. 
Мышки выбегают на середину площадки и начинают приплясывать со словами: 

Тра-та, та, тра-та-та 

Не боимся мы кота. 



По сигналу учителя «Кот идет!» все мышки застывают. Если мышка шелохнется, кот 

забирает ее к себе в дом. Кот ловит мышек до тех пор, пока учитель не скажет: «Кот 

ушел». 

Правила: когда кот выходит на площадку, мышкам шевелиться не разрешается. 

Пойманные мышки не принимают участия в игре до смены нового кота. 

 

Подвижная игра «Северный и южный ветер» 
Содержание игры: выбирают двух водящих. Одному на руку повязывают синюю 

ленту – это северный ветер, другому красную - это южный ветер. Остальные игроки 

свободно бегают по площадке. Северный ветер старается заморозить как можно больше 

игроков, дотронувшись до них рукой. Замороженные, по предварительной 

договоренности, принимают какую-либо позу. Южный ветер стремиться разморозить 

детей, также дотрагиваясь рукой и восклицая: «Свободен!» Через некоторое время 

водящие меняются, и игра продолжается. 

Подвижная игра «Соревнования скороходов» 
На земле проводят линию, за которой становятся два играющих. В 40 м от нее 

проводят вторую линию. По сигналу ведущего все начинают шагать, стараясь, как можно 

быстрее дойти до финиша. Побеждает тот, кто, не нарушая правил, дойдет до финиша 

первым. 

Правила игры: надо следить за тем, чтобы шаг ни у кого не переходил в бег или 

прыжки. 

Варианты: в том случае, если число игроков составляет не более 5-7 человек, можно 

предложить им идти к финишу «лилипутскими» шагами, т.е. плотно приставляя пятку 

одной ноги к носку другой. 

Подвижная игра «Колдунчики» 
Среди играющих выбирается водящий - колдунчик. Он догоняет и осаливает 

играющих, которые должны стоять неподвижно, расставив ноги. 

Правила игры: осаленных детей можно расколдовать, если один из игроков 

проползет у них между ногами. 

Подвижная игра «Пчелы и медведи» 
Половина детей влезает на гимнастическую стенку - это «пчелы». По команде 

«Пчелы, за медом!» дети слезают со стенки и бегают по площадке. Тем временем 

«медведи» перелезают через скамейки и приближаются к летящим пчелам. По команде: 

«Медведи идут!», пчелы с жужжанием улетают в улей (вновь залезают на стенку). 

Медведи возвращаются обратно. 

Правила игры: после двух-трех повторений дети меняются ролями. 

 

Подвижная игра «Хитрая лиса» 
На одной стороне площадки проводится линия - «дом лисы». Играющие 

располагаются по кругу на расстоянии одного шага друг от друга. Ведущий предлагает 

играющим закрыть глаза и, обходя круг за спинами детей, дотрагивается до одного из 

играющих, который и становится «хитрой лисой». Затем детям предлагается открыть 

глаза и внимательно посмотреть, кто из них хитрая лиса, не выдаст ли она себя чем-

нибудь? Играющие три раза спрашивают хором: «Хитрая лиса, где ты?» При этом все 

смотрят друг на друга. Когда все играющие (в том числе и хитрая лиса) в третий раз 

спросят: «Хитрая лиса, где ты?», хитрая лиса быстро выходит на середину круга, 

поднимает руки вверх и говорит: «Я здесь». Все играющие разбегаются по площадке, а 

хитрая лиса их ловит. После того как лиса поймает двух-трех человек, ведущий говорит: 

«В круг!» Играющие снова образуют круг, и игра возобновляется. 

Правила игры: играющие не могут разбегаться из круга раньше слов лисы: «Я 

здесь». 

 



Подвижная игра «Ловишки с приседаниями» 
Выбирают водящего - ловишку. По сигналу «Раз, два, три - беги!» игроки 

разбегаются по площадке, а ловишка старается их поймать (коснуться рукой). 

Правила игры: нельзя ловить того, кто успел присесть и дотронуться рукой до земли. 

Подвижная игра «Мышеловка» 
Игроки делятся на две неравные группы. Меньшая образует круг - «мышеловку». 

