


Пояснительная записка 

Рабочая программа курса внеурочной деятельности «Игры народов мира» составлена в соответствии с федеральными государственными 
образовательными стандартами начального общего образования, ООП НОО МБОУ Школа №42 г.о. Самара 

Цель курса 
• создание условий для  укрепления здоровья, приобщению детей к культуре своего народа и других народов мира, в процессе 

активного их участия в народных играх и состязаниях. 
Задачи: 

• познакомить обучающихся с разнообразием народных подвижных игр; 
• содействовать привитию интереса и потребности к повседневным занятиям подвижными играми, физическими упражнениями, 

спортом, как одному из условий здорового образа жизни; 
• обучить  правилам поведения в процессе коллективных действий; 
• воспитывать чувство коллективизма, целеустремлённости, самостоятельности, ответственности за свои действия; 
• развивать двигательную активность в народных играх и состязаниях. 
• воспитывать бережное отношение к окружающей среде, к народным традициям, возвысить через игру культуру русского народа. 
• познакомить с культурой других народов. 

 
Программа рассчитана на 3 года. Занятия проводятся 2 раза в неделю (68 часов в год) во 2-3 классах, в 4-х классах 1 раз в неделю (34 часа). 
Основные виды деятельности: игровая. 

 

Планируемые результаты освоения курса внеурочной деятельности 

Личностные результаты 
• формирование уважительного отношения к культуре других народов; 
• формирование чувства гордости за свою Родину, российский народ и историю России, осознание своей этнической и национальной 
принадлежности; 
• развитие этических чувств, доброжелательности и эмоционально-нравственной отзывчивости, понимания и сопереживания чувствам 
других людей; 
• развитие навыков сотрудничества со сверстниками и взрослыми в разных социальных ситуациях, умение не создавать конфликты и 
находить выходы из спорных ситуаций; 
• развитие самостоятельности и личной ответственности за свои поступки на основе представлений о нравственных нормах, социальной 
справедливости и свободе; 
• формирование эстетических потребностей, ценностей и чувств; 
• формирование установки на безопасный, здоровый образ жизни. 



 

Метапредметные результаты 

Регулятивные результаты 

• умения организовывать свои действия, планировать, ставить цели, прогнозировать результаты, оценивать их, проявлять волевую 

саморегуляцию 

Познавательные результаты  

• умения осознавать познавательную задачу; читать и слушать, извлекая нужную   информацию, а также самостоятельно находить её; 

осуществлять для решения учебных зада операции анализа, синтеза, сравнения, классификации, устанавливать причинно-

следственные связи, делать обобщения, выводы; понимать информацию, представленную в изобразительной, схематичной, 

           модельной форме, использовать знаково-символичные средства для решения различных задач.  

Коммуникативные результаты  

• планировать учебное сотрудничество с учителем и сверстниками; разрешать конфликты; управлять поведением партнера; уметь с 

достаточной полнотой и точностью выражать свои мысли) 

Предметные результаты 

• формирование первоначальных представлений о значении физической культуры для укрепления здоровья человека (физического, 

социального и психического), о её позитивном влиянии на развитие человека (физическое, интеллектуальное, эмоциональное, социальное), о 

физической культуре и здоровье как факторах успешной учёбы и социализации; 

• овладение умениями организовывать здоровьесберегающую жизнедеятельность (режим дня, утренняя зарядка, оздоровительные 

мероприятия, подвижные игры и т.д.); 

• формирование навыка систематического наблюдения за своим физическим состоянием, величиной физических нагрузок, данными 

мониторинга здоровья (рост, масса тела и др.), показателями развития основных физических качеств (силы, быстроты, выносливости, 

координации, гибкости). 

Воспитательные результаты 

Первый уровень  результатов – приобретение знаний о здоровье, здоровом образе жизни, возможностях человеческого организма, об 

основных условиях и способах укрепления здоровья; практическое освоение методов и форм физической культуры, простейших элементов 



спортивной подготовки; получение навыков следить за чистотой и опрятностью своей одежды, за чистотой своего тела, рационально 

пользоваться влиянием природных факторов (солнца, чистого воздуха, чистой воды), экологически грамотного питания 

Второй уровень результатов – формирование позитивного отношения обучающихся к своему здоровью, как к ценности, неотъемлемой 

составляющей хорошего самочувствия, успехов в учёбе и жизни вообще. 

Третий уровень результатов – получение школьником опыта самостоятельного общественного действия, регулярные занятия спортом; 

систематические оздоровительно - закаливающие процедуры; участие в спортивных и оздоровительных акциях в окружающем школу 

социуме. 

ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ 
2 класс   

№ 
 

Тема занятия  Практические 
  

Теоретические  
 

Всего 
 Русские народные игры(38 ч) 

1.  Вводный урок.  Игра «Гуси- лебеди»  1 
 

1 
2.  Гуси -лебеди                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                               1                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                  1 
3.  Беседа. Русские народные игры 1  1 
4.  У медведя во бору  1 1 
5.  Филин и пташки 2  1 
6.  Филин и пташки 2  1 
7.  Палочка-выручалочка 2  1 
8.  Шмель 2  1 
9.  Шмель 1  1 
10.  Сбей мяч 1  1 
11.  Золотые ворота 1  1 
12.  Золотые ворота 1  1 
13.  Берёзка 1  1 
14.  Горелки 1  1 
15.  Пчёлки и ласточки 1  1 
16.  Зеленая репка 1  1 
17.  Дед Мазай и зайцы 1  1 
18.  Солнышко и дождик 1  1 
19.  Совушка 1  1 
20.  Кошки-мышки 1  1 
21.  Штандер 1  1 
22.  Выбивалы 1  1 



23.  Горелки 1  1 
24.  Дударь 1  1 
25.  Огородник и воробей 1  1 
26.  Наседка и коршун 1  1 
27.  Успей занять место 1  1 
28.  Поймай рыбку 1  1 
29.  Воробьи попрыгунчики 1  1 
30.  Зверюшки, навострите ушки 1  1 
31.  Летающий мяч 1  1 
32.   Играем в любимые игры 1  1 
33.  Горячо, холодно 1  1 
34.  Ква-ква-ква 1  1 
35.  Шишки, жёлуди, орехи 1  1 
36.  Гуси и волк 1  1 
37.  Котенок 1  1 
38.  Вводный урок.  Игра «Гуси- лебеди» 1  1 

Игры разных   народов ( 30часов)1 
39.  Африканские салки по кругу (Танзания) 1  1 
40.  Больная кошка (Бразилия) 1  1 
41.  Канатоходцы (Узбекистан) 1  1 
42.  Потяг (Белоруссия) 1  1 
43.  Поезд (Аргентина) 1  1 
44.  Буйволы в загоне (Судан) 1  1 
45.  Один в круге (Венгрия) 1  1 
46.  Молотилка (Йемен) 1  1 
47.  Шарик в ладони (Бирма) 1  1 
48.  Найди платок (Австрия) 1  1 
49.  Лев и коза (Афганистан) 1  1 
50.  Тяни за голову (Канада) 1  1 
51.  А ну-ка повтори (Конго) 1  1 
52.  Балтени  (Латвия) 1  1 
53.  Доброе  утро, охотник. (Швейцария) 1  1 
54.  Вытащи платок (Азербайджан) 1  1 
55.  Хромая уточка (Украина) 1  1 
56.  Статуя (Армения) 1  1 
57.  Лови мешок (игра индейцев) 1  1 



58.  Укус змеи (Египет) 1  1 
59.  Оксак – карга (Узбекистан) 1  1 
60.  Сахреоба ( Грузия ) 1  1 
61.  Ягульга- таусмак (Туркмения) 1  1 
62.  Молотилка (Йемен) 1  1 
63.  Бег с платком  (Канада) 1  1 
64.  Зацы в огороде (Литва) 1  1 
65.  Лес, болото, озеро (Бело                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                          

 
1  1 

66.  Играем в любимые игры 1  1 
67.   Играем в любимые игры 1  1 
68.  Играем в любимые игры 1  1 

 Итого 64 ч 2 ч Всего 68 часов 
 
 

ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ 
3 класс   

№ 
 

Тема занятия  Практические 
  

Теоретические  
 

Всего 
 1 Вводное занятие. Игры, изученные во 2 классе  1  

2 Игры, изученные во 2 классе                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                  1  
3 Беседа. Народные игры                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           1  
4 У Тирмэ (Юрта). Башкирская народная игра  1   
5 Шоно ба хурьгард (Волк и ягнята). Бурятская 

  
1   

6 Шоно ба хурьгард (Волк и ягнята). Бурятская 
  

1   
7 Зун, утахн, зангилаа (Иголка, нитка, узелок).  

   
1   

8 Зун, утахн, зангилаа (Иголка, нитка, узелок).  
   

1   
9 Хурэгаудун (Табун). Бурятская народная игра  1   
10 Хурэгаудун (Табун). Бурятская народная игра 1   
11 Папахныал. Тагъурбоее .(Достань шапку). 

   
1   

12 Папахныал. Тагъурбоее .(Достань шапку). 
   

1   
13 Папахныгий. Тагъур лье.  (Надень папаху). 

   
1   

14 Явлукънугетер.Квербац / борхе. (Подними 
    

1   
15 Къру – къру. (Журавли- журавли).Кабардино – 

  
1   

16 Булдатнаадлген. (Прятки ) Калмыцкая народная 
 

1   
17 Коръясоскуталом (Ловля Оленей). Игры народов 

 
1   

18 Тыв.(Невод) Игры народов Коми 1   
19 Меченькунсема. Топсаналхсема. (Круговой) 

   
1   



20 Крымахджитай. (Жмурки). Осетинская народная 
 

1   
21 Уахскуазайасхат(Метание с плеча). Осетинская 

  
1   

22 Заря (русская народная игра) 1   
23 Молчанка.(русская народная игра) 1   
24 Фанты (русская народная игра) 1   
25 Волк и олени  (Игры народов Сибири и Дальнего 

 
1   

26 Куропатки и охотники  (Игры народов Сибири и 
  

1   
27 Льдинки, ветер и мороз (Игры народов Сибири и 

  
1   

28 Охота на волка (Игры народов Сибири и 
  

1   
29 Полярная сова и евражки (Игры народов Сибири 

   
1   

30 Буш урын (займи место). Татарская народная 
 

1   
31 Тодышуены (ловишки) Татарская народная игра 1   
32 Вумурт (Водящий) Удмуртская народная игра 1   
33 Бобешк (Утушка. Чечено – ингушская народная  

 
1   

34 Уйохпахэвель (Луна и солнце) Чувашская 
  

1   
35 Сирелер!   ( Расходитесь!) Чувашская народная 

 
1   

36 Мохоцолуоннасапыл (Сокол и лиса) Якутская 
  

1   
37 Ручеёк . Русская народная игра. 1   
38 Чехарда. Русская народная игра 1   
40 Волки во рву. Русская народная игра. 1   
41 Достань камешек. Русская народная игра. 1   
42 Аист и лягушка. Японская народная игра 1   
43 Аска – таук. Туркмения 1   
44 Играем в любимые игры 1   
45 Играем в любимые игры 1   
46 Гнездо черепахи (Танзания) 1   
47 Укради знамя (Италия) 1   
48 Баг – Чал.  (Непал) 1   
49 Пряталки по-американски. 1   
50 Балтени. Латвия. 1   
51 Беляк.  ( Белоруссия) 1   
52 Играем в любимые игры 1   
53 Играем в любимые игры 1   
54 Балтени  (Латвия) 1   
55 «Калабаса!», что в переводе значит «по домам» 

 
1   

56 Бег с платком (Канада) 1   



57 «Дай платочек» (Азербайджан) 1   
58 «Белая палочка» (Таджикистан) 1   
59 Пунипуни»(Новая Зеландия) 1   
60 Биляша» (Република Мари Эл) 1   
61 «Рыбки в неволе» (Новая Гвинея) 1   
62 «Бирки» (Польша) 1   
63 «Больная кошка» 

 
1   

64 «Булава» (Азербайджан) 1   
65 Играем в любимые игры 1   
66 Играем в любимые игры 1   
67 Лес, болото, озеро (Бело                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                       

 
1   

68 Играем в любимые игры 1   
 Итого    65ч.     3ч Всего 68 часов 

ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ 

4 класс 

№ 
 

Тема занятия  Практические 
  

Теоретические  
 

Всего 
 «Игры для развития сотрудничества и навыков общения»- 7ч 

1.  Вводный урок. Структура игры. Техника 
    

 1 1 
2.  Выбери друга 1                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                               1 
3.  Паутинка 1 1 1 
4.  Паровозик с клоунами 1  1 
5.  Дракон кусает свой хвост 1  1 
6.  Найди пару 1  1 
7.  Дежурная буква 1  1 

«Игры для развития координации движений»- 11ч 
8.  Послушай, поверь и себя проверь  1 1 
9.  Кто дальше? 1  1 
10.  Бездомный заяц 1  1 
11.  Скворечники 1  1 
12.  Самолетики 1  1 
13.  Бой петухов 1  1 
14.  С кочки на кочку 1  1 
15.  Летучий мяч 1  1 



16.  Встречный бой 1  1 
17.  Защита крепости 1  1 
18.  Блуждающий мяч 1  1 

«Русские народные игры»- 8ч 
19.  Вводный урок-беседа. Русские народные игры  1 1 
20.  Цвет 1  1 
21.  Золотые ворота 1  1 
22.  Михасик 1  1 
23.  Чур у дерева 1  1 
24.  Хоронушки 1  1 
25.  Достань камешек 1  1 
26.  Перетяни за черту 1  1 

« Игры-эстафеты»- 8ч 
27.  Виды эстафет. Правила проведения эстафетных 

     
  

 1 1 
28.  Эстафета зверей 1  1 
29.  Команда быстроногих 1  1 
30.  Перетягивание через черту 1  1 
31.  Художники 1  1 
32.  Парная эстафета 1  1 
33.  Эстафета с поворотами 1  1 
34.  Итоговое занятие «Играем в любимые игры»   1 

 Итого   34ч       5ч Всего 34 часов 
 

СОДЕРЖАНИЕ КУРСА ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ 

2 класс 

№ Название 
темы 

Краткое содержание темы Формы 
организации 

Русские народные игры(38 ч) 
1.  Вводный урок.  

Игра «Гуси- 
лебеди» 

 Игра 

2.  Гуси -                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                
лебеди 

Гуси-лебеди 
Эта забава для тех, кто любит активные игры. Ее смысл состоит в том, что из всех участников 

Игра 



выбирается два волка и один вожак. Все остальные становятся гусями. Вожаку нужно находиться 
на одной стороне площадки, а лебедям на другой. Волки стоят поодаль «в засаде». Вожак 
произносит следующие слова: 
- Гуси-лебеди, домой! 
- Зачем? 
- Бегите, летите домой, стоят волки за горой! 
- А чего волкам надо? 
- Серых гусей щипать да косточки глодать! 
Когда закончится песня, гуси должны добежать до вожака и постараться не быть пойманными 
волками. Те, кого поймали, выходят из игры, а остальные возвращаются обратно. Игра 
заканчивается тогда, когда будет пойман последний гусь. 

3.  Беседа. Русские 
народные игры 

Какие бывают игры Беседа 

4.  У медведя во 
бору 

У медведя во бору 
Игра для самых маленьких. Из всех участников игры выбирают одного водящего, которого 

назначают "медведем". На площадки для игры очерчивают 2-ва круга. 1-ый круг – это берлога 
"медведя", 2-ой – это дом, для всех остальных участников игры. 

Начинается игра, и дети выходят из дома со словами: 
У медведя во бору 
Грибы, ягоды беру. 
А медведь не спит, 

И на нас рычит. 
После того, как дети произносят эти слова, "медведь" выбегает из берлоги и старается поймать 
кого-либо из деток. Если кто-то не успевает убежать в дом и "медведь" ловит его, то уже сам 

становится "медведем" и идет в берлогу.  
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5.  Филин и 
пташки 

ФИЛИН И ПТАШКИ 
Играющие выбирают филина, он уходит в свое гнездо. Подражая крику той птицы, которую 
выбрали, играющие летают по площадке. 
На сигнал «Филин!» все птицы стараются улететь в свои гнезда. Если филин успеет кого-то 
поймать, то он должен угадать, какая это птица, и только тогда пойманный становится филином. 

Указания к проведению 
Перед началом игры играющие выбирают для себя названия тех птиц, голосу которых они смогут 
подражать (например, голубь, ворона, галка, воробей, синица, журавль и т. д.). Гнезда птиц и 
филина лучше выбирать на высоких предметах (на пнях, скамейках и т.д.). Птицы от филина 
прячутся каждая в своем гнезде. 

Вариант 
Дети делятся на 3—4 подгруппы и договариваются, каких птиц они будут изображать. Затем 
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подходят к филину и говорят: «Мы сороки, где наш дом?»; «Мы чайки, где наш дом?»; «Мы утки, 
где наш дом?» Филин называет место, где птицы должны жить. Птицы летают по площадке, на 
слово «Филин» прячутся в свои гнезда. Пойманную птицу филин должен узнать. 

