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Введение 

 

Здоровье подрастающего поколения вызывает сегодня серьезную обеспоко-

енность и является предметом заботы государства и общества.  Для решения дан-

ной проблемы большое значение имеет формирование  физической культуры 

личности школьника, в содействии развитию которой большое значение имеют 

подвижные игры, позволяющие прививать устойчивый интерес и формировать 

ценностные ориентации подрастающего поколения в контексте ведения здоро-

вого образа жизни.  

Эффективность процесса физического воспитания напрямую связана с по-

вышением творческой инициативы, самостоятельности, расширением средств  

воспитания, удовлетворением актуальных потребностей личности ребенка в про-

цессе физкультурно-спортивной деятельности. Все эти задачи с успехом могут 

решать подвижные игры, которые в силу своей универсальности, простоты, до-

ступности, высокой эмоциональной привлекательности. 

Применение подвижных игр  позволяет усилить возможности педагогиче-

ских воздействий, способствуя успешному формированию жизненно необходи-

мых двигательных умений и навыков, системы знаний, психических и нравствен-

ных качеств личности. 
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Пятнашки, салки, ловишки… 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

Игра в салки или пятнашки является одной из наиболее древних по проис-

хождению игр. Уже в играх высших животных (обезьян, собак)  можно найти 

элементы салок, в движениях связанных с убеганием, увертыванием, наблюдае-

мых в тех случаях, когда животному нет необходимости избегать действитель-

ной опасности или добывать пищу.  

В повадках высших животных (волки, обезьяны и др.) можно отметить бег 

по прямой, внезапные остановки, неожиданные изменения  направления и раз-

нообразные движения, рассчитанные на то, чтобы избежать соприкосновения. 

Это, безусловно, интеллектуальные действия, включающие элементы анализа и 

синтеза, по содержанию очень близкие к салкам и пятнашкам. 

В исторической литературе приводится большое количество национальных 

игр, имеющих в своём содержании элементы салок.  

Название салки произошло от слова «сало», то есть осаливать, значить 

оставлять пятно, отсюда пятнать – играть в пятнашки, оставлять пятно. Игра в 

пятнашки является наиболее распространенной подвижной игрой, при этом в 

настоящее время появилось большое количество вариантов данной игры, кото-

рое мы и хотим вам показать. 

Игра может проводиться в самых различных условиях: в зале, на спортивной 

площадке, в рекреации как во время уроков по физической культуре, так и во 

время внеклассных мероприятий, использоваться как средство активного отдыха 

в оздоровительном лагере. При этом возраст и количество участников могут  

быть совершенно различными и ничем не регламентироваться.  

Большое количество подвижных игр  по своей сути являются очень похо-

жими, различаются отдельными нюансами правил, но имеют одинаковое основ-

ное содержание: один или несколько водящих, догоняют и ловят других игроков, 

после чего пойманные игроки меняются с ними местами.  

Мы приводим наиболее полное (более ста тридцати вариантов) из всех 

встречаемых в литературе описание салок, пятнашек, ловишек, излагаем содер-

жание данных игр и их вариантов, обеспечиваем сопровождение методическими 

рекомендациями, выработанными на основе опыта практического проведения 

данных игр. 

Для удобства мы предлагаем свою классификацию салок (пятнашек). 

• салки без предметов некомандные; 

•  салки переходные к командным; 

• групповые (командные) салки; 

• салки сюжетно-ролевые с речитативом и без; 

• салки с предметами; 

• салки, переходные к командным; 

• салки командные; 
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• салки на воде; 

• салки с мячом; 

• салки в колоннах; 

• русские народные игры с элементами салок. 

 Каждая игра снабжена схемой, отражающей построение и проведение в спор-

тивном зале. 

 

Общие методические рекомендации при проведении салок  

(пятнашек) 

1. Если вы проводите игры в зале, используйте имеющиеся разметки, линии 

домов – лицевые линии волейбольной или баскетбольной  площадки и имею-

щийся инвентарь (маты, обручи и др.)  

2. Не забывайте, при проведении игры на улице площадка может быть лю-

бой формы, круглой, квадратной, прямоугольной и т.д., что придаст игре опре-

деленное разнообразие.  

3. Когда в игре принимает участие большое количество играющих,  выби-

райте несколько водящих.  

4. В случае совместного (мальчики и девочки) проведения игры необходимо, 

чтобы мальчиков осаливали мальчики, а девочек девочки, т.е. вам необходимо 

выбрать как минимум двух водящих.  