Остальные - мыши. Они находятся за кругом. Дети, изображающие мышеловку, берутся 

за руки и идут по кругу, приговаривая: 

Ах, как мыши надоели: 

Все погрызли, все поели. 

Ну, дождетесь же, плутовки, 

Доберемся мы до вас. 

Вот построим мышеловки, 

Переловим всех за раз! 
По окончании стихотворения игроки останавливаются и поднимают сцепленные 

руки. Мыши вбегают в мышеловку и тут же выбегают с другой стороны. По сигналу 

ведущего «Хлоп!» игроки, стоящие в кругу, опускают руки и приседают. Мышеловка 

считается захлопнутой. Мыши, не успевшие выбежать из круга, считаются пойманными. 

Они становятся в круг, увеличивая размеры «мышеловки», и игра повторяется. Когда 

поймана большая часть мышей, дети меняются ролями, и игра продолжается. 

 

 Подвижная игра «Пустое место» 
Сегодня у нас необычная игра. Она называется «Пустое место». Я уверена, что игра 

вам очень понравится, потому что это очень зажигательная, подвижная и эмоциональная 

игра. 

Перед началом игры игроки выстраиваются по кругу. По сигналу руководителя 

водящий бежит по кругу, дотрагиваясь до кого-нибудь из играющих, и после этого 

продолжает бежать около круга в ту или другую сторону. Игрок, которого он коснулся, 

бежит около круга в обратную сторону, стремясь быстрее водящего прибежать на свое 

место. Кто из них раньше займет пустое место, тот там и становится, а оставшийся без 

места водит. Водящий имеет право коснуться рукой только того игрока, которого он 

вызывает на соревнование в беге. Когда играющие обегают круг, никто не должен им 

мешать. Нельзя вызывать на соревнование в беге одних и тех же игроков. 

 

Подвижная игра «Карусель» 
Играющие становятся в круг. На земле лежит веревка, образующая кольцо (концы 

веревки связаны). Вы поднимаете веревку с земли и, держась за нее правой (или левой) 

рукой, ходите по кругу со словами: 

Еле-еле, еле-еле 

Завертелись карусели, 

А потом кругом, 

А потом кругом-кругом, 

Все бегом, бегом, бегом. 
Сначала вы двигаетесь медленно, а после слова «бегом» - бежите. 

По команде «Поворот!» быстро берете веревку другой рукой и бежите в противопо-

ложную сторону: 

Тише, тише, не спишите! 

Карусель остановите. 

Раз и два, раз и два, 

Вот и кончилась игра! 



Карусель постепенно замедляет движение и с последними словами останавливается. 

Вы кладете веревку на землю и разбегаетесь по площадке. По сигналу вновь спешите 

сесть на карусель, т.е. взяться рукой за веревку, и игра возобновляется. 

Правила: занимать места на карусели можно только до третьего сигнала. 

Опоздавший на карусели не катается. 

Подвижная игра «Кто быстрее?» 
Играющие выбирают водящего. Игроки, построенные в шеренгу, рассчитываются на 

первого, второго, третьего и четвертого. Каждый должен запомнить свой номер. Второй, 

третий и четвертый номера образуют кружок, а первый находится в середине кружка. 

Водящий стоит между кружками. 

Водящий говорит: «Первые номера ко мне!». Первые номера выбегают из кружков и 

встают в колонну по одному за водящим. Колонна движется за водящим по залу в 

различных направлениях. Игроки, образующие кружки, стоят на месте, ритмично 

поднимая соединенные руки вверх и вниз. По сигналу руководителя первые номера 

разбегаются и стараются встать в любой из кружков. Водящий также старается попасть в 

один из кружков. Игрок, оставшийся без кружка, становится водящим. В середину встают 

вторые номера, и игра начинается сначала; затем третьи и т.д. 

Игроки, идущие в колонне за водящим, имеют право разбегаться только после сигна-

ла. Игрокам, стоящим в кружках, не разрешается препятствовать движению средних 

игроков. 