6.  Филин и 
пташки 

Смотри  урок №6 Игра 

7.  Палочка-
выручалочка 

Палочка-выручалочка (Чёрная палочка) 
Дети по считалке выбирают водящего. Он отбегает от них и встаёт лицом к стене. У стены лежит 
палочка-выручалочка. Водящий берёт палочку, стучит по стене и говорит: «Палочка пришла, 
никого не нашла. Кого первого найдёт, тот за палочкой пойдёт». После этих слов он ставит 
палочку у стены и идёт искать. Заметив одного из играющих, громко называет его по имени, 
быстро подбегает к стене, берёт палочку, стучит ею по стене и кричит: «Палочка-выручалочка 
нашла…» (называет по имени играющего). Так водящий находит всех детей. При повторении 
игры должен водить тот, кто был найден первым. 
Если игрок, которого нашли, добежит до палочки-выручалочки раньше водящего, он быстро 
берёт палочку и со словами: «Палочка, выручи меня!» — стучит ею по стене, затем бросает её как 
можно дальше и, пока её ищет водящий, прячется. Водящий находит палочку, возвращается к 
условленному месту, стучит ею и громко говорит: «Палочка пришла, никого не нашла, кого 
первого найдёт, тот за палочкой пойдёт!» 
Правила. 
1.Водящий не должен подсматривать, когда дети прячутся. 
2.Водящий говорит слова медленно, чтобы все дети могли спрятаться. 
3.Он должен искать по всей площадке, не стоять возле палочки-выручалочки. 
4. Дети могут перебежать с одного места укрытия в другое, пока водящий ищет палочку-
выручалочку и ставит её на место. 
Указания к проведению. Эту игру хорошо проводить на лесной опушке. Обязательно нужно 
ограничить игровую площадку и показать детям несколько мест, где они смогут спрятаться (за 
кусты, деревья, пеньки, в канавку, в высокую траву). 
Для проведения игры нужно сделать палочку-выручалочку из дерева длиной 50—60 см, 
покрасить в яркий цвет, чтобы её хорошо было видно в зелёной траве. 
Усложнение к игре. Можно, выручить игрока, которого нашёл водящий. Если кто-то из 
играющих незаметно выйдет из укрытия, быстро подбежит к палочке-выручалочке, постучит ею 
по стене со словами: «Палочка-выручалочка, выручи… » — и назовёт по имени выручаемого. 
Палочку бросает как можно дальше, и, пока водящий ищет её, дети вновь прячутся. 
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8.  Шмель Смотри урок № 9 Игра 
9.  Шмель Шмель 

В игре могут принять участие от 10 до 20 человек. Играющие располагаются по кругу на 
расстоянии вытянутых рук, лицом к центру. Мяч перекатывается внутри круга по земле. 

Игра 



Играющие руками отбивают мяч от себя, стараясь осалить им другого. Мяч — это шмель. Если 
кто-либо не успеет отбить мяч и будет осален им (не выше колен), то считается ужаленным. Он 
поворачивается спиной к центру круга и в игре участия не принимает до тех пор, пока не будет 
осален следующий. Тогда первый ужаленный вновь вступает в игру, а второй поворачивается 
спиной к центру. Ловить мяч и отбивать его ногами нельзя. 

10.  Сбей мяч 
 

Сбей мяч 
Играющие выстраиваются в две шеренги и становятся лицом друг к другу на расстоянии 10-15 м. 
Обе команды рассчитываются по порядку номеров. Перед носками играющих каждой шеренги 
проводят линию. Между шеренгами на равном расстоянии от них ставят стул и кладут на него 
мяч. Руководитель называет какой-нибудь номер. Игроки, имеющие этот номер, выбегают. Они 
должны добежать до противоположной шеренги, наступить ногой на линию и на обратном пути 
сбить со стула мяч. Команде, представитель которой это выполнит, опередив соперника, 
засчитывается очко. Побеждает команда, набравшая больше очков. 
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11.  Золотые ворота Золотые ворота 
В этой игре двое игроков встают друг напротив друга и, взявшись за руки, поднимают их вверх. 
Получаются «ворота». Остальные встают друг за другом и кладут руки на плечи идущему 
впереди либо просто берутся за руки. Получившаяся цепочка должна пройти под воротами. А 
«ворота» в это время произносят: 
Золотые ворота 
Пропускают не всегда! 
Первый раз прощается, 
Второй раз запрещается, 
А на третий раз 
Не пропустим вас! 
После этих слов «ворота» резко опускают руки, и те игроки, которые оказались пойманными, 
тоже становятся «воротами». Постепенно количество «ворот» увеличивается, а цепочка 
уменьшается. Игра заканчивается, когда все игроки становятся «воротами». 
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12.  Золотые ворота Смотри урок №11 Игра 
13.  Берёзка русская народная хороводная игра «Березка» 

Родина этого хоровода калужская область. Это довольно сложный хоровод. Он подойдет для 
детей не моложе 6-7 лет. И хоровод этот, скорее, девичей. Ведь березка – это символ девицы-
красавицы. А водили девушки такие хороводы  на Троицын  день. 
Дети встают в круг, берутся за руки. Выбирается девочка-«березка». Она находится в центре 
хоровода.  Если хоровод большой, то можно выбрать несколько «березок». У каждого участника 
хоровода в правой руке платок.  Дети двигаются по кругу со словами: 
Ты, березка, белена, белена, 
А макушка зелена, зелена. 
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Летом-то мохнатенька, 
Зимой сучковатенька. 
Где ты стоишь, там и шумишь! 
Пока звучит эта песенка, девочка «березка» собирает у всех детей платки. Хоровод продолжает 
движение, а «березка», подняв над головой платки раскачивается, машет платками, изображая 
движение ветвей и шум веток: 
Березка зеленеька, 
По весне веселенька, 
В чистом полюшке стоит 
Да листочками шумит. 
Ветки завивает, 
С ветрами играет. 
Затем девочка-«березка» обходит весь хоровод и каждому кладет на плечо платочек. Это делается 
под следующий приговор: 
А осенью слякотной, 
Осенью холодною, 
Березка нарядная, 
Краса ненаглядная, 
Дождем умывается, 
 С красотой прощается. 
Корни усыхают, 
Листья опадают. 
Один платочек «березка» оставляет себе. Тот, кому не хватило платочка, становится новой 
«березкой» и игра повторяется. 
Русская народная хороводная игра «Вьюн» 
Эта хороводная игра требует довольно серьезной подготовки. Поэтому, скорее это уже не 
хороводная игра, а номер для выступления на фольклорном празднике.  Все участники хоровода 
встают в круг. Можно взяться за руки. Исполняется песня «Со вьюном я хожу»: 
Со вьюном я хожу, 
(все участники хоровода двигаются к центру, плавно поднимая руки) 
С золотым я хожу, 
(хоровод  расходится от центра, руки опускаются) 
Я не зная, куда вьюн положу, 
Я не зная куда вьюн положу. 
(участники хоровода поднимают руки вверх и раскачивают ими из стороны в сторону) 
Положу я вьюн, положу я вьюн 
Положу я вьюн на правое плечо, 



Положу я вьюн на правое плечо. 
(Левую рука кладут на свое правое плечо, а правой рукой берут левую руку впередистоящего 
участника хоровода. Хоровод медленно двигается по кругу) 
А со правого, а со правого, 
А со правого налево положу, 
А со правого налево положу. 
(Хоровод меняет направление движение, меняется положение рук – теперь правая рука на своем 
левом плече, а левая рука на левом плече соседа) 

14.  Горелки Горелки 
Старинная русская забава. В Горелки играли девушки и холостые молодые мужчины. Водящим 
всегда выбирался парень, и ловить он мог только девушку, так что игра давала возможность 
знакомиться, общаться, выбирать невесту. «Холостые парни и девицы устанавливаются парами в 
длинный ряд, а один из молодцев, которому по жребию достается гореть, становится впереди 
всех и произносит: 
— «Горю, горю пень!» 
— «Чего ты горишь?» - спрашивает девичий голос. 
— «Красной девицы хочу». 
— «Какой?» 
— «Тебя, молодой!» 
При этих словах одна пара разбегается в разные стороны, стараясь снова сойтись друг с дружкою 
и схватиться руками; а который горел - тот бросается ловить себе подругу. Если ему удастся 
поймать девушку прежде, чем она сойдется со своей парою, то они становятся в ряд, а 
оставшийся одиноким заступает его место. Если же не удастся поймать, то он продолжает 
гоняться за другими парами, которые, после тех же вопросов и ответов, бегают по очереди».  
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15.  Пчёлки и 
ласточки 

«Пчелки и ласточка» 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 возвышении 
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16.  Зеленая репка Зелёная репка  
Все играющие встают в круг, берутся за руки, поют песню:  
Зелёная репка, держись крепко, кто оборвётся, тот не вернётся.  
Раз, два, три. На счёт «три» все проворачиваются вокруг себя кому как захочется, но руки 
стараются не расцеплять. Кто разорвёт руки, входит в круг, остальные повторяют песню. И так 
несколько раз.  
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17.  Дед Мазай и «Дед Мазай и зайцы» Для наших детей данная игра стала хорошим логическим завершением Игра 



зайцы комплексного занятия. После знакомства с произведением Н. А. Некрасова, дети сделали 
коллективную работу «Как дед Мазай зайцев спасал», а затем и сами побывали в роли зайцев и их 
спасателей. Цель игры: на примере литературного героя учить детей заботиться о животных, 
воспитывать желание помогать беззащитным; развивать ловкость, быстроту, координацию 
движений. Оборудование: мел, 2-3 обруча. Ход игры: с одной стороны площадки очерчивается 
один, общий, «берег». На нём находятся зайцы. На противоположной стороне чертятся два или 
три круга-островка (по желанию детей). Из числа игроков выбираются спасатели (Дедушки 
Мазаи). Каждый стоит на своём островке, в руках у них обручи («лодки», в которых они будут 
перевозить «зайцев»). По сигналу спасатели бегут к «зайцам», набрасывают на одного из них 
обруч и перевозят на свой островок. Игра заканчивается, когда все «зайцы» будут спасены. По 
количеству спасённых определяется лучший из спасателей. 

18.  Солнышко и 
дождик 

Подвижная игра «Солнышко и дождик» 
Цель: учить детей ходить и бегать врассыпную, не наталкиваясь друг на друга, приучать их 
действовать по сигналу воспитателя. 
 
Описание. Дети присаживаются на корточки за чертой, обозначенной воспитателем. Воспитатель 
говорит: «На небе солнышко! Можно идти гулять». Дети бегают по площадке. На сигнал: 
«Дождик! Скорей домой!» - бегут за обозначенную линию и присаживаются на корточки. 
Воспитатель снова говорит: «Солнышко! Идите гулять», и игра повторяется. 

 

19.  Совушка подвижная игра «Совушка» предназначена для детей младшего школьного и дошкольного 
возраста. Она является аналогом других подвижных игр, таких как: «Море волнуется раз…» или 
«День-ночь». Задачи игры заключаются в развитии у детей: двигательной активности, 
внимательности, быстроты реакции, учит соотносить движение с текстом. Проведение игры не 
предусматривает какого-либо дополнительного инвентаря. Количество игроков должно быть 
больше 4 человек. Перед началом игры выбирается «Совушка», которая должна сидеть в гнезде. 
Гнездом может быть что угодно, например песочница или начерченный на земле круг. Все 
остальные участники игры должны в хаотичном порядке расположиться по игровой площадке. По 
звуковому сигналу ведущего: «День наступает – все оживает», дети должны спокойно бегать, 
прыгать по площадке, изображая всевозможных зверей, птиц или насекомых. А «Совушка» в это 
время спокойно спит в своем гнезде. Далее звучит следующая команда ведущего «Ночь наступает 
– все замирает» и в этот момент...  
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20.  Кошки-мышки Подвижная игра «Кошки - мышки» 
Цель: развивать ловкость, координацию движений, внимательное отношение к товарищам. 
Правила: «кошке» и «мышке» нельзя начинать двигаться до окончания чтения стихотворения. 
«Мышка» может выбегать из норки и возвращаться в неё только через воротикки. «Мышка» 
обязательно должна взять «сыр». 
Считалка перед началом игры: 

Игра 



Собирайтесь в круг, детишки, 
Поиграем в «Кошки- мышки» 
Посчитаем: Раз. Два. Три. 
Ловкой мышкой будешь ты. 
Посчитав ещё немножко, 
Мы узнаем кто здесь кошка. 
После трёх - четыре, пять. 
Тебе мышку догонять… 
Ход игры: Считалкой выбираются «кошка» и «мышка». Дети, взявшись за руки, образуют круг 
(норка мышки). «Мышка» встаёт в центр круга, «кошка» за кругом. Кубик или другой небольшой 
предмет «кусок сыра» помещается на некотором расстоянии от круга, с противоположной от 
«кошки» стороны. Дети идут по кругу, произнося слова: 
Мышка в норке живёт, 
Её кошка стережет. 
Мышка, мышка, берегись! 
Кошке , ты, не попадись! 
Быстро сыр хватай 
И от кошки убегай. 
По окончании стихотворения, дети , стоящие напротив «сыра» поднимают руки вверх, образуя 
выход из норки. «Мышка» выбегает , берёт «сыр» и пытается убежать с ним в норку. «Кошка» 
старается поймать «мышку». Затем выбирается следующая пара: 
Посчитаем: раз, два, три, 
Ловкой мышкой будешь ты. 
После трёх - четыре, пять, 
Тебе мышку догонять. 

21.  Штандер Считается, что эта игра с небольшим мячом интересна, когда в ней участвуют от пяти и более 
человек. 
Выбирают водящего. Затем все становятся в круг и водящий, подбросив мячик вверх, 
выкрикивает имя одного из участников. Последний, поймав мячик на лету или подобрав его с 
земли, пытается попасть им в кого-нибудь из убегающих. 
Если названный водящим участник ловит мяч на лету, то у него две возможности: с одной 
стороны, он может подбросить мячик вверх и выкрикнуть имя следующего игрока (чтобы не 
рисковать, потому что за промах он получит штрафное очко) или крикнуть «Штандер!», после 
чего все замрут и можно будет спокойно запятнать какого-либо участника. 
Правила игры таковы, что тому, в кого целятся, нельзя сходить с места, однако он вправе по-
другому уклоняться от мяча: приседать, подпрыгивать вверх и т. д. 
Если игрок, которого пытались запятнать, ловит мяч, то он получает призовое очко и может 
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пятнать другого играющего. Каждый запятнанный выбывает из игры или получает штрафные 
очки. 

22.  Выбивалы Два игрока становятся друг напротив друга на расстоянии приблизительно семи шагов, где при 
помощи мела на асфальте игровой площадки прочерчиваются две ровные прямые линии. Они — 
«вышибалы». 
Третий игрок занимает место примерно посередине между ними. Задача первого и второго 
участников заключается в том, чтобы «вышибить» третьего игрока, попав в него мячом, поэтому 
они бросают его именно таким образом, чтобы задеть. Третий же по счету ребенок должен всеми 
силами стараться увернуться от летящего в его сторону мяча. Если двум игрокам это удается, то 
третий участник меняется местами на время с тем из ребят, который попал в него. Далее игра 
продолжается по тем же правилам до тех пор, пока каждый из играющих детей не побывает в 
роли «вышибаемого». 

Игра 

23.  Горелки Выбирают водящего. Затем участники распределяются парами и должны взяться за руки. Они 
становятся перед водящего «столбцом», т. е. выстраиваются в колонну в затылок друг другу. 
Начинают играть по команде водящего, например: 
«Раз, два, три — беги!»;  
«Рыба, галка, хлеб, мочало...  
Сзади пара — побежала!» и т. д. 
Можно произнести любые приговорки, например, замечательную приговорку, придуманную для 
горелок С. Маршаком: 
"Косой, ты косой,  
Не ходи ты босой,  
А ходи ты обутый,  
Лапочки ты закутай.  
Если будешь ты обут, 
Волки зайца не найдут, 
Не найдет тебя медведь,  
Выходи, тебе гореть!" 
Итак, как только водящий дал команду "Выходи ...", последняя пара бежит вперед, разъединяя 
руки (один участник обегает колонну слева, а другой справа). 
Задача пары — встать впереди колонны и вновь взяться за руки. 
Водящий пытается помешать этому, и если ему удается засалить (поймать) одного из игроков, он 
становится вместе с пойманным во главе колонны. 
Игрок, оставшийся без пары, идет водить. 
Если же водящему не посчастливится засалить кого-либо из бегущих и они сумеют стать первой 
парой, то он продолжает водить. 
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24.  Дударь Все встают, взявшись за руки, образуя круг. В середине – «дударь». Круг поет песню: Игра 



Дударь-дударь-дударище, 
Старый-старый старичище, 
Его во колоду, его во сырую, его во гнилую. 
Затем круг хором спрашивает у «дударя»: 
– Дударь, дударь, что болит? 
«Дударь» отвечает, одновременно показывая, на какую-либо часть своего тела, лица, что у него 
болит. Например: 
– Нога болит (при этом он берется за ногу там, где она «болит») 
В кругу повторяют с сожалением: 
– Ой, нога болит! 
После этого играющие, стоящие кругом, держась, как и «дударь» за ту же ногу и в том же месте, 
где и он, начинают ходить по кругу вокруг «дударя» и снова поют ту же песню. Игра 
продолжается до тех пор, пока «дударю» не надоест быть «дударем». Тогда в тот момент, когда 
его спрашивают, что у него болит, он отвечает: 
– Всё болит! 
И после этих слов все бросаются врассыпную, а «дударь» ловит кого-нибудь – тот и становится 
новым «дударем». 