5. Выбор варианта игры должен определяться вами в зависимости от общих 

положений (см. выбор игры).  

6. Используйте разные варианты игры, при этом, не забывая повторять ва-

рианты, изученные на предыдущем занятии.  

7. Помните, проводимая игра должна соответствовать физическим  возмож-

ностям занимающихся, развитию их интеллектуальной сферы, и учитывать ин-

тересы ребёнка.  

8. Не огорчайтесь, если запланированная вами игра, по каким – либо причи-

нам не получается, просто предложите детям более простой вариант игры. 

9. Но если игра неинтересна участникам по причине простоты и легкости, 

предлагайте более сложный вариант. 

10. Перед началом игры в доступной для ребенка форме объясняйте, на раз-

витие каких физических и психофизических качеств она направлена. 

11. При проведении игры фиксируйте для себя те характерные ошибки, ко-

торые допускаются играющими, вносите в неё коррективы.  

12. Создавайте в игре разнообразные возможности для экспериментирова-

ния и получения ребенком нового опыта, старайтесь сделать так, чтобы каждый 

ребенок был успешен.  

13. Проводите игру так, чтобы возможность получения эмоциональной 

травмы, понижающей самооценку, была минимальной, старайтесь создать ситу-

ацию успеха.  

14.  Если у ребенка что-то не получилось, давайте возможность повторить 

попытки. 
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15. Помните, что данные игры не носят выраженный соревновательный ха-

рактер, а направлены, прежде всего, на развитие ребенка.  

16. После окончания игры обязательно создайте у занимающихся ситуацию 

успеха, отметив наиболее отличившихся и подбодрив тех, кто не очень успешно 

справлялся с заданием.  

17. Знайте, для того, чтобы добиться результата, игры нужно проводить не 

спонтанно, а системно включать их во все занятия на протяжении учебного года. 

18. Если вы работаете в школе, взаимодействуйте с учителями начальных 

классов, которые могут дополнить вашу работу на уроке проведением игр во вне-

классной работе и на переменах, или в качестве физкультминуток. 

19. Чаще используйте в занятиях элементы самоорганизации, и пусть  уча-

щиеся сами проводят знакомые игры.  

20. При оценке игр приучайте играющих руководствоваться принципом: 

«Не только быстро, но и правильно». 
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РАЗДЕЛ I. САЛКИ БЕЗ ПРЕДМЕТОВ НЕКОМАНДНЫЕ 

 

1.1. Салки «обыкновенные» 

 

Место  проведения: площадка, спортзал, рекреационная зона. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: перед началом игры размеча-

ется площадка, размеры которой зависят от количества 

играющих, из числа которых выбирается водящий – 

«салка» или несколько «салок». 

Содержание и ход игры: водящий старается догнать 

любого из играющих, коснувшись его рукой, после чего 

игрок, которого запятнали, становится водящим, подни-

мает руку и громко говорит: «Я салка!», после чего про-

должает игру в качестве водящего.  

 Правила ко всем салкам и их вариантам: 

1. Поймать (осалить - запятнать) кого – либо из игра-

ющих - значит просто прикоснуться к кому – либо из убе-

гающих рукой  или предметом, не в коем случае не хватая за одежду, за туловище 

и не таща его. 

2. Играющие не имеют права покидать границы установленной и размечен-

ной площадки.  Игрок, нарушивший данное правило считается пойманным и ме-

няется ролью с «салкой» водящим или (в зависимости от правил) выбывает из 

игры. 

3. Игрок, который стал «салкой» должен поднять руку, чтобы привлечь к 

себе внимание и объявить «Я – салка!», только после этого начав преследование 

играющих. 

Педагогическое значение игры: игра развивает быстроту двигательной ре-

акции, скоростные качества – быстроту бега  и ориентировку в пространстве, 

способность изменять направление движения. При длительном проведении про-

исходит развитие скоростной выносливости. 

Варианты игры: осаленные  игроки могут  выбывать из игры, выполняя во 

время игры какое-либо задание, или могут оставаться в игре, выступая как до-

полнительные салки, могут оставаться на месте, где их осалили. 

Преимущественный вид движений: ходьба и бег. 

Методические рекомендации: 

1. Обучение салкам и их вариантам нужно начинать с  обыкновенных салок, 

и только потом переходя к более сложным вариантам. 

2. Необходимо добиваться усвоения и  выполнения элементарных правил 

игры. 