Подвижная игра «Конники-спортсмены» 

Раз, два, три, четыре, 

Меня грамоте учили: 

И читать, и писать, 

И на лошади скакать. 
На полу в метре от стен и таком же расстоянии один от другого раскладываются 

кружки и квадраты. Их должно выть меньше числа играющих на три. Ученики, став 

левым боком к центру, передвигаются вперёд по кругу. Имитируется выездка спортивных 

лошадей. Учитель подаёт команды: 

«Шаг коня» - ученики, согнув руки в локтях, ладони вниз, высоко поднимают 

колени, доставая ими до ладоней; 

«Поворот» - повернувшись кругом, продолжают движение в противоположную 

сторону; 

«На рысь» - бегут; 

«Шаг коня» - переходят на ходьбу; 

«По местам!» - все разбегаются, стараясь занять кружок или квадрат. 

Оставшиеся без места проигрывают. 

 

Подвижная игра «Лягушата и цапля» 
Цапля-птица, цапля-птица, 

Что тебе ночами снится? 

Мне? Болотные опушки. 

А еще? 

Еще? Лягушки! 

Их ловить - не изловить... 

Вот и все! Тебе водить! 

Четверо играющих располагаются по углам большого квадрата и соединяют в своих 

руках концы длинных скакалок, держа их на высоте 25-30 см от земли. Место, 

ограниченное скакалками, - «болото». В «болоте» живут «лягушата», которых 

изображают остальные играющие, кроме одного, выделенного водящим. Водящий - 

«цапля». Цапля находится в своем «доме», на расстоянии нескольких шагов от болота. По 

указанию учителя водящий, изображая цаплю, идет к болоту, высоко поднимая колени 



(«шаг цапли»), при этом он поднимает одну руку вверх, сгибая кисть (голова и клюв 

цапли), а другую руку сгибает сзади (хвост цапли). Перешагнув через веревочку, цапля 

оказывается в болоте. Лягушки, спасаясь от цапли, выскакивают из болота и 

перепрыгивают через веревочку (скакалку). Цапля своим клювом (пальцами вытянутой 

руки) «хватает» лягушонка, не успевшего выпрыгнуть из болота, и «уносит» его к себе в 

дом (т.е. касается края одежды одного из игроков и вместе с ним уходит на место, где 

обозначен условный дом цапли). Когда цапля находится дома, лягушки снова прыгают в 

болото, перепрыгивая через веревочку. Пойманная цаплей лягушка отпускается и 

возвращается в болото. Игра продолжается дальше в таком же порядке. Наиболее ловким 

лягушатами считаются те, которые ни разу не побывали в клюве цапли.» 

Лягушонок, не перепрыгнувший через веревочку при выскакивании из болота, 

считается пойманным цаплей. Цапля за один раз может схватить только одного 

лягушонка. Разучивание игры. 

 

Подвижная игра «Карлики и великаны» 
По команде учителя «Великаны» игроки должны выпрямиться, подняться на носки 

как можно выше, по команде «Карлики» - присесть как можно ниже. 

Варианты заданий для «великанов»: а) на носки, руки вверх; б) подпрыгнуть как 

можно выше; в) руки за голову, на пятки. 

Варианты заданий для « карликов»: а) присесть, руки на пол; б) сесть на пол, руки за 

спину; в) упор присев. 

Правила: выигрывает игрок, не допустивший ошибок при выполнении команд. 

Разучивание игры «Карлики и великаны». 

 

Подвижная игра «Охотники и зайцы» 
Цель игры: обучение бегу в игровой манере, развитие ловкости и координации 

движения. 

Из числа играющих детей выбирают двоих: «охотника» и «бездомного зайца». 

Остальные дети-«зайцы» чертят для себя на игровой площадке кружки-«домики» диа-

метром до 50 см. Каждый заяц занимает свой «домик»-кружок. Воспитатель подает 

сигнал, по которому охотник начинает преследовать «бездомного» зайца. Убегая от 

охотника, «заяц» петляет между домиками, а потом неожиданно может заскочить в любой 

домик и стать за спиной живущего там «зайца». В тот же момент этот «заяц» превра-

щается в «бездомного», должен покинуть «домик» и убегать от гоняющегося теперь за 

ним охотника. 