25.  Огородник и 
воробей 

Игра «Огородник и воробей» 

Выбираются Огородник и Воробей. Остальные участники игры, взявшись за руки, образуют круг. 
На середину круга кладут орехи (яблоки, сливы и т.д.) – это «огород». В стороне, шагах в десяти, 
чертят кружок – «гнездо». Хоровод медленно движется по кругу, все поют: 

Воробей маленький. 
Серенький, удаленький, 
По двору шныряет, 
Крошки собирает; 
В огороде ночует, 
Ягоды ворует. 

Воробей бежит в круг (ребята, подымая и опуская руки, впускают и выпускают его), берёт один 
орех и старается унести его в «гнездо». Огородник сторожит за кругом и, как только Воробей 
выбегает из круга, начинает его ловить. Если Воробью удастся положить орех в «гнездо», он 
снова играет. Пойманный же Воробей меняется ролью с одним из участников. Но перед этим он 
должен откупиться от Огородника и выполнить желания хоровода, например спеть, сплясать и 
т.д. При этом ему поют. 
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Уж век воробышку не лётывать, 
В огороде ягод не клёвывать, 
На дубовой тычинке не сиживать. 
А ты, воробышек, садись на лужочек, 
А ты, серенький, садись во кружочек. 
Не пора ли тебе встать и полетать, 
В хороводе нашем поплясать! 

В конце игры подсчитывают, какой воробей принёс больше всех орехов в «гнездо». Его 
объявляют победителем и в награду отдают все орехи. 

26.  Наседка и 
коршун 

Игра «Коршун и наседка» Одного из играющих выбирают коршуном, другого - наседкой. 
Остальные дети – цыплята, они становятся за наседкой, образуя колонну. Все держаться друг за 
другом. В стороне гнездо коршуна. По сигналу он вылетает из гнезда и старается поймать 
цыпленка, стоящего последним в колонне. Наседка, вытягивая руки в стороны, не дает коршуну 
схватить цыпленка. Цыплята быстро двигаются за наседкой. Правила: не разрывать сцепления в 
колонне, нельзя держать коршуна руками, пойманный идет в гнездо коршуна. 
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27.  Успей занять 
место 

Успей занять место 
Играющие образуют круг и рассчитываются по порядку номеров. Водящий занимает место в 
центре круга. Он громко называет два каких-либо номера. Вызванные номера должны 
немедленно поменяться местами. Воспользовавшись этим, водящий старается опередить одного 
из них и занять его место. Если ему это удастся, то тот, кто останется без места, идет водить. 
Номера, присвоенные участникам в начале игры, не должны меняться, когда тот или иной из них 
временно становится водящим. 
приземления следует отмечать по пяткам. 
Техника прыжка может быть различной. 
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28.  Поймай рыбку Охотник и сторож 
Из числа играющих выбираются охотник и сторож. Сторож становится посередине площадки. 
Возле него чертят круг диаметром 2 м. Остальные играющие (звери) разбегаются по площадке в 
разных направлениях. Охотник гонится за ними, стараясь кого-либо запятнать. Пойманные 
отводятся в круг под охрану сторожа. Их можно выручать. Для этого достаточно ударить 
стоящего в кругу по вытянутой им руке (переходить за линию круга пойманные не могут). Но 
если сторож или охотник запятнают выручающего, он сам отправляется в круг. 
Вырученные звери убегают и присоединяются к остальным. Игра прекращается по усмотрению 
руководителя. 
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29.  Воробьи 
попрыгунчики 

Воробьи-попрыгунчики 
На полу или на площадке чертят круг такой величины, чтобы все играющие могли свободно 
разместиться по его окружности. Один из играющих — кот, он помещается в центре круга. 
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Остальные играющие — воробышки становятся за кругом, у самой черты. По сигналу 
руководителя воробышки начинают впрыгивать внутрь круга и выпрыгивать из него, а кот 
старается поймать кого-либо из них в тот момент, когда он находится внутри круга. Тот, кого 
поймали, становится котом, а кот — воробышком, и игра повторяется. 
В дальнейшем можно установить правило: впрыгивать и выпрыгивать только на одной ноге. 

30.  Зверюшки, 
навострите 
ушки 
 

Зверюшки, навострите ушки 
Ребята стоят в кругу, взявшись за руки. Руководитель проходит по кругу и разъединяет его в 
нескольких местах. Из образовавшихся звеньев создаются маленькие кружки — домики заек, 
белок, лисят, мишек. 
Под музыку руководитель проходит мимо зверят, стоящих в домиках, и предлагает им следовать 
за собой. Белки передвигаются быстро, семеня ногами, зайцы — мелкими прыжками, мишки — 
тяжело ступая, переваливаясь с ноги на ногу, лисята — мягкой, вкрадчивой походкой. Образовав 
общий круг, все пляшут. 
Неожиданно руководитель подает команду: «Охотники идут!» Зверята бросаются на свои места и 
стараются как можно скорее образовать кружки (домики). Группа, которая это сделает быстрее 
других, выигрывает. 
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31.  Летающий мяч Летающий мяч -  веселая игра для развития координации детей. 
Описание игры 
Дети делятся на две группы. Первая группа садится на пол и бросает мяч друг другу, в 
производльном порядке 20 раз. Потом то же самое делает вторая группа. Побеждает группа, 
которая реже роняла мяч. 
Правила игры 
1. Дети делятся на две группы. 
2. Первая группа садится на пол и бросает мяч друг другу, в производльном порядке 20 раз. 
Потом то же самое делает вторая группа. 
3. Побеждает группа, которая реже роняла мяч. 
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32.   Играем в 
любимые игры 

 Игра 

33.  Горячо, 
холодно 

Описание игры 
Спрячьте подарок от ребенка, с попросите его найти сюрприз. 

Совсем замерз - подарок совсем не там. 
• Холодно - подходит ближе. 
• Опять зимушка-зима пришла - ребенок шел к подарку правильно, но повернул не 

туда. 
• Уже теплее - ребенок правильно выбрал направление. 
• Теплее - ребенок подходит ближе. 
• Горячее - подарок уже близко. 
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• Жарко - подарок совсем близко. 
• Совсем пожар! - место почти найдено. 

 
34.  Ква-ква-ква Выбирают водящего. Ему завязывают глаза, а остальные становятся в круг вокруг водящего. 

Водящий кружится вокруг своей оси и произносит: 
"Вот лягушка по дорожке 
Скачет, вытянула ножки, 
Увидала комара, 
Закричала..." 
При слове "закричала", ведущий указывает рукой впереди себя. 
Тот, на кого указывал ведущий произносит: "Ква-ква-ква" (неестественным голосом, чтобы 
водящему было труднее отгадать). 
Водящий должен отгадать имя этого игрока. 
Если водящий угадал, то следующим ведущим становится тот игрок. имя которого он отгадал. 
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35.  Шишки, 

жёлуди, орехи 

Описание игры 
Детей для данной игры должно быть много. Дети делятся на группы по три или четыре человека. 
Каждая группа получает свое название - "шишки", "желуди" или"орехи". Назначается 
водящий.  Начинается игра - водящий должен произнести название одной из групп, и участники 
этой группы начинают меняться местами. За это время водящий должен попытаться встать на 
место одного из игрокрв этой группы. Если ему это удалось, он остается в группе, а тот, кто 
остался без места становится водящим. 
Правила игры 
1. Дети делятся на группы по три или четыре человека. Каждая группа получает свое 
название - "шишки", "желуди" или"орехи". Назначается водящий. 
2. Начинается игра - водящий должен произнести название одной из групп, и участники этой 
группы начинают меняться местами. 
3. За это время водящий должен попытаться встать на место одного из игрокрв этой группы. 
Если ему это удалось, он остается в группе, а тот, кто остался без места становится водящим. 
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36.  Гуси и волк Один из водящих - «волк», другой - «хозяин», остальные дети «гуси». «Волк» стоит в стороне. 
«Хозяин» подходит к «гусям» и переговаривается с ними: 
- Гуси, гуси?  
- Га-га-га!  
- Есть хотите?  
- Да, да, да!  
- Ну летите!  
- Нет, нет, нет! Серый волк под горой, Зубы точит, съесть нас хочет, Не пускает нас домой!  
- Ну, летите как хотите, Только крылья берегите! 
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Дети «гуси» разлетаются (бегают) и кричат: 
- «Га-га-га!». 
В это время «волк» ловит их. «Хозяин» приходит к «волку» и спрашивает: 
- Волк, ты не видел ли моих гусей?  
- А какие твои?  
- Серые да белые.  
- Нет, не видел. 
Тогда «хозяин» зовет: - 
- Гуси, мои гуси, идите до дому! 
«Гуси» отвечают:  
- Га-га-га-га! 
«Хозяин» продолжает:  
- Гуси, мои гуси, щиплите волка!  
«Гуси» шипят, бросаются на «волка» и щиплют его, «волк» убегает. 

37.  Котенок Описание игры 
Игра должна происходить на улице, в просторном месте, где много предметов, за которые можно 
спрятаться. Особенно увлекательна игра, когда немного стемнеет. 
Выбирают водящего, самого быстрого и ловкого из всех детей. Водящий прячется за каким-
нибудь предметом,чтобы его не было видно и начинает мяукать. Остальные должны его искать, а 
водящий, в это время, прячется в другом месте. 
Правила игры 
1. Игра должна происходить на улице, в просторном месте, где много предметов, за которые 
можно спрятаться. 
2. Выбирают водящего, самого быстрого и ловкого из всех детей. 
3. Водящий прячется за каким-нибудь предметом,чтобы его не было видно и начинает 
мяукать. 
4. Остальные должны его искать, а водящий, в это время, прячется в другом месте. 
5. Игру продолжают до тех пор, пока водящегоне найдут, далее выбирают нового водящего. 
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38.  Играем в 

любимые игры 

 Игра 

                Игры разных   народов ( 30часов) 

39.  Африканские 

салки по кругу 

Африканские салки по кругу (Танзания) Играют 10 и более человек. Нужен лист от дерева. 
Игроки встают в круг лицом к центру. За их спинами ходит водящий и дотрагивается до ладоней 
игроков листом. Затем он кладет лист кому-нибудь в руку и бежит. Игрок с листом — за ним. 
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(Танзания) Если водящий пробежит круг, и его не догонят, он встанет на свободное место, а преследовавший 
его игрок становится новым водящим. 
 

40.  Больная кошка 

(Бразилия) 

Больная кошка (Бразилия) Играют более пяти человек. Ход игры: один игрок — это здоровая 
кошка, которая старается поймать всех остальных. Каждый игрок, которого запятнали, должен 
положить руку точно на то место, где его запятнали. Он становится тоже кошкой, но больной и 
помогает здоровой кошке при ловле. Больная кошка может пятнать только здоровой рукой. 
Игрок, которого не запятнали, побеждает. Он становится здоровой кошкой на следующий круг. 
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41.  Канатоходцы 

(Узбекистан) 

Канатоходцы (Узбекистан) Играют 5 и более человек. Ход игры: на площадке ребята чертят 
прямую линию длиной 6 – 10 м. Надо передвигаться по ней, как по канату. Разрешается держать 
руки в стороны. Проигрывают те ребята, которые сойдут с черты – «слетят с каната». Правила 
следующие: Один из игроков следит за «канатоходцами». Тот, кто сошел с «каната», становится 
наблюдателем 
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42.  Потяг 

(Белоруссия) 

Потяг (Белоруссия) Играют 10 и более человек. Ход игры: участники игры делятся на две равные 
группы. Игроки каждой группы держатся друг за друга и образуют одну цепь при помощи 
согнутых в локтях рук. Впереди цепи становятся более сильные и ловкие участники — 
«заводные». Став друг против друга, «заводные» так же берут друг друга за согнутые в локтях 
руки и тянут каждый в свою сторону, стараясь ими разорвать цепь противника, или перетянуть ее 
за намеченную линию. Правило: тянуть начинают точно по сигналу. 

Игра 

43.  Поезд 

(Аргентина) 

Поезд (Аргентина) Играют 7 и более человек. Нужен свисток. Каждый игрок строит себе депо: 
очерчивает небольшой круг. В середине площадки стоит водящий — паровоз. У него нет своего 
депо. Водящий идет от одного вагона к другому. К кому он подходит, тот следует за ним. Так 
собираются все вагоны. Паровоз неожиданно свистит, и все бегут к депо, паровоз тоже. Игрок, 
оставшийся без места, становится водящим — паровозом. 
Источник: https://infodoo.ru/podvizhnyie-igryi-raznyih-narodov-mira 

Игра 

44.  Буйволы в 

загоне (Судан) 

Буйволы в загоне (Судан) Играют 10 и более человек. Ход игры: игроки встают в круг и берутся 
за руки. Два-три игрока стоят в центре. Это буйволы. Их задача — вырваться из круга. Они с 
разбегу пытаются прорвать круг, подняв вверх руки. Грубые приемы не разрешаются. Если не 
удалось прорваться в одном месте, они пытаются делать это в другом. Если это им удается, 
буйволами становятся те игроки, которые не сумели сдержать их. 
Источник: https://infodoo.ru/podvizhnyie-igryi-raznyih-narodov-mira 

Игра 

45.  Один в круге 

(Венгрия) 

Один в круге (Венгрия) Играют 5 и более человек. Ход игры: игроки становятся в круг и 
перебрасывают большой легкий мяч друг другу, пока кто-то не ошибется и не уронит его. Этот 
игрок выходит в круг и становится по-середине. Игроки продолжают перебрасывать мяч, но 
стараются, чтобы его не схватил стоящий в центре, а мяч попал в него. Если все же центральному 
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игроку удается поймать мяч, то он может бросить его в любого. В кого попадет, тот занимает его 
место. Игра становится интереснее, если идет в хорошем темпе и быстрой передачей удается 
заставить хорошенько повертеться и попрыгать стоящего в центре. 
Источник: https://infodoo.ru/podvizhnyie-igryi-raznyih-narodov-mira 

46.  Молотилка 

(Йемен) 

Игра в молотилку (Йемен) Играют 6 и более человек. Ход игры: игроки встают все вместе в 
тесный круг. Один остается снаружи. Он старается попасть в круг. Для этого он должен 
выдернуть кого-нибудь из круга. Стоящие в круге пытаются избежать этого и бегут, как 
карусельные лошадки, по кругу. Если кого-то выдернут из круга, то он водит. 
Источник: https://infodoo.ru/podvizhnyie-igryi-raznyih-narodov-mira 

Игра 

47.  Шарик в 

ладони (Бирма) 

Шарик в ладони (Бирма) Играют не менее 6 человек. Нужен шарик или камешек. Ход игры: 
игроки выстраиваются в шеренгу на расстоянии 30 — 40 см друг от друга. Вытянутые руки с 
раскрытыми ладонями держат за спиной. Один из игроков стоит за их спинами. У него в руке 
шарик или камешек. Идя вдоль шеренги, он делает вид, будто хочет опустить шарик в чью-
нибудь ладонь. Игроки не должны оглядываться. Наконец он опускает шарик в чью-то руку. 
Игрок, получивший шарик, неожиданно вырывается из шеренги. Соседи справа и слева должны 
схватить его (или осалить) прежде, чем он двинется с места. Но при этом они не имеют права 
сходить с линии. Если им не удастся его схватить, он может вернуться на место, и игра 
продолжается. Если его схватят, он меняется местами с ведущим. 
Источник: https://infodoo.ru/podvizhnyie-igryi-raznyih-narodov-mira 

Игра 

48.  Найди платок 

(Австрия) 

Найди платок! (Австрия) Играют четверо и более человек. Нужен платок. Ход игры: игроки 
выбирают водящего, который прячет платок, а остальные в это время зажмуриваются. Платок 
прячут на небольшой территории, которую заранее отмечают. Спрятав платок, игрок говорит: 
«Платок отдыхает». Все начинают искать, поиски направляет спрятавший. Если говорит «тепло», 
идущий знает, что он близко от места, где находится платок, «горячо» — в непосредственной 
близости от него, «огонь» — тогда надо брать платок. Когда ищущий удаляется от того места, где 
спрятан платок, то водящий предупреждает его словами «прохладно», «холодно». Тот, кто найдет 
платок, не говорит об этом, а незаметно подкрадывается к игроку, который к нему ближе всего, и 
ударяет его платком. В следующем туре он и будет прятать платок 
Источник: https://infodoo.ru/podvizhnyie-igryi-raznyih-narodov-mira 