Организационно - методические ошибки:  

1. Игра начинается и заканчивается не по сигналу. 

2. Игроки нарушают правила, хватают за одежду, толкаются, а руководитель 
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не обращает на это должного внимания. 

3. Участники игры выбегают за пределы игровой площадки, и это остаётся 

без внимания руководителя. 

 

1.2. Пятнашки «Где салка?» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреационная зона.  

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: размечается площадка для 

игры, в центре которой чертится круг, перед началом 

игры выбирается водящий,  играющие становятся в круг. 

Содержание и ход  игры: играющие закрывают 

глаза. Водящий идет за кругом,  и незаметно касается   

рукой  кого-либо из участников игры.  Пройдя еще не-

которое расстояние вокруг круга, водящий говорит: 

 «Открываем глаза!». 

 Все открывают глаза и вместе спрашивают: 

 «Где салка?»,  

после чего салка выбегает на середину круга и громко 

говорит: 

 «Я салка!»,  

И играющие разбегаются за пределы игровой площадки, а салка старается 

их запятнать в пределах игрового поля.  

Правила:  

1.Пойманные игроки выбывают  из игры.  

2.Игра продолжается по времени и заканчивается по сигналу руководителя, 

затем подсчитываются пойманные игроки, и игра начинается сначала. 

Педагогическое значение: игра развивает скорость реакции, быстроту и 

ловкость.  

Преимущественный вид движений: ходьба и бег. 

Методические рекомендации:  

1. Если в группе много играющих, то можно выбрать несколько водящих.  

2.Можно заменить слова речитативом, которые говорят играющие, которые 

три раза спрашивают: «Где ты, хитрая лиса?»  

Игрок, которого выбрал водящий, выбегает в центр круга и громко говорит: 

«Я здесь!», после чего ловит играющих.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Большое количество игроков  в одном круге. 

2. Недостаточное количество команд при большом количестве играющих. 
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1.3. Салки «с голосом» 

 

Место проведения: спортзал, спортивная площадка, 

рекреация. 

Инвентарь не требуется.  

Подготовка к игре: выбирается несколько (два – че-

тыре) водящих, которые располагаются за боковыми лини-

ями игровой площадки 

Содержание и ход  игры:  данный вариант игры про-

водится по правилам обыкновенных салок, но водящий мо-

жет догонять и  пятнать игроков, только если он на выдохе 

произносит какое-нибудь слово, например: «Догоню-ю-ю-

ю -ю». 

Правила игры:  

1. Водящий должен догонять и пятнать только пока он произносит звук, по-

сле чего он должен вернуться за линию и в игру вступает новый водящий.  

2. На площадке должен быть только один водящий. 

3. Игроки, которых запятнали либо выбывают из игры, либо получают 

штрафные очки. 

4. Победителем признается водящий, запятнавший самое большое количе-

ство играющих, и игроки, имеющие наименьшее количество штрафных очков.  

Педагогическое значение: развитие быстроты в условиях кислородного 

долга. 

Основной вид движений: бег. 

Методические рекомендации: 

1. Водящий, который был в игре должен  иметь время для того, чтобы отды-

шаться. 

2.Водящий может  произносить не слово, а какой – либо звук, например: «А-

а-а-а-а-а!» 

3. Площадка не должна быть очень большой. 

4. Игроки должны иметь высокий уровень функциональной подготовленно-

сти. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Недостаточное число водящих. 

2. Слишком большая площадка для игры. 

3. Игра проводится с недостаточно подготовленными игроками. 
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1.4. Салки «с именем» 

 

Место проведения: спортзал, спортивная пло-

щадка, рекреация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: такая же, как в обыкновен-

ных салках. 

Содержание и ход  игры:  данный вариант игры 

проводится по правилам обыкновенных салок, но во-

дящий должен назвать имя того игрока, которого он 

догоняет. 

Правила игры:  

1. Водящий должен догонять и пятнать только 

того игрока, имя которого было названо.  

2.При этом догоняющий должен как можно чаще 

переключаться на других игроков и не бегать только 

за одним из них.  

Педагогическое значение игры: то же, что и в обыкновенных салках, при 

этом игра способствует развитию зрительной памяти.  

Преимущественный вид движений: ходьба и бег со сменой направления. 

Методические рекомендации:  

1. Данный вариант игры можно использовать для того, чтобы узнать имена 

детей, что важно  при работе в оздоровительном лагере или незнакомом классе.  