Как только охотник догнал зайца и дотронулся до него рукой, они меняются 

местами: заяц становится охотником, а охотник — зайцем. 

Вариант игры: общее число зайцев уменьшается, а вместо кружочков «домиками» 

для «зайцев» служат дети, по 3—4 взявшиеся за руки. 

Подвижная игра «Краски» 
Участники игры выбирают хозяина и двух покупателей. Остальные игроки - краски. 

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

выбрали себе цвет и назвали его хозяину, он приглашает одного из покупателей. 

Покупатель стучит: Тук, тук! 

- Кто там? 

- Покупатель. 

- Зачем пришел? 

- За краской. 

- За какой? 

- За голубой. 



Если голубой краски нет, хозяин говорит: "Иди по голубой дорожке, найди голубые 

сапожки, поноси да назад принеси!" Если же покупатель угадал цвет краски, то краску 

забирает себе. 

Идет второй покупатель, разговор с хозяином повторяется. И так они подходят по 

очереди и разбирают краски. Выигрывает покупатель, который набрал больше красок. 

Если покупатель не отгадал цвет краски, хозяин может дать и более сложное задание, 

например: "Скачи на одной ножке по голубой дорожке". 

Правила игры. Хозяином становится покупатель, который угадал больше красок. 

Русская народная игра «Пятнашки» 
Играющие выбирают водящего — пятнашку. Все разбегаются по площадке, а 

пятнашка их ловит. 

Правила игры. Тот, кого пятнашка коснется рукой, становится пятнашкой. 

Варианты. 

Пятнашки, ноги от земли. Играющий может спастись от пятнашки, если встанет на 

какой-то предмет. 

Пятнашки-зайки. Пятнашка может запятнать только бегущего игрока, но стоит 

последнему запрыгать на двух ногах — он в безопасности. 

Пятнашки с домом. По краям площадки рисуют два круга, это дома. Один из 

играющих — пятнашка, он догоняет участников игры. Преследуемый может спастись от 

пятнашки в доме, так как в границах круга пятнать нельзя. 

Если же пятнашка кого-то из игроков коснулся рукой, тот становится пятнашкой. 

Пятнашки с именем. Все играющие, кроме пятнашки, выбирают себе названия 

цветов, птиц, зверей. Пятнашка не пятнает того, кто вовремя себя назвал (например, лиса). 

Круговые пятнашки. Участники игры встают по кругу на расстоянии одного шага. 

Каждый свое место отмечает кружком. 

Двое водящих стоят на некотором расстоянии друг от друга, один из них — 

пятнашка, он догоняет второго игрока. Если убегающий видит, что пятнашка его 

догоняет, он просит помощи у игроков, стоящих на месте, назвав одного из них по имени. 

Названный игрок оставляет свое место и бежит по кругу, пятнашка догоняет уже его. 

Свободное место занимает игрок, который начинал игру. Свободный кружок, если успеет, 

может занять и пятнашка, тогда пятнашкой становится тот, кто остался без места. Игра 

продолжается, пятнашка догоняет игрока, который вышел из круга. 

"Эстафета зверей" 
Подготовка. Играющие делятся на 2-4 равные команды и выстраиваются в колонны 

по одному, одна параллельно другой. Играющие в командах принимают названия зверей. 

Допустим, первые называются "медведями", вторые - "волками", третьи - "лисами", 

четвёртые - "зайцами" и т.п. Каждый запоминает, какого зверя он изображает. Перед 

впередистоящими играющими проводится стартовая черта. Впереди каждой колонны на 

расстоянии примерно 10-20 м ставится по булаве или по стойке. На расстоянии 2 м от 

старта чертится линия финиша 

Содержание игры. Руководитель громко вызывает любого зверя. Игроки, взявшие 

название этого зверя, выбегают вперёд, обегают стоящий напротив них предмет и 

возвращаются обратно. Тот, кто первым возвратится в свою команду, выигрывает для неё 

очко. Руководитель вызывает зверей вразбивку, по своему усмотрению. Некоторых он 

может вызвать и по два раза. Каждый раз прибежавшие игроки встают на свои места в 

команде. Игра проводится 5-10 мин, после чего подсчитываются очки. 