Игра 

49.  Лев и коза 

(Афганистан) 

Лев и коза (Афганистан) Играют 10—20 человек. Нужны маски льва и козы. Ход игры: выбирают 
«льва» и «козу». Остальные игроки, взявшись за руки, образуют круг. «Коза» стоит внутри круга, 
«лев» — за кругом. Он должен поймать «козу». Играющие свободно пропускают «козу», а 
«льва», наоборот, задерживают. Игра продолжается до тех пор, пока «лев» не поймает «козу». В 
случае удачи они обмениваются ролями или выбирается другая пара. 
Источник: https://infodoo.ru/podvizhnyie-igryi-raznyih-narodov-mira 

Игра 

50.  Тяни за голову Тяни за голову! (Канада) Играют два человека. Нужен длинный шарф. Ход игры: два человека 
встают на четвереньки лицом друг к другу и завязывают через обе головы шарф. Оба игрока 
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(Канада) ползут назад, стараясь тащить за собой противника. Руки и колени при этом должны оставаться 
на земле. Выигрывает тот, кто на порядок перетянул противника в свою сторону. Проигрывает 
игрок также и тогда, когда у него соскальзывает с головы шарф. 
Источник: https://infodoo.ru/podvizhnyie-igryi-raznyih-narodov-mira 

51.  А ну-ка 

повтори 

(Конго) 

А ну-ка, повтори! (Конго) Играют четыре и более человек. Ход игры: игроки становятся 
полукругом, в центре стоит водящий. Время от времени он делает какое-то движение: поднимает 
руку, поворачивается, наклоняется, топает ногой и т.д. Все игроки должны точно повторить его 
движения. Если игрок ошибается, то водящий занимает его место, а игрок становится водящим. 
Если одновременно ошибутся несколько человек, то водящий сам выбирает, кто займет его место. 
Источник: https://infodoo.ru/podvizhnyie-igryi-raznyih-narodov-mira 

 

52.  Балтени  

(Латвия) 

Балтени (Латвия) Играют пять и более человек. Нужна палка. Ход игры: игроки ложатся на траву 
лицом вниз (по кругу голова к голове) и закрывают глаза. Водящий бросает балтени — 
обтесанную палку длиной 50 см – в кусты или заросли так, чтобы ее не сразу можно было найти. 
По сигналу водящего все быстро вскакивают и бегут искать палку. Тот, кто нашел ее первым, 
становится водящим. 
Источник: https://infodoo.ru/podvizhnyie-igryi-raznyih-narodov-mira 

Игра 

53.  Доброе  утро, 

охотник. 

(Швейцария) 

Доброе утро, охотник! (Швейцария) Играют 10-15 человек. Ход игры: игроки становятся в круг, 
выбирают охотника, который ходит за спинами игроков. Неожиданно он прикасается к плечу 
игрока. Тот, до кого дотронулись, повора-чивается и говорит: «Доброе утро, охотник!», и тут же 
идет по кругу, но в направлении, противоположном тому, куда идет охотник. Обойдя полкруга, 
они встречаются, игрок вновь произносит: «Доброе утро, охотник!». И оба бегут, чтобы занять 
пустое место в круге. Тот, кто не успел это сделать, становится охотником. 
Источник: https://infodoo.ru/podvizhnyie-igryi-raznyih-narodov-mira 

Игра 

54.  Вытащи платок 

(Азербайджан) 

Вытащи платок! (Азербайджан) Играют 10 и более человек. Нужны платки. Ход игры: две 
команды выстраиваются друг против друга на некотором расстоянии. Между ними проводится 
черта. У каждого сзади за пояс заткнут носовой платок или косынка. По жребию одна из команд 
становится водящей. По команде судьи дети двигаются вперед (водящие стоят на месте), 
переходят черту, и тут судья кричит: «Огонь!». Игроки бегут обратно, а противники (водящие) 
стремятся их догнать, что¬бы вытащить из-за пояса платок. Затем команды меняются ролями. 
Побеждает та команда, которая захватит большее число платков.< 
Источник: https://infodoo.ru/podvizhnyie-igryi-raznyih-narodov-mira 

Игра 

55.  Хромая уточка 

(Украина) 

Хромая уточка (Украина) Играют 5 и более человек. Ход игры: обозначают границы площадки. 
Выбирается «хромая уточка», остальные игроки размещаются произвольно на площадке, стоя на 
одной ноге, а согнутую в колене другую ногу придерживают сзади рукой. После слов «Солнце 
разгорается, игра начинается» «уточка» прыгает на одной ноге, придерживая другую ногу рукой, 
стараясь осалить кого-нибудь из играющих. Осаленные помогают ей осалить других. Последний 
неосаленный игрок становится «хромой уточкой». Правило: игрок, ставший на обе ноги или 
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выпрыгнувший за пределы площадки, считается осаленным. 
Источник: https://infodoo.ru/podvizhnyie-igryi-raznyih-narodov-mira 

56.  Статуя 

(Армения) 

Статуя (Армения) Играют 5-20 человек. Ход игры: игроки делятся на ловцов и убегающих. На 
каждые 5 человек назначают одного ловца, на 20 человек -четверых ловцов. По назначению 
руководителя ловцы вы-ходят за пределы поля, а убегающие свободно располагаются на 
площадке. По сигналу ловцы преследуют остальных игроков, стремясь одного из них осалить. 
Осаленный дол-жен тут же остановиться (замереть на месте), в том положении, в котором его 
осалили. Того, кто замер, может «освободить» любой игрок, коснувшись его. Игра заканчивается, 
когда будут осалены все игроки. После этого выбирают новых ловцов, и игра продолжается. 
Правило 1. Осаливать игрока можно, коснувшись ладонью любого места тела, кроме головы. 
Правило 2. Убегающий, по инерции выбежавший за пределы поля, считается выбывшим из игры. 
Источник: https://infodoo.ru/podvizhnyie-igryi-raznyih-narodov-mira 

Игра 

57.  Лови мешок 
(игра 
индейцев) 

Лови мешок! (Игра индейцев) Играют 8 и более человек. Нужен мешочек, наполненный песком 
(весом 200 г для 5-6-летних, 400 г — для старших детей). Ход игры: игроки встают в круг и 
бросают друг другу мешочек. Кто не поймает мешочек, тот выходит из игры. Выигрывает тот, кто 
остался в кругу. Вариант: при бросании мешочка можно назвать первый слог какого-нибудь 
слова, и ловящий должен закончить это слово. Например: вес — на, цве — ток и т.п. 
Источник: https://infodoo.ru/podvizhnyie-igryi-raznyih-narodov-mira 

Игра 

58.  Укус змеи 
(Египет) 

Укус змеи (Египет) Играют более двух человек. Ход игры: на земле рисуют круг. Один игрок 
прыгает в круг, остальные окружают его, встав на колени. Они стара¬ются схватить прыгающего 
игрока в кругу за ноги. Кому это удается, тот меняется с игроком в кругу местами. Оксак-карга 
(Узбекистан) 
Источник: https://infodoo.ru/podvizhnyie-igryi-raznyih-narodov-mira 

Игра 

59.  Оксак – карга 
(Узбекистан) 

Оксак-карга (Узбекистан) «Карга» в переводе с узбекского – «ворона», «оксак» – «хромая». 
Почему же ворона хромая? Потому что тот, кто эту ворону изображает, прыгает на одной ноге. А 
вторая нога согнута и подвязана, скажем, поясом или платком. (На какую ногу захромала ворона, 
не важно). Затейте игру такую, какую хотите. Если вас всего двое, просто наперегонки 
попрыгайте. Если хотя бы трое (папа, мама и я) — могут у вас получиться вороньи пятнашки. 
Много народа собралось – устройте прыжковую эстафету, разбившись на две команды. При этом 
пояс или платок, которым подвязывают ногу, переходит от одной «вороны» к другой. 
Источник: https://infodoo.ru/podvizhnyie-igryi-raznyih-narodov-mira 

Игра 

60.  Сахреоба ( 
Грузия ) 

Сахреоба (Грузия) Это грузинская игра с прыжками, для которой потребуется несколько палок 
наподобие городошных бит (толщиной не более 5 см). Палки кладут на землю параллельно одна 
другой на расстоянии в полметра. Чем больше палок, тем труднее будет игра. Рядом с первой 
палкой и последней — по плоскому камню: здесь прыгуны могут отдыхать (недолго!). 
Начинающий игру должен, прыгая на одной ноге, обойти змейкой все палки. На обратном пути 
надо перепрыгивать через палки, ставя ступни перпендикулярно им. И снова к камню – но теперь 
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ступни ставятся параллельно палкам. Заканчиваешь игру, прыгая с палки на палку. Если сбился, 
ошибся, сразу уступаешь место следующему прыгуну, а сам, дождавшись снова своей очереди, 
начинаешь все сначала. Мы сказали о четырех способах прыжков, но вы сами можете придумать 
новые; можете как-то по-иному класть палки… В общем, программа состязаний во многом будет 
зависеть от вашего желания и от вашей изобретательности. В любом случае победителем будет 
тот, кто с меньшего числа попыток выполнит без ошибок все обговоренные задания. 
Источник: https://infodoo.ru/podvizhnyie-igryi-raznyih-narodov-mira 

61.  Ягульга- 
таусмак 
(Туркмения) 

Ягульга-таусмак (Туркмения) «Достань платок» — вот что это означает в переводе с 
туркменского. Из названия игры уже во многом ясен ее смысл. Платок подвешен на шесте. Или 
привязан к веревочке, переброшенной, скажем, через сук дерева. В общем, надо так устроить, 
чтобы платок можно было поднимать выше и выше. Игра начинается — платок можно достать, 
лишь слегка подпрыгнув (с разбега). Это всем удается. Новый заход, платок подняли повыше — 
тут уж придется очень постараться, чтобы дотянуться до него. С каждым разом задача все 
сложнее, и вот уже для кого-то платок недосягаем. В конце концов останется один, кому удалось 
подпрыгнуть выше всех… 
Источник: https://infodoo.ru/podvizhnyie-igryi-raznyih-narodov-mira 

Игра 

62.  Молотилка 
(Йемен) 

ожарная команда (Германия) Играют 10 и более человек. Стулья по числу игроков 
устанавливаются по кругу, спинками внутрь. Играющие (пожарные) прохаживаются вокруг этих 
стульев под звуки музыки (удары бубна, барабана). Как только музыка замолкает, игроки должны 
положить на стул, около которого остановились, предмет одежды. Игра продолжается. Когда 
каждый участник снимет 3 предмета (они оказываются на разных стульях), звучит сигнал 
тревоги: «Пожар!». Игроки должны быстро отыскать свои вещи и надеть их. Кто быстрее всех 
оденется, становится победителем. 
Источник: https://infodoo.ru/podvizhnyie-igryi-raznyih-narodov-mira 

Игра 

63.  Бег с платком  
(Канада) 

Игра "Бег с платком", Канада 

В этой игре могут участвовать от 10 человек и более. Сначала среди играющих необходимо 
выбрать ведущего. После этого игроки встают в круг, ведущий с платком обегает его 2 раза, 
дотрагивается до чьей-нибудь спины, кладет платок за его спиной и продолжает бежать. Суть 
игры заключается в том, что игрок, до которого дотронулся ведущий, должен поднять платок, 
обогнать ведущего и вернуться на свое место. В этом случае он побеждает. Если игрок не успеет 
обогнать ведущего, он проигрывает и занимает его место. 

Игра 

64.  Зацы в огороде 
(Литва) 

На полу или на земле чертят такой круг, чтобы все дети могли свободно стать вокруг него 
примерно на шаг один от другого. Один из детей – сторож огорода – становится внутри круга в 
маленький кружок. Остальные – зайцы – размещаются за чертой и прыгают в огород, чтобы 
поесть капусту. Сторож старается запятнать кого-нибудь из прыгнувших в круг и не успевших 
своевременно выпрыгнуть. Запятнанный идет в середину круга в маленький кружок и остается в 

Игра 

https://infodoo.ru/podvizhnyie-igryi-raznyih-narodov-mira
https://infodoo.ru/podvizhnyie-igryi-raznyih-narodov-mira
https://infodoo.ru/podvizhnyie-igryi-raznyih-narodov-mira


нем. Подвижная игра кончается, когда будут пойманы все ребята. 
Попадать в круг, передвигаться по кругу и возвращаться из него можно только прыжками. 
Прыгать можно заранее обусловленным способом – на обеих ногах или на одной. Ребенок, 
неправильно впрыгнувший или выпрыгнувший, идет в середину, в маленький кружок; сторож 
может пятнать только находящихся в кругу. Когда пойманы 3–5 зайцев, выбирают нового 
сторожа из стоящих в большом кругу, но не из пойманных или попавших за нарушение правил в 
середину круга. С возобновлением игры, стоявшие в середине круга возвращаются обратно в 
большой круг. 

65.  Лес, болото, 
озеро (Бело                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                          
руссия) 

Правила игры: Чертят три одинаковых круга такого размера, чтобы в каждый могли встать все 
играющие. Каждый круг получает своё название: «ЛЕС», «БОЛОТО», «ОЗЕРО» Играющие 
встают вокруг или на линию, проведённую на одинаковом расстоянии от всех кругов. Ведущий 
называет животное, птицу, рыбу, растение и быстро считает до установленного числа. Все бегут и 
встают в тот круг, который соответствует названному животному: (если «волк» - в «лес», «цапля» 
- в «болото», «щука» - в «озеро», но если, например, «лягушка», то можно встать в любой круг, 
так как лягушки живут и в озере, и в лесу и на болоте). Менять круг нельзя. Побеждают те, кто ни 
разу не ошибся за определённое число конов. 
 

Игра 

66.  Играем в 
любимые игры 

Дети играют в игры по выбору Игра 

67.   Играем в 
любимые игры 

Дети играют в игры по выбору Игра 

68.  Играем в 
любимые игры 

Дети играют в игры по выбору Игра 

 

СОДЕРЖАНИЕ КУРСА ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ 

3 класс 

№ Название темы Краткое содержание темы Формы 
организации 

1.  Вводное занятие. Игры, 
изученные во 2 классе 

Дети играют в игры по выбору Игра 

2.  Игры, изученные во 2 
классе 

Дети играют в игры по выбору Игра 



3.  Беседа. Народные игры                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                          Учитель рассказывает о значении народных игр в воспитании нравственных качеств 
учащихся 

Беседа 

4.  У Тирмэ (Юрта). 
Башкирская народная 
игра  

Тирмэ (Юрта) Башкирская народная  игра 
 В игре участвуют четыре подгруппы учащихся, каждая из которых образует по 
углам площадки круг. В центре каждого круга стоит стул, на котором повешен платок с 
национальным узором. Все, взявшись за руки, идут четырьмя кругами переменным 
шагом и поют: 
Мы, веселые ребята,  
Соберемся все в кружок. 
Поиграем и попляшем, 
И помчимся на лужок. 
 На мелодию без слов все переменным шагом перемещаются в общий круг. По 
окончании музыки играющие быстро бегут к своим стульям, берут платок и 
натягивают его над головой в виде шатра (крыши), получается юрта. 
 Правила: 1. С окончанием музыки надо быстро бежать к своему столу и 
«построить» юрту. 2. Выигрывает группа игроков, первой построившая юрту. 

Игра 

5.  Шоно ба хурьгард (Волк 
и ягнята). Бурятская 
народная игра 

Шоно ба хурьгад (Волк и ягнята) (Бурятские народные игры) 
 Один игрок волк, другой овца, остальные ягнята. Волк сидит на дороге, по 
которой движется овца с ягнятами. Овца впереди, за нею друг за другом идут ягнята. 
Подходят к волку. Овца спрашивает: «Что ты здесь делаешь?» «Вас жду»,-говорит 
волк. «А зачем нас ждешь?»- «Чтобы всех вас съесть!» С этими словами он бросается 
на ягнят, а овца загораживает их. 
 Правила:1. Ягнята держатся друг за друга и за овцу. 2. Волк может ловить 
только последнего ягненка. 3. Ягнята должны ловко делать повороты в сторону, следуя 
за движениями овцы. 4. Волку нельзя отталкивать овцу. 