2. Если, например, ребенок не знает имени другого, то он должен, перед тем 

как догонять его спросить: «Ты кто?», а тот должен ответить, например: «Я 

Петя!» 

Организационно-методические ошибки: 

1. Игра проводится с детьми из разных коллективов, вследствие чего они не 

знают имён друг друга.  

2. Выбирается один водящий при большом количестве играющих. 

 

1.5. «Салки (пятнашки) с домом» 

 

Место проведения: спортзал, спортивная площадка, рекреация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: такая же, как в обыкновенных салках, но игра предпо-

лагает наличие на игровой площадке одного или нескольких «домов» -  нарисо-

ванных на площадке кругов, квадратов и т.п. В качестве дома могут выступать 

гимнастические маты, коврики, обручи. 

Содержание и ход  игры: участники произвольно располагаются на пло-

щадке, но, спасаясь от салки, могут занять место в «доме», где их нельзя пятнать 

(осаливать).  
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Правила:  

1. Салка не должен стоять рядом с домом и ждать, пока игрок его покинет, 

а обязан  переключаться и ловить следующего игрока. 

2. Игрок в «доме» не должен находиться в нем более 5 секунд, а продолжает 

игру.  

Преимущественный вид движений: ходьба и бег. 

Методические рекомендации:  

1. Количество домов должно соотноситься с количеством играющих. 

2. Можно выбрать несколько водящих. 

3. Если игра проводится смешанными составами, то водящий – мальчик пят-

нает мальчиков, водящая – девочка пятнает девочек. 

4. Можно заранее обозначить положение, которое должен занять игрок в 

доме, например, принять положение «упор лежа» или «упор присев». 

Организационно- методические ошибки: 

1. Количество домов не соответствует количеству играющих. 

2. Игроки слишком долго находятся в доме и не убегают от домов, а нахо-

дятся рядом с ним. 

 

1.6. Салки (пятнашки) «С приседаниями» 

 

 Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

 Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: такая же, как в салках обыкновен-

ных. 

Содержание и ход игры: убегая от салки, игрок может 

занять заранее оговоренное положение, т.е. находясь в кото-

ром его нельзя осалить. Это может быть упор присев, упор, 

лежа, упор руками сзади или другое, заранее оговоренное  по-

ложение, приведённое на рисунке. 

Правила:  

1.Салка не должен стоять рядом с игроком, принявшим заданное положение 

и ждать,  а должен переключаться и ловить следующего игрока. 

2. Игрок, находящийся в заданном положении не должен находиться в нем 

более 5 секунд.  

3. Если игрок не успел принять  заданное положение, его можно осаливать.  

Преимущественный вид движений: ходьба и бег, приседания, другие, за-

ранее оговоренные положения.  

Методические рекомендации: 

1. При повторном проведении игры нужно менять положение, которое дол-

жен принять игрок, спасаясь от салки. 

2. Можно одновременно использовать различные положения, в которых 

салка не имеет права пятнать играющих. 

Организационно- методические ошибки: 
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1. Преподаватель не обращает внимания на правильную фиксацию положе-

ния игрока. 

2. При повторном проведении игры положение, в котором игрока нельзя 

пятнать, не меняется.  

 

1.7. Салки (пятнашки) «На болоте» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь: коврики, обручи, маты.  

Подготовка к игре:  на площадке раскладываются 

коврики, обручи, маты изображающие болото. 

Содержание  и ход игры: игроки, убегающие от 

салки  должны бегать, не наступая  на болото, в качестве 

которого могут служить дополнительно  начерченные на 

площадке круги, квадраты, разложенные коврики и маты 

и т.п.  

Правила: 

1.Игроки не должны наступать на «болото», а обяза-

тельно должны через него перепрыгивать. 

2. Игроки, наступившие на болото, считаются осаленными и превращаются в 

«елочки», растущие на болоте.  

3.Елочки так же принимают активное участие в игре,  и стараются осалить 

пробегающих мимо игроков, не отрывая при этом ног от пола, после чего оса-

ленные ими игроки так же превращаются в елочки.  

4. Игра заканчивается, когда осалят всех игроков. Победителем считается 

игрок, которого осалили последним. 

Вариант игры «У извилистой речки», предполагает, что на площадке 

можно нарисовать извилистую речку сложной конфигурации с различной шири-

ной «реки». Игроки не должны наступать в «воду». 

Преимущественный вид движений: ходьба и бег, наклоны  туловища в 

сторону. 