Побеждает команда, заработавшая большее количество очков. 

Правила игры: 1. Если оба игрока прибегут одновременно, очки не присуждаются ни 

одной команде. 2. Если игрок не добежит до конечного пункта, очко зарабатывает его 

партнёр из другой команды. 

Эстафеты «С мячом» 



Эстафета 1 – с волейбольным мячом 

Инвентарь: у каждой команды – 1 волейбольный мяч. 

Подготовка к эстафете: команды выбирают капитанов. На площадке на расстоянии 3 

м чертят две параллельные линии: за одной выстраиваются команды, за другой встают 

капитаны, каждый лицом к своей команде. У капитанов в руках по волейбольному мячу. 

Описание эстафеты: по сигналу судьи капитаны одновременно бросают мячи 

впереди стоящим игрокам своих команд. Поймав мяч, игрок выполняет бросок обратно 

капитану, а сам занимает место в конце колонны. Затем капитан бросает мяч второму 

игроку, а получив его обратно – третьему и т.д. по порядку. Кинув мяч капитану, каждый 

играющий убегает в конец колонны. 

Бросать мяч можно произвольным способом (правой или левой рукой от плеча, двумя 

руками от груди и т.д.), но без касания пола. Эстафета заканчивается, когда у стартовой 

линии окажется игрок, который первым ловил мяч, брошенный капитаном. 

Возможные ошибки: в случае потери мяча его должен подобрать тот, кому он был 

брошен (капитан или игрок команды), затем вернуться на свое место и выполнить 

передачу мяча. 

Эстафета 2 – встречная передача мяча в колоннах 

Инвентарь: у каждой команды – 1 волейбольный мяч. 

Подготовка к эстафете: игроки каждой команды образуют две колонны по 5 человек 

(мальчики и девочки). Расстояние между колоннами – 3 м. Игрок команды, стоящий в 

колонне последним, имеет специальную отметку (нарукавную повязку, жилет). 

Описание эстафеты: по сигналу судьи стоящий впереди игрок одной из колонн 

выполняет бросок первому игроку противоположной колонны, а сам встает в конец своей 

колонны. Игрок, принимающий мяч, так же вновь направляет его в противоположную 

колонну, а сам встает в конец своей колонны, и т.д. Броски мяча выполняются двумя 

руками от груди. Игра заканчивается, когда команды займут первоначальное положение. 

Возможные ошибки: в случае потери мяча тот игрок, которому был брошен мяч, 

должен подобрать его, затем вернуться на свое место и выполнить передачу мяча. 

Эстафета 3 – с баскетбольным мячом 

Инвентарь: у каждой команды – 1 баскетбольный мяч. 

Подготовка к эстафете: игроки стоят в колонне за стартовой линией. Перед каждой 

командой на расстоянии 15 м находится обруч, в котором лежит баскетбольный мяч. 

Описание эстафеты: по сигналу судьи первый участник каждой команды бежит к 

обручу, берет баскетбольный мяч и выполняет им 3 удара о пол одной рукой рядом с 

обручем, затем кладет мяч обратно в обруч, бегом возвращается к своей команде и 

касанием руки передает эстафету другому игроку, который выполняет то же самое, затем 

передает эстафету третьему игроку, и т.д. Правильно выполненным заданием считается 

каждый отскок мяча от пола после удара одной рукой. Допускается ловить мяч двумя 

руками. 

Возможные ошибки: не засчитывается удар по мячу, выполненный двумя руками. 

Эстафета 4 – с баскетбольным мячом (второй вариант) 

Инвентарь: у каждой команды – 1 баскетбольный мяч, 3 фишки (стойки). 

Подготовка к эстафете: игроки стоят в колонне за стартовой линией. Перед каждой 

командой на расстоянии 5, 10 и 15 м находятся 3 фишки (стойки). В руках у впереди 

стоящего игрока каждой команды – баскетбольный мяч. 

Описание эстафеты: от линии старта каждый игрок команды ведет баскетбольный 

мяч одной рукой «змейкой» между фишками (стойками); возвращаясь обратно, ведет мяч 

так же. На стартовой линии он передает мяч следующему игроку из рук в руки. Однако 

тот не может начать эстафету, пока предыдущий игрок не пересечет стартовую линию. 