Игра 

6.  Шоно ба хурьгард (Волк 
и ягнята). Бурятская 
народная игра 

 Игра 

7.  Зун, утахн, зангилаа 
(Иголка, нитка, узелок).  
Бурятская народная игра 

Зун, утахн,зангилаа (Иголка, нитка, узелок). (Бурятские народные игры) 
 Играющие, держась за руки, становятся в круг. Выбирают при помощи считалки 
иголку, нитку и узелок. Все они друг за другом то забегают в круг, то выбегают из него. 
Если же нитка или узелок оторвались (отстали и неправильно выбежали за иголкой из 
круга или вбежали в круг), то эта группа считается проигравшей. Выбираются другие 
игроки. Выигрывает та тройка, которая двигалась быстро, правильно, ловко, не 
отставая друг от друга. 
 Правила: 1. Иголка, нитка, узелок держатся за руки. 2. Игроков, не задерживая, 

Игра 



надо впускать и выпускать из круга и сразу же закрывать круг. 
8.  Зун, утахн, зангилаа 

(Иголка, нитка, узелок).  
Бурятская народная игра 

Зун, утахн,зангилаа (Иголка, нитка, узелок). (Бурятские народные игры) 
 Играющие, держась за руки, становятся в круг. Выбирают при помощи считалки 
иголку, нитку и узелок. Все они друг за другом то забегают в круг, то выбегают из него. 
Если же нитка или узелок оторвались (отстали и неправильно выбежали за иголкой из 
круга или вбежали в круг), то эта группа считается проигравшей. Выбираются другие 
игроки. Выигрывает та тройка, которая двигалась быстро, правильно, ловко, не 
отставая друг от друга. 
 Правила: 1. Иголка, нитка, узелок держатся за руки. 2. Игроков, не задерживая, 
надо впускать и выпускать из круга и сразу же закрывать круг. 

Игра 

9.  Хурэгаудун (Табун). 
Бурятская народная игра  

Хурэгаудун (Табун). (Бурятские народные игры) 
 Участники игры встают вкруг лицом к центру, держась за руки, изображают 
лошадей. В середине круга находится жеребята. Они изредка издают звуки, 
подражающие лошадиному ржанью. Вокруг табуна ходит жеребец, охраняющий 
жеребят от нашествия волков. Если он осалит волка, то тот считается убитым. Игра 
продолжается до тех пор, пока жеребец не отгонит всех волков. 
 Правила:1. Волк может разрывать круг. 2. Пойманного жеребенка волк должен 
ловко увести к себе в логово. 

Игра 

10.  Хурэгаудун (Табун). 
Бурятская народная игра 

Хурэгаудун (Табун). (Бурятские народные игры) 
 Участники игры встают вкруг лицом к центру, держась за руки, изображают 
лошадей. В середине круга находится жеребята. Они изредка издают звуки, 
подражающие лошадиному ржанью. Вокруг табуна ходит жеребец, охраняющий 
жеребят от нашествия волков. Если он осалит волка, то тот считается убитым. Игра 
продолжается до тех пор, пока жеребец не отгонит всех волков. 
 Правила:1. Волк может разрывать круг. 2. Пойманного жеребенка волк должен 
ловко увести к себе в логово. 

Игра 

11.  Папахныал. Тагъурбоее 
.(Достань шапку). 
Дегестанская народная 
игра 

Папахны ал. Т/агъурбоее (Достань шапку). Дагестанские народные игры 
 Игроки делятся на две команды, не более 10 человек в каждой. На расстоянии 
10-15 метров находятся шапки. Играющие в обеих командах становятся в пары и 
движутся к шапках, выполняя разные движения. Сначала двигаются первые пары, 
затем вторые и т.д. Например, первые пары продвигаются вперед, прыгая на одной 
ноге, вторые пары продвигаются на четвереньках, третьи пары идут на пятках, 
четвертые пары- полуприседают, пятые пары продвигаются, глубоко приседая. 
 Правила:1. Взять шапку имеет право только та пара, которая дошла первой. 2. 
Побеждает команда, набравшая больше шапок. 3. При повторении игры лучше 
поменять виды движений между парами. 4. Можно придумывать и другие движения. 
 

Игра 



12.  Папахныал. Тагъурбоее 
.(Достань шапку). 
Дегестанская народная 
игра 

Папахны ал. Т/агъурбоее (Достань шапку). Дагестанские народные игры 
 Игроки делятся на две команды, не более 10 человек в каждой. На расстоянии 
10-15 метров находятся шапки. Играющие в обеих командах становятся в пары и 
движутся к шапках, выполняя разные движения. Сначала двигаются первые пары, 
затем вторые и т.д. Например, первые пары продвигаются вперед, прыгая на одной 
ноге, вторые пары продвигаются на четвереньках, третьи пары идут на пятках, 
четвертые пары- полуприседают, пятые пары продвигаются, глубоко приседая. 
 Правила:1. Взять шапку имеет право только та пара, которая дошла первой. 2. 
Побеждает команда, набравшая больше шапок. 3. При повторении игры лучше 
поменять виды движений между парами. 4. Можно придумывать и другие движения. 

Игра 

13.  Папахныгий. Тагъур лье.  
(Надень папаху). 
Дегестанская народная 
игра 

Папахныгий. Т/агъур лье (Надень папаху). Дагестанские народные игры 
 Мальчик-джигит сидит на стуле. На восемь-двенадцать шагов от него отводят 
водящего, поворачивают лицом к джигиту, чтобы водящий сориентировался, где тот 
сидит. Водящему завязывают глаза, поворачивают кругом, дают в руку папаху. Он 
должен сделать определенное количество шагов и надеть  папаху на джигита. 
Остальные участники игры считают вслух шаги водящего и болеют за него. При 
повторении игры на роль водящего и джигита назначаются другие дети. 
 Правила: 1. Водящий не должен подсматривать. 2. Играющие не должны 
помогать водящему, подсказывать ему. 

Игра 

14.  Явлукънугетер.Квербац / 
борхе. (Подними платок) 
Дегестанская народная 
игра 

Явлукъну гетер. Квербац/борхе (Подними платок). Дагестанские народные игры 
 Игроки  становятся в круг, в центре его кладут головной платок. Звучит 
национальная мелодия, все танцуют дагестанскую лезгинку. С окончанием музыки 
каждый участник игры старается первым поднять платок. 
 Правила:1. Нельзя тянуться за платком. 2. Запрещается выходить из круга 
раньше, чем прекратиться музыка. 

Игра 

15.  Къру – къру. (Журавли- 
журавли).Кабардино – 
Балкарская игра. 

Къру-къру (Журавли-журавли). Кабардино-Балкарская народная  игра 
 В игре вожак журавлиной стаи, которого выбирают считалкой, поет или говорит 
речитативом следующие слова: «Журавли-журавли, выгнитесь дугой». Все играющие в 
процессе размеренной ходьбы выстраиваются в виде дуги. Затем вожак, убыстряя темп, 
продолжает: «Журавли-журавли, сделайте веревочкой». Участники игры быстро, не 
опуская рук, перестраиваются в одну колонну за вожаком, который все учащает свои 
шаги по темпу песни. «Журавли-журавли, извивайтесь, как змея». «Журавлиная 
вереница» начинает делать плавные зигзаги. Вожак поет дальше: «Змея сворачивается в 
кольцо», «Змея выпрямляется» и т. д. 
 Правила: 1. Упражнения выполняются во всевозрастающем темпе, переходящем 
в бег, до тех пор пока вереница не разрушится. 2. Когда играющие запутаются, игру 
начинают снова. 

Игра 



16.  Булдатнаадлген.(Прятки ) 
Калмыцкая народная 
игра. 

На лесной опушке (в лесу, в парке) играющие оговаривают, где можно прятаться: за 
кустами, бугорком, деревьями. Образуется две группы, одна из которых разбегается 
врассыпную и прячется, а другая пускается на поиски спрятавшихся. В дальнейшем 
игроки меняются ролями. 

Игра 

17.  Коръясоскуталом (Ловля 
Оленей). Игры народов 
Коми 

(Ловля оленей). Игры народов Коми 
 Среди играющих выбирают двух пастухов, остальные участники- олени. Они 
становятся внутри очерченного круга. Пастухи находятся за кругом, друг против друга. 
 По сигналу ведущего «Раз, два, три- лови!» пастухи по очереди бросают мяч в 
оленей, а те убегают от мяча. Олень, в которого попал мяч, считается пойманным. 
После четырех-пяти повторений подсчитывается количество пойманных оленей. 
 Правила: 1. Игра начинается по сигналу ведущего. 2. Бросать мяч можно только 
в ноги играющих. 3. Засчитывается прямое попадание, а не после отскока. 
Крымахджитай (Жмурки). Осетинские народные игры 
 Водящему завязывают глаза. Затем игроки поочередно ударяют по ладоням его 
вытянутых рук. При этом они шепотом спрашивают: «Кто я?» Водящий должен 
угадать, кто из играющих его коснулся. Если он угадает, то тот, кто ударил, становится 
водящим. Если водящий три раза подряд не сможет угадать, кто касался его ладоней, то 
выбирается новый водящий. Игра продолжается. В ней могут участвовать несколько 
групп учащихся. 
 Правила:1. Ладоней водящего не должны касаться одновременно несколько 
участников. 2. Подсказывать водящему нельзя. 

Игра 

18.  Тыв.(Невод) Игры 
народов Коми 

Тыв (Невод). Игры народов Коми 
 Играющие выбирают рыбу. На голову ей надевают платок или венок из цветов и 
помещают в центр хоровода, изображающего невод. На расстоянии 2-3 м от хоровода 
устанавливаются четыре украшенных лентами шеста. Рыба, пробравшись сквозь невод 
(под руками играющих), бежит к одному из шестов. Игроки догоняют ее. Если рыбу не 
догнали, и она спряталась за шестом, она остается рыбой, если поймают, то она 
возвращается в хоровод. Рыбой становится тот, кто ее догнал. 
 Правила: 1. Игроку, выбегающему из-под невода, надо проявлять ловкость, а не 
силу. 2. Разрывать круг нельзя 

Игра 

19.  Меченькунсема. 
Топсаналхсема. 
(Круговой) Мордовская 
народная игра) 

Меченькунсема. Топсаналхсема (Круговой). Мордовская народная игра 
 Играющие чертят большой круг, делятся на две равные команды и 
договариваются, кто будет в кругу, а кто будет за кругом. Те, кто остается за кругом, 
распределившись равномерно, стараются попасть мячом в детей, находящихся в кругу. 
Если кому-либо в кругу удается поймать мяч, он старается попасть им в любого игрока 
за кругом. Если ему это удается, то у него в запасе очко, если промахнется, то выходит 
из круга. Когда мяч запятнает всех, играющие меняются местами. 
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Правила: 1. Осаленные выходят из круга. 2. Мяч можно ловить лишь с воздуха, 
отскочивший от земли не считается. 3. Игрок, поймавший мяч и попавший в игрока за 
кругом, остается в кругу. 

20.  Крымахджитай. 
(Жмурки). Осетинская 
народная игра 

Крымахджитай (Жмурки). Осетинские народные игры 
 Водящему завязывают глаза. Затем игроки поочередно ударяют по ладоням его 
вытянутых рук. При этом они шепотом спрашивают: «Кто я?» Водящий должен 
угадать, кто из играющих его коснулся. Если он угадает, то тот, кто ударил, становится 
водящим. Если водящий три раза подряд не сможет угадать, кто касался его ладоней, то 
выбирается новый водящий. Игра продолжается. В ней могут участвовать несколько 
групп учащихся. 
 Правила:1. Ладоней водящего не должны касаться одновременно несколько 
участников. 2. Подсказывать водящему нельзя. 
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21.  Уахскуазайасхат(Метание 
с плеча). Осетинская 
народная игра. 

Уахскуазайасхат (Метание с плеча). Осетинские народные игры 
 Для этой игры берется мешочек с песком 200-300 г. Его поднимают на уровень 
правого плеча и кладут на ладонь. Играющий, несколько отклонившись всем корпусом 
и приседая, с силой отбрасывает мешочек. 
 Правила:1. Место удара мешочка о землю отмечается. 2. Выигрывает тот, кто 
бросит дальше всех. 
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22.  Заря (русская народная 
игра) 

Заря  (Русские народные игры) 
 Дети встают в круг, руки держат за спиной, а один из играющих- заря- ходит 
сзади с лентой и говорит: 

Заря-заряница, 
Красная девица, 
По полю ходила, 

Ключи оборонила, 
Ключи золотые, 
Ленты голубые, 
Кольца обвитые- 
За водой пошла! 

 С последними словами водящий осторожно кладет ленту на плечо одному из 
играющих, который, заметив это, быстро берет ленту, и она оба бегут в разные стороны 
по кругу. Тот, кто останется без места, становится зарей. Игра повторяется. 
 Правила: 1. Бегущие не должны пересекать круг. 2. Играющие не 
поворачиваются, пока водящий выбирает, кому положить на плечо ленту. 
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23.  Молчанка.(русская Молчанка  (Русские народные игры) 
 Все играющие перед игрой  произносят певалку: 
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народная игра) Первенчики, червенчики, 
Летали голубенчики 

По свежей росе, 
По чужой полосе, 

Там чашки, орешки, 
Медок, сахарок- 

Молчок! 
 Как скажут последнее слово, все должны замолчать. Ведущий старается 
рассмешить играющих движениями, смешными словами и потешками, шуточными 
стихотворениями. Если кто-то засмеется или скажет одно слово, он отдает ведущему 
фант. В конце игры каждый выкупает свой фант: по желанию играющих поют песенки, 
читают стихи, танцуют, выполняют интересные движения. Разыгрывать фант можно и 
сразу, как проштрафился. 
 Правила: 1. Ведущему не разрешается дотрагиваться до играющих. 2. У всех 
играющих фанты должны быть разные 

24.  Фанты (русская народная 
игра) 

Фанты ( Русские народные игры) 
 Игра начинается с того, что ведущий обходит играющих и каждому говорит: 
Вам прислали сто рублей. 
Что хотите, то купите, 
Черный, белый не берите, 
«Да» и «нет» не говорите! 
 Затем он ведет с участниками игры беседу, задает разные провокационные 
вопросы, с тем чтобы кто-то в разговоре произнес одно из запрещенных слов: черный, 
белый, да, нет. Тот, кто сбился, отдает водящему фант. После игры каждый 
проштрафившийся выкупает свой фант. Играют группой не более десяти человек, все 
участники имеют по несколько фантов. В игре все внимательно слушают вопросы и 
следят за своей речью. Ведущий ведет примерно такой разговор:  
-Что продается в булочной? 
-Хлеб. 
-Какой? 
-Мягкий. 
-А какой хлеб ты больше любишь: черный или белый? 
-Всякий 
-Из какой муки пекут булки? 
-Из пшеничной. И т.д. 
 При выкупе фантов участники игры придумывают для хозяина фанта 
интересные задания. Дети поют песенки, загадывают загадки, читают стихи, 
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рассказывают смешные истории, вспоминают пословицы и поговорки, прыгают на 
одной ножке, Фанты могут покупаться сразу после того, как проиграют несколько 
человек. 
 Правила:1. На вопросы играющие должны отвечать быстро. 2. Ответ исправлять 
нельзя. 3. Ведущий может вести разговор одновременно с двумя играющими. 4. При 
выкупе фанта ведущий не показывает его участникам игры. 

25.  Волк и олени  (Игры 
народов Сибири и 
Дальнего Востока) 

Волк и олени 
 Из числа играющих выбирается волк, остальные –олени. На одном конце 
площадки очерчивается место для волка. Олени пасутся на противоположном конце 
площадки.  По сигналу «Волк!» волк просыпается, выходит из логова, затем 
постепенно круг обхода сужает. По сигналу (рычание волка) олени разбегаются в 
разные стороны, а волк старается их понять (коснуться). Пойманного волк отводит к 
себе. 
 Правила: 1. Выбегать из круга можно только по сигналу. 2. Тот, кого поймают, 
должен идти за волком. 
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26.  Куропатки и охотники  
(Игры народов Сибири и 
Дальнего Востока) 

Куропатки и охотники 
 Все играющие- куропатки, трое из них- охотники. Куропатки бегают по полю. 
Охотники сидят за кустами. На сигнал «Охотники» все куропатки прячутся за кустами, 
а охотники их ловят (бросают мяч в ноги). На сигнал «Охотники ушли!» игра 
продолжается: куропатки опять летают. 
 Правила:1. Убегать и стрелять можно только по сигналу. 2. Стрелять следует 
только в ноги убегающих 
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27.  Льдинки, ветер и мороз 
(Игры народов Сибири и 
Дальнего Востока) 

Льдинки, ветер и мороз 
 Играющие встают парами лицом друг к другу и хлопают в ладоши, 
приговаривая: 

Холодные льдинки, 
Прозрачные льдинки, 

Сверкают, звенят 
Дзинь, дзинь… 
 Делают хлопок на каждое слово: сначала в свои ладоши, затем в ладоши с 
товарищем. Хлопают в ладоши и говорят: «дзинь, дзинь» до тех пор, пока не услышат 
сигнал «Ветер!». Дети-льдинки разбегаются в разные стороны и договариваются, кто с 
кем будет строить круг- большую льдинку. На сигнал «Мороз!» все выстраиваются в 
круг и берутся за руки. 
 Правила:1. Выигрывает те, у которых в кругу оказалось большее число игроков. 
2. Договариваться надо тихо о том, кто с кем будет строить большую льдинку. 3. 
Менять движения можно только по сигналу «Ветер!» или «Мороз». 4. В игру 
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включаются разные движения: легкий или быстрый бег, боковой галоп, подскоки. 
28.  Охота на волка (Игры 

народов Сибири и 
Дальнего Востока) 

Охота на волка 
 Охотник встает в 4-6 м от волка (фигуры, вырезанной из фанеры или картона). 
Он должен попасть мячом в бегущего волка. Двое играющих держат фигуру за 
веревочки и передвигают ее то влево, то вправо. 
 Правила:1. Бросать мяч можно только с условного расстояния. 2. По 
договоренности у охотников может быть два-три мяча. 
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29.  Полярная сова и евражки 
(Игры народов Сибири и 
Дальнего Востока) 

Полярная сова и евражки 
 В углу площадки находится полярная сова. Остальные играющие –евражки. Под 
тихие ритмичные удары небольшого бубна евражки бегают по площадке, на громкий 
удар бубна евражки становятся столбиком, не шевелятся. Полярная сова облетает 
евражек и того, кто пошевелиться или стоит не столбиком, уводит с собой. В 
заключение игры (после трех-четырех повторений) отмечают тех игроков, кто 
отличился большей выдержкой. 
 Правила: 1. Громкие удары не должны звучать длительное время. 2. Играющие 
должны быстро реагировать на смену ударов. 
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30.  Буш урын (займи место). 
Татарская народная игра. 

Буш урын (Займи место) Татарские народные игры 
 Одного из участников игры выбирают водящим, а остальные играющие 
образуют круг, ходят, взявшись за руки. Водящий идет за кругом в противоположную 
сторону и говорит: 
Как сорока стрекочу, 
Никого в дом не пущу. 
Как гусыня гогочу, 
Тебя хлопну по плечу- 
Беги! 
 Сказав «беги», водящий слегка ударяет по спине одного из игроков, круг 
останавливается, а тот, кого ударили, устремляется со своего места по кругу навстречу 
водящему. Обежавший круг раньше занимает свободное место, а оставшийся 
становится водящим. 
 Правила:1. Круг должен сразу остановиться при слове «беги». 2. Бежать 
разрешается только по кругу, не пресекая его. 3. Во время бега нельзя касаться стоящих 
игроков. 
Вумурт (Водящий) Удмуртская народная игра 
 Очерчивают круг- это пруд или озеро, река. Выбирается ведущий-водяной. 
Играющие бегают вокруг озера и повторяют слова: «Водяного нет, а людей-то много». 
Водяной бегает по кругу (озеру) и ловит играющих, которые подходят близко к берегу 
(линии круга). Пойманные остаются в кругу. Игра продолжается до тех пор, пока не 
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будут пойманы большинство игроков. 
 Правила: 1. Водяной ловит, не выходя за линию круга. 2. Ловишками становятся 
и те, кого поймали. Они помогают водяному. 

31.  Тодышуены (ловишки) 
Татарская народная игра 

Тодышуены (Ловишки) Татарские народные игры 
 По сигналу все играющие разбегаются по площадке. Водящий старается 
запятнать любого из игроков. Каждый, кого он поймает, становится его помощником. 
Взявшись за руки вдвоем, затем втроем, вчетвером и т.д., они ловят бегающих, пока не 
поймают всех. 
 Правила:1. Пойманным считается тот, кого водящий коснулся рукой. 2. 
Пойманные ловят всех остальных, только взявшись за руки. 

Игра 

32.  Вумурт (Водящий) 
Удмуртская народная 
игра 

 Вумурт (Водящий) Удмуртская народная игра Очерчивают круг- это пруд или 
озеро, река. Выбирается ведущий-водяной. Играющие бегают вокруг озера и 
повторяют слова: «Водяного нет, а людей-то много». Водяной бегает по кругу (озеру) и 
ловит играющих, которые подходят близко к берегу (линии круга). Пойманные 
остаются в кругу. Игра продолжается до тех пор, пока не будут пойманы большинство 
игроков. 
 Правила: 1. Водяной ловит, не выходя за линию круга. 2. Ловишками становятся 
и те, кого поймали. Они помогают водяному. 
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33.  Бобешк (Утушка. Чечено 
– ингушская народная  
игра 

 Две девочки садятся друг против друга на стульчик. Ноги вытянуты вперед, 
носками вверх; носки соединяют- получается мостик. Выбирается утка, остальные 
играющие –утята. Утка зовет своих утят скороговоркой: 
Быстрей, быстрей, утятки, 
Быстрей, быстрей, дикие перышки. 
 Утята выстраиваются друг за другом вслед за утушкой и перешагивают через 
мостик, стараясь не задеть его. Тот, кто заденет мостик, выходит из игры, остальные 
переходят на другой берег. Утушка вновь строит своих утят, и они перешагивают через 
мостик. Но мостик уже повыше (девочки ставят ногу на ногу и соединяют их). 
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34.  Уйохпахэвель (Луна и 
солнце) Чувашская 
народная игра 

Уйохпахэвель (Луна и солнце) Чувашские народные игры 
 Выбирают двух игроков, которые будут капитанами. Они договариваются 
между собой, кто из них луна, а кто солнце. К ним по одному подходят остальные. 
Стоящие до этого в стороне. Тихо, чтобы другие не слышали,  каждый говорит, что он 
выбирает6 солнце или луну. Ему также тихо говорят, в чью команду он должен встать. 
Так все делятся на две команды, которые выстраиваются в колонны- игроки за своим 
капитаном, обхватив стоящего впереди за талию. Команды перетягивают друг друга 
через черту между ними. Перетягивание проходит весело, эмоционально даже тогда, 
когда оказываются неравными. 
 Правила: 1. Проигравшей считается команда, капитан которой переступил черту 
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при перетягивании. 2. Нельзя специально отпускать руки при перетягивании, чтобы 
исключить травмы. 

35.  Сирелер!   ( Расходитесь!) 
Чувашская народная игра 

Сирелер! (Расходитесь!) 
 Играющие становятся в круг и берутся за руки. Они идут по кругу под слова 
одной из песен. Водящий стоит в центре круга. Неожиданно он говорит: 
«Расходитесь!»- и после этого бежит ловить разбегающихся игроков. 
 Правила: 1. Водящий может сделать определенное количество шагов (по 
договоренности в зависимости от величины круга, обычно три-пять шагов). 2. 
Осаленный становится водящим. 3. Бежать можно только после слова «Расходись!». 
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36.  Мохоцолуоннасапыл 
(Сокол и лиса) Якутская 
народная игра 

Мохоцолуоннасапыл (Сокол и лиса) Якутская  народная  игра 
 Выбираются сокол и лиса. Остальные играющие - соколята. Сокол учит своих 
соколят летать. Он бегает в разных направлениях и одновременно производит руками 
разные летательные движения (вверх, в стороны, вперед) и еще придумывает какое-
нибудь сложное движение руками. Стайка соколят бежит за соколом и следит за его 
движениями. Они должны точно повторять движения сокола. В это время вдруг 
вскакивает из норы лиса. Соколята быстро приседают на корточки, чтобы лиса их не 
заметила. 
 Правила:1. Время появления лисы определяется сигналом ведущего. 2. Лиса 
ловит тех, кто не присел. 
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37.  Ручеёк . Русская народная 
игра. 

Играющие встают друг за другом парами, обычно мальчик и девочка, берутся за руки и 
держат их высоко над головой. Из сцепленных рук получается длинный коридор. 
Игрок, которому пара не досталась, идет к истоку «ручейка» и, проходя под 
сцепленными руками, ищет себе пару. Взявшись за руки, новая пара пробирается в 
конец коридора, а тот, чью пару разбили, идет в начало "ручейка"... И, проходя под 
сцепленными руками, уводит с собой того, кто ему симпатичен. Так "ручеек" движется 
долго, беспрерывно - чем больше участников, тем веселее игра.  
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38.  Чехарда. Русская 
народная игра 

Чехарда. (Россия) 
 Встаньте друг за другом с промежутками до пяти шагов. 
 Голову пригните и сами присядьте, опираясь на согнутую в колене ногу. Последний 
разгибается и по очереди перепрыгивает через каждого стоящего впереди, опираясь 
руками о его спину. Играющие постепенно выпрямляются, увеличивая высоту прыжка. 
Каждый перепрыгнувший становится впереди. Кому прыжок не удастся, выбывает из 
игры 
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39.  Волки во рву. Русская 
народная игра. 

Волки во рву. (Россия) 
Старинная игра может прекрасно развлечь вас на перемене в школьном дворе. На 
площадке чертится коридор шириной до одного метра. Ров можно начертить и 
зигзагообразно - где уже, где шире. Во рву располагаются водящие - «волки » - два, три 
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и больше: это уж как вам захочется. Все остальные играющие - «зайцы» - стараются 
перепрыгнуть через ров и не оказаться запятнанными. Если «зайца» запятнали, он 
выбывает из игры. "Волки" могут пятнать "зайцев", только находясь во рву. "Зайцы" 
ров не перебегают, а перепрыгивают. Вот и все правила. А варианты придумывайте 
сами... 
 

40.  Достань камешек. 
Русская народная игра. 

Достань камешек. (Россия) 
Для игры требуется крепкая веревка длиной в два-три метра и два небольших камешка. 
Двое соревнующихся берутся за концы веревки и расходятся, натягивая ее. На 
одинаковом расстоянии от каждого игрока кладется камешек. По сигналу каждый 
старается, перетянув противника, достать свой камешек 

Игра 

41.  Аист и лягушка. 
Японская народная игра 

Аист и Лягушка. (Япония)  
В эту японскую игру могут играть 4 человека и более. Для этого необходимо 
нарисовать на асфальте большое озеро с бухтами, островами и мысами. 
 Три человека становятся "лягушками" и сидят в «воде», не имея права выбраться на 
«сушу». «Аист» должен ходить по берегу и пытаться поймать "лягушку". "Аист" имеет 
право прыгать с "острова" на "остров", но не может заходить в "воду". Последняя 
пойманная «лягушка» - становится "аистом".  
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42.  Аска – таук. Туркмения  «Акса-таук».  (Туркмения) 
Количество игроков в данной игре неограниченно (от 10 человек). 
 Участники должны разделиться на две равные по количеству команды, выбрать 
капитана. Затем команды встают на площадке длиной в 50 м друг напротив друга. 
Капитан должен направить одного человека в разведку. Разведчик в свою очередь 
должен дойти до линии соперников, быстро коснуться одного из них и бежать обратно. 
Если убегающий ушел от преследования, то он возвращается в свою команду. Если 
соперник успел до него дотронуться, разведчик становится пленником 
противоположной команды, и наоборот. 
 Игра подходит к концу, когда в одной из команд останется меньше половины 
участников.  

Игра 

43.  Играем в любимые игры  Игра 
44.  Играем в любимые игры  Игра 
45.  Гнездо черепахи 

(Танзания) 
Гнездо черепахи. ( Малайзия)  
"Черепаха" (водящий) кладет "яйца" - камешки в центр круга, образованного игроками 
и зрителями. Игроки пытаются украсть "яйца" и при этом не попасться "черепахе". 
Пойманный становится "черепахой" и занимает место водящего 
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46.  Укради знамя (Италия) Укради знамя. (Италия)  Игра 



Две команды размещаются каждая у своей черты на некотором расстоянии друг от 
друга, посредине стоит ведущий. Он держит косынку и выкрикивает номера. Игроки, 
чьи номера он назвал, бегут к нему. Тот, кто выхватит у ведущего косынку и первым 
вернется на свое место, зарабатывает очко. 
 

47.  Баг – Чал.  (Непал) Баг-Чал».  (Непал) 
 В эту игру могут играть 2 или 4 человека. В качестве инвентаря используются игровое 
поле, 4 одинаковые фишки, которые будут "тиграми", и 20 других фишек - "коз". 
 Играть следует, встав друг напротив друга. Один игрок играет "тиграми", другой - 
"козами". Для начала следует выставить на игровое поле "тигров". После этого можно 
сделать ход "козой". "Тигр" имеет право ходить вдоль линий на одну площадку дальше. 
"Козы" двигаются только в том случае, если на игровой площадке остается одна "коза". 
Если площадка за "козой" свободна, "тигр" имеет право перепрыгивать через нее. В 
данном случае он убивает "козу", и ее следует убрать с поля. Также "тигр" может убить 
всех "коз" за один ход, если перепрыгнет через них. Игра заканчивается в пользу 
"тигра", если он убьет семь "коз". "Козы" могут победить в том случае, если 
расстановка на игровом поле такова, что "тигры" не могут сделать ни одного хода. 
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48.  Пряталки по-
американски. 

Игра "Прятки по-американски". 
 Прятки по-американски очень отличаются от нашей игры: один прячется, а все 
остальные ищут. Тот, кто его находит, должен спрятаться вместе с ним. Надо 
потихоньку пробраться в укромное местечко и сидеть тихо-тихо, чтобы не быть 
обнаруженным. Когда последний игрок понимает, что остался в одиночестве, то 
прячется сам. Все отправляются искать его, и игра начинается снова. 
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49.  Балтени. Латвия. «Балтени». (Латвия)  
Количество участников этой игры - от 5 и более. Для игры потребуется хорошо 
обтесанная деревянная палка. 
 Сначала необходимо выбрать ведущего. Затем все игроки должны лечь на траву лицом 
вниз, а ведущий - закинуть палку в кусты с тем расчетом, чтобы игроки нашли ее не 
сразу. По команде все лежащие вскакивают и бегут искать палку. Выигрывает тот, кто 
это сделает быстрее всех. Победитель становится ведущим. 
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50.  Беляк.  ( Белоруссия) Беляк.  (Белоруссия)   
В этой игре могут участвовать 5 или более человек. 
 Играть в "Беляка" можно только зимой. Для этого участникам надо скатать из снега 
крупный шар (диаметр - 1м) и встать вокруг него, держась при этом за руки. После 
каждый участник должен стараться за руки перетянуть кого-нибудь в середину круга, 
чтобы тот коснулся телом шара. Если прикосновение действительно было, участник 
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выбывает из игры. Оставшиеся снова берутся за руки и продолжают игру. Выигрывает 
тот, кто заставит последнего соперника коснуться шара. 

51.  Играем в любимые игры  Игра 
52.  Играем в любимые игры  Игра 
53.  Балтени  (Латвия) Беляк.  (Белоруссия)   

В этой игре могут участвовать 5 или более человек. 
 Играть в "Беляка" можно только зимой. Для этого участникам надо скатать из снега 
крупный шар (диаметр - 1м) и встать вокруг него, держась при этом за руки. После 
каждый участник должен стараться за руки перетянуть кого-нибудь в середину круга, 
чтобы тот коснулся телом шара. Если прикосновение действительно было, участник 
выбывает из игры. Оставшиеся снова берутся за руки и продолжают игру. Выигрывает 
тот, кто заставит последнего соперника коснуться шара. 

Игра 

54.  «Калабаса!», что в 
переводе значит «по 
домам» (Перу) 

«Калабаса!» что в переводе значит «по домам». ( Перу) 
 Игроки чертят себе домики-круги, а водящий остается "бездомным". Все хором кричат 
"Калабаса!" (По домам!) и разбегаются по своим кругам. "Бездомный" обращается к 
одному из игроков: "Ты продаешь яйца?" Тот отвечает: "Я - нет, а он, может быть, 
продает" и указывает на товарища, к которому и направляется "бездомный". Тем 
временем игроки должны поменяться местами. Если водящий успевает занять чужой 
дом, то он становится его хозяином, а оставшийся вне круга водит 
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55.  Бег с платком (Канада) Бег с платком.  (Канада)  
В этой игре могут участвовать от 10 человек и более. Сначала среди играющих 
необходимо выбрать ведущего. После этого игроки встают в круг, а ведущий с платком 
оббегает его 2 раза, дотрагивается до чьей-нибудь спины, кладет платок за его спиной и 
продолжает бежать. Суть игры заключается в том, что игрок, до которого дотронулся 
ведущий, должен поднять платок, обогнать ведущего и вернуться на свое место. В этом 
случае он побеждает. Если игрок не успеет обогнать ведущего, он проигрывает и 
занимает его место 
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56.  «Дай платочек» 
(Азербайджан) 

Дай платочек. (Азербайджан)  
Играют дети младшего и среднего школьного возраста, от 6 до 40 человек. Для игры 
требуются два маленьких платка. Играющие делятся на две равные по численности 
команды и выстраиваются шеренгами одна против другой вдоль противоположных 
сторон площадки на расстоянии 10 - 15м друг от друга. Руки держат за спиной. 
Выбранные капитаны команд, получив по платку, обходят свои шеренги сзади и 
незаметно кладут платки в руки кому-нибудь из участников, стоящих в шеренге, таким 
образом, чтобы остальные не заметили, кому отдан платок. Затем руководитель игры 
(вожак) говорит: "Дай платок!" Те, у кого находятся платки, стремительно выбегают и 

Игра 



передают их руководителю, который стоит посредине у боковой линии. Кто из 
выбежавших участников первым передаст платок, тот получает 1 очко для своей 
команды. Выигрывает команда, у которой больше очков. Два раза одному и тому же 
игроку выбегать нельзя, то есть один и тот же игрок не должен получать платок более 1 
раза. Без команды руководителя выбегать из шеренги не разрешается. 