Эстафета 5 – биатлон 

Инвентарь: у каждой команды – 2 комплекта по 3 теннисных мяча, обруч, мишень-

экран. Малый гимнастический обруч диаметром 75 см крепится к легкоатлетическому 

барьеру (подбор мяча выполняют помощники судей). 

Подготовка к эстафете: игроки стоят в колонне за стартовой линией. Перед каждой 

командой на расстоянии 10 м находится обруч, в котором лежат 3 теннисных мяча. В 3 м 

от обруча впереди вычерчивают линию – «огневой рубеж». На расстоянии 4 м от него 

располагается мишень-экран. 

Описание эстафеты: по сигналу судьи участник каждой команды бежит к обручу, 

берет теннисный мяч, затем бежит к «огневому рубежу» и выполняет бросок в отверстие 

мишени-экрана. Если игрок попал в мишень, он бегом возвращается к своей команде и 

касанием руки передает эстафету второму игроку. В случае промаха возвращается к 

обручу, берет второй теннисный мяч и повторяет попытку, в случае повторного промаха – 

делает еще одну попытку (см. рис. 5). 

При неудачном третьем броске мяча игрок оббегает мишень, возвращается к своей 

команде и передает эстафету следующему участнику команды. 

Примечания: 

1. Бросать мяч можно любым способом (рекомендуется выполнять броски из-за 

головы). 

2. После выполнения задания на дистанции судьи кладут теннисные мячи в обруч. 

Эстафета 6 – перенос мяча 

Инвентарь: у каждой команды – 1 футбольный мяч, 1 фишка (стойка). 

Подготовка к эстафете: игроки стоят в колонне за стартовой линией. Перед каждой 

командой на расстоянии 15 м находится фишка (стойка). В руках у первого игрока в 

колонне – футбольный мяч. 

Описание эстафеты: по сигналу судьи участник каждой команды бежит с 

футбольным мячом в руках до фишки (стойки), обегает ее и возвращается обратно. На 

линии старта он передает мяч следующему участнику команды из рук в руки (см. рис. 6). 

Возможные ошибки: в случае потери мяча игрок должен подобрать его и 

продолжить эстафету с того места, где мяч был утерян. 

Эстафета 7 «Ловкий футболист» 

Инвентарь: у каждой команды – 1 футбольный мяч, 1 фишка (стойка). 

Подготовка к эстафете: игроки стоят в колонне за стартовой линией. Перед каждой 

командой на расстоянии 15 м находится фишка (стойка). 

Описание эстафеты: по сигналу судьи первый участник команды ведет футбольный 

мяч ногой до фишки (стойки), обводит ее и возвращается обратно, так же ведя мяч ногой. 

Мяч передают на расстоянии не менее 3 м от линии старта («коридор передачи»), 

выполнив как минимум три касания мяча в каждом направлении. 

Эстафета 8 «Ловкий футболист» (второй вариант) 

Инвентарь: у каждой команды – 1 футбольный мяч, 3 фишки (стойки). 

Подготовка к эстафете: игроки стоят в колонне за стартовой линией. Перед каждой 

командой на расстоянии 5, 10 и 15 м находятся 3 фишки (стойки). 

Описание эстафеты: от линии старта первый игрок ведет футбольный мяч ногой 

«змейкой» между фишками (стойками); возвращаясь обратно, ведет мяч по прямой. На 

стартовой линии он передает мяч следующему участнику команды без помощи рук. 

Однако тот не может начать эстафету, пока первый игрок не пересечет стартовую линию. 

Эстафета 9 «Передал – садись» 

Инвентарь: у каждой команды – 1 волейбольный мяч. 



Подготовка к эстафете: команды выбирают капитанов. На площадке на расстоянии 3 

м чертят две параллельные линии: за одной встают команды, за другой – капитаны, 

каждый лицом к своей команде. У капитанов в руках по волейбольному мячу. 