57.  «Белая палочка» 
(Таджикистан) 

Белая палочка. (Таджикистан)  
В "Белую палочку" могут играть более 10 человек. Участники должны выбрать по 
считалке ведущего, разделиться на 2 равные команды и выбрать место для белой 
палочки. Затем ведущий должен незаметно спрятать палочку, а игроки - искать ее. 
Нашедший палочку несет ее в выбранное место, а в это время игроки другой команды 
пытаются ему помешать. Палочку можно передавать участникам своей команды. 
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58.  Пунипуни»(Новая 
Зеландия) 

"Пунипуни".  (Новая Зеландия)  
Это игра маори, в которую играют двое. Игроки стоят лицом друг к другу на 
расстоянии около 2м. Один вытягивает руку в направлении другого, а тот с закрытыми 
глазами пытается найти руку товарища, дотянуться до нее и скрестить пальцы. При 
этом оба не должны сходить с места. 
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59.  Биляша» (Република 
Мари Эл) 

«Биляша». (Республика Марий Эл)  
В книгах прошлого века эта игра упоминается как одна из оригинальных черемисских 
(марийских) или тюркских игр. В нее и сейчас играют подростки, а также молодежь. 
Количество участников - от 8 до 30 человек. 
 Чертятся две параллельные линии на расстоянии 4 м одна от другой. Игроки делятся 
на две команды и становятся шеренгами лицом друг к другу за параллельными 
линиями. Вызвавшийся по собственному желанию игрок от одной из команд с криком 
«Биляшаl» бежит к другой команде, каждый участник которой вытягивает вперед 
правую руку. Подбежавший, схватив кого-нибудь за руку, старается перетянуть 
соперника через площадку за свою линию. Если он перетянет его, то делает своим 
«пленником», ставя позади себя. Если не перетянет, а сам окажется за чертой другой 
команды, то становится (как «пленник» ) за спиной своего победителя. Затем игрока 
высылает другая команда. Он тоже хватает за руку соперника, которого надеется 
перетянуть за свою линию. Особенно стремятся перетягивать того, у кого есть 
«пленник», чтобы в случае победы освободить его. 
 Так команды по очереди высылают своих игроков. Игра кончается тем, что одна 
команда постепенно перетягивает к себе всех соперников. 
 Во время игры команды подбадривают своих игроков, скандируя их имена. 
 Правила. 1). для перетягивания можно выбирать любого игрока противоположной 
команды! никто не должен отдергивать вытянутую вперед руку. 2). Перетягивать 
можно лишь одной рукой, не помогая второй. 3). Освобожденный «пленник» 
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возвращается на свое место в команде. 
60.  «Рыбки в неволе» (Новая 

Гвинея) 
Рыбки в неводе.  (Новая Гвинея)  
Игроки разбиваются на две группы, и одна становится кольцом вокруг другой. Внутри 
находятся "рыбки" - игроки, которые должны выскользнуть из "невода". По правилам 
игры, сделать это можно, лишь проползая между ног своих товарищей. Когда кому-то 
это удается, играющие меняются ролями. В эту игру можно играть и в воде 
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61.  «Бирки» (Польша) «Бирки». ( Польша)  
Количество участников в этой игре неограниченно (от 2 человек). Перед игрой 
необходимо заготовить 10 бирок - 8-саниметровых дощечек, выпиленных из 
древесины. 
 Бирки образуют пары: император и императрица, король и королева, принц и 
принцесса, крестьянин и крестьянка (2 пары). 
 В процессе игры первый участник должен взять все бирки в руки, подкинуть их и 
стараться поймать их на ладони с выпрямленными пальцами. Пойманными считаются 
только совпавшие пары. За императорскую бирку дается 12 баллов, за королевскую - 7, 
за принца и принцессу 4, за крестьян - 1 балл. Побеждает тот, кто наберет 
максимальное количество баллов за определенное количество бросков. 
«Больная» кошка. ( Бразилия)  
В данной игре могут принимать участие от 5 человек. Из игроков выбирается один, 
который будет "здоровой кошкой" и задача  
 которого - поймать и запятнать остальных участников. Запятнанные участники 
должны помогать "здоровой кошке»,  держась одной рукой за то место, до которого она 
дотронулась. Пятнать оставшихся участников "больные кошки" могут только 
свободной рукой. Оставшийся незапятнанным участник становится «здоровой кошкой" 
в следующем туре игры.  
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62.  «Больная кошка» 
(Бразилия) 

В данной игре могут принимать участие от 5 человек. Из игроков выбирается один, 
который будет "здоровой кошкой" и задача  
которого - поймать и запятнать остальных участников. Запятнанные участники должны 
помогать "здоровой кошке" , держась одной рукой за то место, до которого она 
дотронулась. Пятнать оставшихся участников "больные кошки" могут только 
свободной рукой. Оставшийся незапятнанным участник становится «здоровой кошкой" 
в следующем туре игры. 
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63.  «Булава» (Азербайджан) «Булава". (Азербайджан)  
Играть могут 10 человек и более. Для начала участники должны выбрать ведущего, 
разделиться на две команды, встать друг напротив друга в ряды и рассчитаться по 
номерам. Затем перед каждой из команд необходимо прочертить штрафную линию, а 
между ними - круг. В центр круга следует поставить булаву. Далее ведущий должен 
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назвать номера двух участников из обеих команд, а те в свою очередь бежать в центр 
игрового поля и стараться схватить булаву. Тот участник, который возьмет булаву 
первым, должен быстро возвратиться к своей команде, а проигравший пытается 
догнать его и дотронуться (запятнать). В том случае, если проигравший участник 
догонит и запятнает выигравшего, команде проигравших засчитывается очко. Если 
участник, взявший булаву, сумеет донести ее до своей команды незапятнанным, очко 
присуждается им. Дотронуться до выигравшего игрока можно в том случае, если он 
еще не добежал до своей штрафной линии 

64.  Играем в любимые игры Дети играют в игры по выбору Игра 
65.  Играем в любимые игры Дети играют в игры по выбору Игра 
66.  Лес,болото,озеро 

(Белорусия)                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                     
Правила игры: Чертят три одинаковых круга такого размера, чтобы в каждый могли 
встать все играющие. Каждый круг получает своё название: «ЛЕС», «БОЛОТО», 
«ОЗЕРО» Играющие встают вокруг или на линию, проведённую на одинаковом 
расстоянии от всех кругов. Ведущий называет животное, птицу, рыбу, растение и 
быстро считает до установленного числа. Все бегут и встают в тот круг, который 
соответствует названному животному: (если «волк» - в «лес», «цапля» - в «болото», 
«щука» - в «озеро», но если, например, «лягушка», то можно встать в любой круг, так 
как лягушки живут и в озере, и в лесу и на болоте). Менять круг нельзя. Побеждают те, 
кто ни разу не ошибся за определённое число конов. 

Игра 

67.  Играем в любимые игры Дети играют в игры по выбору Игра 
68.  Играем в любимые игры Дети играют в игры по выбору Игра 

 
 

СОДЕРЖАНИЕ КУРСА ВНЕУРОЧНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ 

4 класс 

№ Название темы Краткое содержание темы Формы 
организации 

1.  Вводный урок. 
Структура игры. Техника 
безопасности при 
проведении игр. 

Беседа по правилам техники безопасности при проведении игр. Беседа 

2.  Выбери друга Игра «Выбери друга» Раз, два, три, четыре, пять,В «пары» мы хотим играть.Надо 
только нам узнать,Кого кто будет выбирать. Ученики садятся в круг, лицом к центру. 
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Число участников – четное.Задание: без движений руками, без жестов, слов, только 
глазами, найти себе пару взглядом, «договориться» и по сигналу поменяться местами. 
 

3.  Паутинка Игра «Паутинка» Ученики сидят в кругу. У учителя в руках клубок ниток. Он бросает 
клубок любому из учеников со словами приветствия, одобрения. Ученик ловит клубок 
и держит нитку. Теперь он со словами бросает другому, нитку продолжает держать. 
Когда все дети поздоровались, у них в руках получилась «паутинка». Учитель: 
«Посмотрите сколько дорожек дружбы протянулось друг к другу. Давайте поднимем 
руки вверх и посмотрим, как эти дорожки превратились в волшебную крышу. А теперь 
положите «паутинку» на пол, я осторожно сверну эти маленькие дорожки дружбы в 
клубок, чтобы они превратились в одну дорогу, которая никогда не разорвется». 
 

Игра 

4.  Паровозик с клоунами Игра «Паровозик с клоунами» Все дети превращаются в «поезд», в котором едут 
«клоуны». Они любят веселиться, прыгать, поэтому «поезд» по сигналу взрослого 
(гудок) останавливается. «Вагончики» разъединяются в разные стороны - дети 
приседают . После того как «поезд» отремонтируют, игра продолжается 
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5.  Дракон кусает свой 
хвост 

Игра «Дракон кусает свой хвост» Играющие стоят друг за другом, держась за талию 
впереди стоящего. Первый ребенок – это голова дракона, последний – кончик хвоста. 
Первый играющий пытается схватить последнего – дракон ловит свой хвост. 
Остальные дети цепко держатся друг за друга. Если дракон не поймает свой хвост, то 
на место головы дракона встает другой ребенок. 

Игра 

6.  Найди пару Игра «Найди пару» Играющим раздаются полоски бумаги с изображениями животных. 
Не разговаривая, каждый должен найти себе пару, т.е. партнера с такой же картинкой. 
Пары становятся в круг. Усложнения: каждая пара изображает в движении свое 
животное, а остальные должны отгадать, кого им представили 
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7.  Дежурная буква Игра «Дежурная буква» Все становятся в круг. Ведущий называет «дежурную» букву, 
пропрыгивает на одной ноге 5 прыжков. Тот ребенок, перед кем ведущий остановился, 
должен быстро назвать слово на заданную букву, без запинки и повтора. Если слово 
названо верно, происходит смена ведущего.   

 

«Игры для развития координации движений»- 11 ч 
 

1.  Послушай, поверь и себя 
проверь 

Дети играют в игры по выбору Беседа 

2.  Кто дальше? «Кто дальше бросит?» 
Подготовка. На одной стороне площадки чертится линия старта. В 5 м от нее 
параллельно ей проводятся 3—4 линии с интервалом между ними 4 м. Играющие 
делятся на несколько групп — команд, и каждая выстраивается в колонну по одному 
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за линией старта. У каждого игрока по мешочку с горохом. 
Содержание игры. Играющие поочередно в своих командах бросают мешочки с 
горохом возможно дальше за начерченные линии и встают в конец своей колонны. 
Выигрывает команда, в которой играющие сумели забросить больше мешочков за 
дальнюю линию. 
Правила игры: 1. Каждый может бросить только один мешочек. 2. Мешочки бросают 
по очереди каждый раз по сигналу руководителя. 3. Бросивший мешочек сразу уходит 
в конец своей колонны. 

3.  Бездомный заяц  Выбирается «охотник» и «бездомный заяц». Остальные «зайцы» стоят в обручах – 
«домиках». «Бездомный заяц» убегает, а «охотник» догоняет. «Заяц» может встать в 
домик, тогда «заяц», стоявший там, должен убегать. Когда «охотник» поймал «зайца», 
он сам становится сам становится зайцем, а «заяц» - «охотником». 
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4.  Скворечники Инвентарь: обручи 
В разных местах зала разложить обручи - это «скворечники». В каждом из них 
размещается одна пара «скворцов». Число играющих - нечетное. Один «скворец» 
остается без «гнезда» (обруч). 
Игроки, изображающие «скворцов», бегают (летают) по площадке в разных 
направлениях. По сигналу «Скворцы прилетели!» они бегут в «скворечники». 
Варианты игры: игру можно проводить из различных исходных положений.    Можно 
занять любой обруч (скворец). 
Игрок, оставшийся без места считается проигравшим. 
По сигналу «Скворцы летят!» игра повторяется. Игрокам нельзя выталкивать друг 
друга из «скворечника-обруча.» 

Игра 

5.  Самолетики Дети строятся в 3-4 колонны в разных местах площадки, которые отмечаются 
флажками. Играющие изображают летчиков. Они готовятся к полету. По сигналу 
воспитателя: «К полету готовься!» - дети делают движения руками - заводят мотор. 
«Летите!» - говорит педагог. Дети поднимают руки в стороны и «летят» врассыпную 
по площадке. По сигналу воспитателя: «На посадку!» - «самолеты» находят свои места 
и приземляются: строятся в колонны и опускаются на одно колено. Воспитатель 
отмечает, какая колонна построилась быстрее. 

Игра 

6.  Бой петухов Дети делятся на пары и встают друг от друга на расстоянии 3-5 шагов. Пары 
изображают дерущихся петухов: прыгая на одной ноге, они стараются толкнуть друг 
друга плечом. Тот, кто потерял равновесие и встал на землю двумя ногами, выходит из 
игры. Дети перед началом игры договариваются, как они будут держать руки: на 
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поясе, за спиной, скрестно перед грудью или руками держать колено согнутой ноги. 

Правила. 1.Играющие должны одновременно приближаться друг к другу. 

2. Руками толкать друг друга нельзя. 
7.  С кочки на кочку С КОЧКИ НА КОЧКУ Цель. Продолжать учить детей подпрыгивать на двух ногах, 

мягко приземляясь, сгибая ноги в коленях; совершенствовать навыки перепрыгивания. 
На площадке воспитатель чертит небольшие кружки диаметром 30—35 см. Расстояние 
между кружками примерно 25—30 см. Это кочки на болоте, по которым нужно 
перебраться на другую сторону. Вызванный воспитателем ребенок подходит к 
кружкам и начинает прыгать на двух ногах из одного кружка в другой, продвигаясь 
вперед. Перебравшись таким образом на другую сторону площадки, он шагом 
возвращается обратно. Затем упражнение выполняет следующий. 

Игра 

8.  Летучий мяч Играющие встают в круг, водящий находится в середине круга. По сигналу дети 
начинают перебрасывать мяч друг другу через центр круга. Водящий старается 
задержать мяч, поймать или коснуться его рукой. Если ему это удалось, то он встает в 
круг, а тот, кому был брошен мяч, становится водящим. 
Правила. 1. Играющим разрешается при ловле, мяча сходить с места. 
2. Играющие не должны задерживать мяч. 
3. Водящий не может коснуться мяча, когда он находится в руках игрока. 

Игра 

9.  Встречный бой «Встречный бой» На земле чертится линия, которая разделяет площадку пополам. Две 
группы игроков располагаются по разным сторонам, в каждой группе есть 
волейбольный мяч. Задача — поразить мячом как можно больше противников. 
Запятнанные мячом покидают площадку. Игра продолжается 2—3 минуты, ведущий 
подсчитывает число пораженных игроков и объявляет победительницей ту или иную 
команду. 

Игра 

10.  Защита крепости Защита крепости подвижная игра 
На площадке размечают квадрат 10х10 м. Это границы крепости. В центре крепости 
чертят небольшой квадрат - место для пленный из лагеря нападающих. За границами 
крепости находится лагерь нападающих, там же помещают и взятых в плен 
защитников крепости. Играют две команды, равные по силам. Одна команда идёт в 
крепость защищать её, другая в лагерь. из лагеря начинается наступление на крепость. 
Атаку можно вести любым способом, по плану продуманному нападающими. 
Заканчивается бой тогда, когда одна из команд будет взята в плен или кто-нибудь из не 
пойманных нападающих сумеет проникнуть в центр крепости и крикнуть: "Крепость 
взята!" Участники игры имеют право толкать, перетягивать противников и даже 
переносить их на руках. Можно бороться лёжа на снегу, но волочить соперника по 
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снегу запрещается. Игрок команды защиты считается пленным, когда его перетянут 
или перенесут через границу крепости. Участник команды нападения, доставленный в 
центр крепости, взят в плен. Действовать можно одному и двоим против одного 
противника. Третий игрок, вмешивается в борьбу против одного, выбывает из игры. 
Пленный не имеет права вмешиваться в борьбу и помогать играющим. Он считается 
освобождённым, если его коснётся свой игрок, не пойманный до момента 
прикосновения к пленному. 

11.  Блуждающий мяч 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 это ему 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 

Игра 

«Русские народные игры»- 8ч 
 

1.  Вводный урок-беседа. 
Русские народные 
игры 

Дети играют в игры по выбору Беседа 

2.  Цвет Дети играют в игры по выбору Игра 
3.  Золотые ворота Золотые ворота 

В этой игре двое игроков встают друг напротив друга и, взявшись за руки, поднимают 
их вверх. Получаются «ворота». Остальные встают друг за другом и кладут руки на 
плечи идущему впереди либо просто берутся за руки. Получившаяся цепочка должна 
пройти под воротами. А «ворота» в это время произносят: 
Золотые ворота 
Пропускают не всегда! 
Первый раз прощается, 
Второй раз запрещается, 
А на третий раз 
Не пропустим вас! 
После этих слов «ворота» резко опускают руки, и те игроки, которые оказались 
пойманными, тоже становятся «воротами». Постепенно количество «ворот» 
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увеличивается, а цепочка уменьшается. Игра заканчивается, когда все игроки 
становятся «воротами». 

4.  Михасик Для проведения игры шесть пар лаптей ставятся по кругу. Семь участников игры 
располагаются вокруг лаптей. После произнесенных ведущим слов: 

 Ты, Михасик, не зевай, не зевай! 
 Лапоточки обувай, обувай! – 

звучит белорусская народная мелодия. Все подскоками или шагом белорусской польки 
движутся по кругу. 
С окончанием музыки все останавливаются и каждый старается быстрее обуть лапти. 
Ребенок, оставшийся без лаптей, выбывает из игры. Убирается одна пара лаптей, и 
игра продолжается до тех пор, пока останется один игрок. Он и считается 
победителем. 
Правила игры. Игроки обувают лапти только по окончании музыки. Двигаться по 
кругу, составленному из лаптей, надо с его наружной стороны 

Игра 

5.  Чур у дерева Играют на лужайке, где есть деревья. Все, кроме водящего, становятся у деревьев, 
водящий в середине между деревьями. Стоящие у деревьев начинают перебегать от 
дерева к дереву, а водящий должен занять дерево без игрока. 

Игра 

6.  Хоронушки Прятки-хоронушки 
Прятки - или, по-нашему, по-новгородски сказать, хоронушки - игра не ожним людям, 
всему свету известная. Лесом идешь, - много глаз на тебя глядит; за каждым шагом 
твоим следят. А ты и не видишь, кто с тобой в прятки играет. 
не далее как прошлой осенью один случай был у нас в колхозе. 
Вечером затеяли пятеро наших ребятишек - Ваня, Маня, Таня, Паня и Саня - игру у 
сенного сарая. Им бы спать пора ложиться: сумерки уже начинаются. ребятишки-то 
все мелкие, - долго ли до беды! 
Как водится у нас, стали в круг, каждый свои два кулачка перед собой выставил. 
Сосчитались: 
Шла кукушка мимо сети, 
А за нею - злы дети. 
И кричали: "Ку-ку! Мяк! 
Убирай один кулак". 
На кого "мяк" выпадает, тот один кулачок убирает. 
Потом по второму разу считаются, по третьему, - пока у последнего один кулачок не 
останется. Этому, значит, водить. 
Водить выпало Ване. 
Ваня взял палочку-выручалочку, встал носом к стенке сарая, локтем глаза себе закрыл. 
Стоит выкрикивает: 
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Раз, два, три, четыре, пять, 
Я иду искать! 
Раз, два, три, четыре, пять, шесть, семь, 
Я иду совсем! 
Раз, два, три, четыре... десять, 
Я иду на целый месяц. 
Когда все до конца выкрикнул, палочку к стенке приставил и поскорее обернулся. 
ребятишки давно успели схорониться - кто куда. Никого нет. 
Только - глядь! - чьи-то босые ноги - брык! брык! - под сарай лезут, под дальний угол. 
И пропали там. 
- Вижу, вижу! - закричал Ваня - и бегом к тому углу. 
А в это время из-за другого угла сарая - Таня с Паней, а из-под куста - Маня. И к 
палочке-выручалочке. 
Стук, стук, стук! - и все трое "дома". 
ну, да Ваня на них только рукой махнул: пускай! Одного-то он приметил, - уж этот от 
него не уйдет. 
Добежал до угла. 
- Вылазь! - кричит в дыру под сараем. - Вылазь, Санька, вижу! 
Сам, конечно, ничего не видит, потому что под сараем яма, а в яме темно. Да ведь чьи-
то ноги под сарай лезли? Лезли. Чьи же, как не Санькины? Девчонки уже все "дома". 
А тут самСанька выскакивает в сторонке из канавки - и бегом к палочке-выручалочке. 
надо бы и Ване скорей к ней, - чтобы первому постучать, - да он растерялся. 
Как же так: ведь Санька под сараем сидит! 
И Ваня еще раз крикнул в дыру: 
- Вылазь, Санька! Все равно - вылазь! 
Девчонки так со смеху и покатились. 
А Саня уж у палочки - стук, стук, стук! - и кричит: 
- Вот он - я! Води-ка в другой раз. 
Тут Ваня опомнился. 
А от угла не идет. 
- Ребята, - говорит, - тут что-то не так. Тут с нами еще кто-то в хоронушки играет. Вот 
сюда залез, - я своими глазами видел. 
ребятишки к нему. 
Он стоит белый, как береза, глаза большие, и шепчет: 
- Вот тут, вот тут сидит... Я ноги видел. Лезет - ногами брыкается. 
ребятишкам стало не по себе. 
Сумерки гуще. Лес рукой подать - и стоит темный, страшный. В лесу волки, медведи и 



- как знать? - кто еще. 
неизвестно, кто под сарай забрался. Сидит там... 
Санька - боевой парнишка - как крикнет толстым голосом: 
- Кто там в яме? Объявись! 
А под сараем как шебуршнет!.. 
Таня, Паня, Маня как взвизгнут, как припустят бежать! 
Зорошо, - на меня набежали: как раз я из лесу шел - с охоты. Еле их остановил. 
Рассказали мне, как все было. 
Вижу - дело серьеезное. Пошел к сараю. Девчонки за мной - издали. 
Саня с Ваней стоят у угла - в руках уже колья у них: хотят в яму толкать. 
- Обождите, - говорю. - Погляжу раньше. 
Поставил я ружье к стенке, опустился на четвереньки, чиркнул спичку. 
батюшки-светы, кто под сараем-то сидит! 
Я руку туда - и цоп его за уши! 
Уж как он ни брыкался, - так за уши и вытащил его ребятишкам: 
- Видали, кого струсили? 
Заяц, здоровый русачина! Вот глупый, куда схорониться вздумал. 
Косой этот всю зиму потом у девчонок в зибе жил. Совсем ручной стал. Девчонки его 
так Санькой и прозвали. Забьется бывало под печь, - спит там. А крикнут ему: "Санька, 
вылазь! Вылазь, Санька!" - сейчас и выскочит. Дескать, не дадут ли капустки? 
Не очень-то, значит, глупый. 
Да уж там глупый не глупый, а тот раз маху дал: чем ему с ребятишками в хоронушки 
играть, под сарай лезть, - сыграл бы лучше с ними в догонялки. Припустил бы назад к 
лесу, откуда пришел, - кто б его догн 

7.  Достань камешек I вариант: взрослый показывает мешочек и на глазах у ребенка кладет в него шарик и 
кубик; показывает второй кубик и дает ребенку его потрогать, рассмотреть. Затем 
предлагает достать из мешочка такой же предмет. Сравнивает предметы и обобщает: 
«Ты достал такой же, кубик». Игра повторяется с шариком. 

II вариант: взрослый показывает мешочек и на глазах у ребенка кладет в него шарик и 
кубик. Ребенок держит руки за спиной, взрослый кладет в них второй кубик, просит 
потрогать и запомнить, что у него в руке, затем предлагает достать из мешочка такой 
предмет. Сравнивает предметы и обобщает: «Ты достань такой кубик». Игра 
повторяется с шариком. 

Игра 

8.  Перетяни за черту Играющие делятся на две команды и строятся в две шеренги напротив друг друга. Игра 



Игроки выполняют общеразвивающие упражнения в парах. 

По сигналу учителя каждая пара берутся за руки и начинают перетягивать друг 

друга за черту на свою сторону. Игра заканчивается тогда, когда все игроки 

перетянуты в ту или иную сторону. 

Начинать тянуть можно только по установленному сигналу. Побеждает команда, 

перетянувшая как можно больше соперников на свою сторону 

Общеразвивающие упражнения должны быть разучены ранее. 

К судейству можно привлечь освобожденных учеников.Источник статьи и обсуждение 

на http://vanilla.su/igra-peretyagivanie-cherez-chertu.html 

« Игры-эстафеты»- 8ч 
 

1.  Виды эстафет. 
Правила проведения 
эстафетных игр. 
Техника безопасности 
при проведении 
эстафетных игр. 

Учитель проводит беседу по ТБ, правилам эстафетных игр. Беседа 

2.  Эстафета зверей 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», четвертые - 
«зайцами» и т.п. Каждый запоминает какого зверя он изображает. Перед впереди 
стоящими играющими проводится стартовая черта. Впереди каждой колонны на 
расстоянии примерно 10-20 метров ставится по булаве или по стойке. На расстоянии 2 
метров от старта чертится линия финиша. 
Описание игры. 
Руководитель громко вызывает любого зверя. Игроки, носящие имя этого животного, 
выбегают вперед, обегают стоящий напротив них предмет и возвращаются, обратно. 
Тот, кто первым прибежит назад в свою команду, выигрывает очко для своей команды. 
Руководитель вызывает зверей вразбивку - по своему усмотрению. Некоторых он 
может вызывать и по 2 раза. Каждый раз прибежавшие игроки встают на свои места в 
команде. Игра проводится 5- 10 минут после чего подсчитываются очки. Побеждает 
команда, заработавшая большее количество очков.  

Эстафета 

http://historich.ru/lekciya-12-upravlenie-komandoj-proekta-formirovanie-i-razvitie/index.html


Правила. 
1. Если оба игрока прибегут одновременно, очко не присуждается ни одной, ни другой 
команде. 
2. Если игрок не добежит до конечного пункта, то очко зарабатывает его партнер из другой 
команды. 

3.  Команда быстроногих Подготовка.Играющие делятся на 2—4 равные команды и выстраиваются в колонны 
по одному параллельно одна другой. Перед носками впередистоящих в колоннах 
проводится черта, на расстоянии 2 м от нее — линия старта. В 10—20 м от стартовой 
линии против каждой колонны ставится по стойке или по булаве. Первые игроки в 
колоннах встают на линию старта (рис. 2). 
Содержание игры. Вариант 1.По команде руководителя «Приготовиться, внимание, 
марш!» (или по другому условному сигналу) первые игроки бегут вперед к стойкам 
(булавам), обегают их справа и возвращаются обратно на линию старта. Игрок, первым 
перебежавший линию старта, приносит своей команде очко. Прибежавшие встают в 
конец своих колонн, а у линии старта выстраиваются следующие игроки. Также по 
сигналу они бегут до предмета, установленного против их колонны, огибают его и 
возвращаются обратно 

Эстафета 

4.  Перетягивание через 
черту 

Подготовка.Две команды играющих встают одна против другой вдоль черты, 
проведенной между ними. Мальчики стоят против мальчиков, а девочки против 
девочек, примерно равных по физическим силам. В четырех шагах за каждой 
командой стоят игроки, выделенные для подсчета очков. 

Содержание игры.По команде учителя игроки сближаются у средней линии и берутся 
за одну (или две) руку. По второму сигналу каждый старается перетянуть своего 
соперника за линию, где стоят помощники. Игрок, которого перетянули, 
дотронувшись ладонью до игрока, подсчитывающего очки, может снова уйти за черту 
и опять играть за свою команду. Каждый перетянутый игрок приносит перетянувшей 
его команде одно очко. 

Команда, получившая за время игры большее число очков, побеждает. 

Правила игры:1. В ходе игры разрешаются захваты только за руки. 2. Разрешается 
перетягивать поодиночке, парами, несколькими игроками одновременно. 

Эстафета 

http://historich.ru/itogovij-kontrolenij-test-po-informatike-9-klass-variant-3-cha/index.html


5.  Художники Подготовка: заранее готовятся рисунки, состоящие из точек, которые 
соединяются отрезками, причем отрезков должно быть столько, сколько будет игроков 
в команде. 
Проведение. 
Учащиеся располагаются в колонну по одному. Их вниманию предлагается рисунок, 
который должна нарисовать каждая команда. На определенном расстоянии от команд 
висит лист бумаги на котором нарисованы пронумерованные точки. По свистку 
направляющие бегут к листам бумаги и проводят линию от цифры 1 к цифре 2, затем 
возвращаются к своим командам. Остальные игроки также соединяют цифры 
отрезками, строго по порядку. Побеждает команда первая закончившая эстафету и 
выполнившая правильно рисунок. 

Эстафета 

6.  Парная эстафета Парная эстафета 
Цель: Развитие скорости и ловкости движений. Развитие умения координировать 
действия с действиями партнера. 
Материал: Две одинаковые кружки, четыре пустых спичечных коробка. 
Ход игры: Играющие делятся на две команды, игроки каждой команды парами 
выстраиваются перед чертой. Для игры берут две одинаковые кружки, наполняют их 
водой и ставят перед первыми парами. В 10-15 м перед командами чертят по одному 
кругу диаметром 1 м, в каждый круг кладут по два спичечных коробка. 
По команде ведущего игроки первой пары берут вдвоём одну кружку (любым 
способом) и бегут вперед, стараясь не расплескать воду. Добежав до круга, они так же 
осторожно ставят кружку в круг и берут коробки. Коробок кладётся на плечо, пара 
берётся за руки, соединяя их крест-накрест, и бежит к стартовой отметке, неся коробки 
на плечах. Вторая пара проделывает всё в обратном порядке — и так далее, пока все 
участники не пройдут дистанцию. 

Эстафета 

7.  Эстафета с 
поворотами 

Эстафета с поворотами 
За общей линией старта выстраиваются две- три команды, игроки которых стоят в 

колонне по одному. В 12—18 метрах от линии напротив каждой колонны — набивной мяч 
(городок, флажок). 

По сигналу направляющие каждой команды бегут к своему мячу, обегают вокруг него 
(слева направо) 2 раза и возвращаются обратно. Миновав стартовую черту, игрок обегает 
свою колонну и, оказавшись возле игрока, стоящего впереди, касается его рукой. Это 
сигнал к бегу очередного участника, который выполняет то же, что и предыдущий. 
Закончивший перебежку встает в конец своей колонны. 

Победа, как правило, достается более быстрым игрокам. Следует учитывать, что в 
командах должно быть по возможности равное число мальчиков и девочек. 

Эстафета 

8.  Итоговое занятие Играем в любимые игры Игра 



«Играем в любимые 
игры» 

 

 

Учебно- методическое и информационное обеспечение курса 

 
• 1.Антонова Ю. А. Лучшие спортивные игры для детей и родителей, Москва, 2006 год. 

• 2. Балясной Л.К., Сорокина Т.В. Воспитание школьников во внеучебное время, Москва, «Просвещение», 2001 год. 

• 3.Богданова Г. Игры, праздники и развлечения для детей. Владос, 2006 г. 

• 4. Гришина Г.Н. Любимые детские игры, Москва, «Творческий Центр», 2004год. 

• 5.Гриженя В.  Подвижные   игры . Спорт в школе. №4,2006 г. 

• 6. Детская лёгкая атлетика, Москва – Терра-спорт, «Олимпия пресс», 2007 год. 

• 7.Дмитриев В.Н. Игры на свежем воздухе. Издательский Дом МСГ,2005 г. 

• 8.Дереклеева Н.И. Двигательные игры и тренинги, и уроки здоровья. М., ВАКО, 2006 г. 

• 9.Коротков И.М.  Подвижные   игры  в школе. Просвещение, 2008 г. 

• 10.Комплексная программа физического воспитания учащихся 1-11  классов . Министерство образования РФ, 2009г. 

• 11. Минскин Е.М.  Игры  и развлечения в группе продлённого дня, Москва, «Просвещение», 2004 год. 

• 12. Савенков А.И. Методика исследовательского обучения младших школьников, издательство «Учебная литература», дом 

«Фёдоров», 2008 год. 

• 13.Степанова О.А.  Игра  и оздоровительная работа в  начальной  школе. Творческий центр, 2006 год.астников другой команды 

• 14.Антонова Ю. А. Лучшие спортивные игры для детей и родителей, Москва, 2006 год. 

• 15. Гришина Г.Н. Любимые детские игры, Москва, «Творческий Центр», 2004год. 

• 16.Гриженя В.  Подвижные   игры . Спорт в школе. №4,2006 г. 

• 17.Дмитриев В.Н. Игры на свежем воздухе. Издательский Дом МСГ,2005 г. 

• 18.Коротков И.М.  Подвижные   игры  в школе. Просвещение, 2008 г. 
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