Описание эстафеты: по сигналу судьи капитаны одновременно бросают мячи 

впереди стоящим игрокам своих команд. Поймав мяч, игрок бросает его обратно капитану 

и сразу приседает. Затем капитан бросает мяч второму игроку, а получив его обратно – 

третьему, и т.д. 

 «Эстафета с обручем» 
Играющие делятся на 2-3 команды и становятся в колонны за линией старта. У 

первых игроков в руках обруч. В 15-20 м ставится стойка. По сигналу первые участники 

бегут вперед, прыгая через обруч (как через скакалку). Обогнув стойку, они возвращаются 

обратно, прыгая через обруч, передают обруч следующему участнику, а сами становятся в 

конец колонны. Побеждает команда, первой закончившая прыжки через обруч. 

«Эстафета со скакалкой» 

Игроки каждой команды строятся за общей линией старта в колонну по одному. 

Перед каждой колонной на расстоянии 10 - 12 м ставится поворотная стойка. По сигналу 

направляющий в колонне выбегает из - за стартовой линии и продвигается вперед, прыгая 

через скакалку. У поворотной стойки он складывает скакалку вдвое и перехватывает ее в 

одну руку. Обратно он двигается, прыгая на двух ногах и вращая скакалку под ногами 

горизонтально. На финише участник передает скакалку очередному игроку своей 

команды, а сам становится в конец своей колонны. Выигрывает команда, игроки которой 

точнее и раньше закончат эстафету. 

 Эстафета «Быстрые и ловкие» 
Оборудование: Стойки с названиями команд («Солнышко» и «Успех»); контрольные 

стойки; гимнастические скамейки; кегли; гимнастические палки (плоские); мячи 

массажные; корзины (2-х цветов); шарики (2-х цветов); мячи (средние). Медали. 

Фонограмма. 

 Начинаем наши соревнования! Первая эстафета называется «Кто быстрее проползет 

по скамейке». 

Эстафета «Кто быстрее проползет по скамейке» (Проползти по гимнастической 

скамейке на животе, обежать контрольную стайку, обратно бегом, передать 

эстафету следующему). 

Эстафета «Быстрые ноги» (Пробежать «змейкой» между кеглями, обежать 

контрольную стойку, обратно бегом, передать эстафету следующему). 

Эстафета «Быстрые и ловкие» (Первые участники команд кладут кегли, обегают 

контрольную стойку, обратно бегом, передают эстафету следующим. Вторые 

участники ставят кегли, обегают контрольную стойку, обратно бегом, передают 

эстафету и т.д.). 

Эстафета «Боулинг» (Перепрыгнуть через гимнастические палки на двух ногах, 

прокатить массажный мяч, сбив кеглю, взять мяч, обежать контрольную стойку, 

обратно бегом, передать мяч-эстафету следующему). 

Эстафета «Чья команда быстрее передаст мяч» (Команды встают друг за другом 

(в колонну по одному, широко расставив ноги. Первые участники начинают прокатывать 

мяч между ног команды, все участники команды помогают. Последний участник берет в 

руки мяч и бежит в начало команды, прокатывает мяч и т.д.). 

Эстафета «Салют» (По залу разбросаны шарики двух цветов (синие и красные). 

Перед каждой командой стоит корзина определенного цвета (красная или синяя). По 

сигналу все участники команд собирают в свою корзину шарики определенного цвета. 

Собрав все свои шарики, команда быстро строится друг за другом (в колонну по одному) 

за капитаном). 

  



ОСНОВНЫЕ КРИТЕРИИ СПРОРТИВНОЙ, ПОДВИЖНОЙ ИГРЫ 

Безопасность для участников 

Оригинальность 

Создание атмосферы игрового пространства 

Сформулированы правила 

ИГРА ОЦЕНИВАЕТСЯ ПО СЛЕДУЮЩИМ ПАРАМЕТРАМ: 

2      балла – соблюдение критерия 

1      балл – частичное соблюдение критерия 

0      баллов – критерий не соблюден. 

 

ИТОГ ОЦЕНИВАНИЯ: 

Максимальное количество баллов – 8  

7-8 баллов – материал усвоен на «отлично» 

5 – 6 баллов – материал усвоен на «хорошо» 

3- 4 балла – материал усвоен на «удовлетворительно» 
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