Педагогическое значение: игра  развивает ориентацию в пространстве, ко-

ординационные способности, умение  точно прыгать и рассчитывать силу 

прыжка.   

Методические рекомендации:  

1. Если  уровень подготовленности играющих высокий, то болото может 

иметь более сложную конфигурацию или, например, можно расставить стулья, 

разложить большие резиновые мячи и т.д.  

2. При проведении игры на природе можно использовать естественно расту-

щие кустарники, траву и т.п. 

Организационно- методические ошибки: 

1. Болото имеет слишком сложную или наоборот, слишком простую насы-

щенность препятствиями. 



17 

  

отформатировано: Шрифт: 14 пт

отформатировано: Шрифт: 14 пт

Отформатировано: Поз.табуляции:  9,89 см, по левому
краю + нет в  8,25 см +  16,5 см

отформатировано: Шрифт: 14 пт

2. Играющие наступают на болото,   но это остаётся без внимания руково-

дителя.  

 

1.8.Салки «Не наступи в болото» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреа-

ция.  

Инвентарь: обручи или коврики, «кочки» сделан-

ные из старых покрышек от мячей. 

Подготовка к игре: на площадке  в произвольном 

порядке чертятся  окружности  диаметром до 1 метра, 

или раскладываются обручи – это «кочки», на которые 

должны наступать играющие в процессе игры. Все 

остальное пространство – «болото», на которое насту-

пать нельзя.   

Содержание и ход  игры: данный вариант игры 

предполагает, что игроки, убегающие от салки не 

должны наступать на болото, в качестве которого могут 

служить дополнительно  начерченные на площадке круги, квадраты, разложен-

ные коврики и маты и т.п.  

Правила:  

1. Игроки не должны наступать на «болото», а обязательно должны  бегать 

только по «кочкам».  

2. Игроки, наступившие на болото, остаются на нем и изображают елочки, 

как и в предыдущем варианте игры.  

3. Если игрок наступил на болото, он должен остаться на месте со словами: 

«Помогайте – выручайте, а не то я утону!», 

 которые он имеет право произнести три раза подряд. Если за это время лю-

бой из игроков выручает его, коснувшись рукой, то он может продолжать игру, 

если нет - то выбывает из игры.  

Преимущественный вид движений: ходьба и бег со сменой направления, 

прыжки. 

Педагогическое значение игры: игра  развивает ориентацию в простран-

стве, координационные способности, умение  точно прыгать.  

Методические рекомендации: 

1. В зависимости от  уровня подготовленности  расстояние между кочками 

может быть больше, или количество кочек может быть меньше.  

2. Необходимо поощрять игроков оказывать выручку своим товарищам.  

3. При проведении игры на улице кочки можно нарисовать на площадке ме-

лом.  

Организационно- методические ошибки: 

1. Болото имеет мало кочек и играющие не могут перепрыгнуть с одной 

кочки на другую, и как следствие, допускают много ошибок.  

2. Игроки  мало выручают друг друга, и на это не обращается внимание. 
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1.9. Салки (пятнашки) «Горящий лес» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекре-

ация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: такая же, как в салках 

обыкновенных.  

Содержание и ход  игры: в данном  варианте  

игры предполагается, что играющие должны перебе-

жать с одного края площадки на другой,  таким обра-

зом, чтобы их не осалили водящие, находящиеся в 

центре площадки. 

Правила:  

1.Водящие имеют право осаливать игроков 

только в центре площадки или в зоне, обозначенной 

линиями.  

2.Осаленные игроки остаются там, где их оса-

лили, расставив руки по сторонам и изображая «горящее дерево», при этом, не 

сходя с места. 

3. Играющие не имеют права касаться «горящих деревьев».  

4. Игроки, которые коснулись «дерева»,  останавливаются на месте и тоже 

начинают «гореть». 

5. Игра продолжается, пока не станется 1-3  играющих, которые и будут по-

бедителями.  

Преимущественный вид движений: ходьба и бег с изменением направле-

ния, наклоны туловища. 

Педагогическое значение: игра  развивает ориентацию в пространстве, ко-

ординационные способности, умение  определять расстояние до объектов.  

Методические рекомендации:  

1. Игроки, изображающие «горящие деревья», могут раскачиваться из сто-

роны в сторону при этом, не сходя с места.  

2.Игрокам, изображающим горящие деревья, можно дать какое-либо зада-

ние, например, выполнение приседаний, наклонов туловища и т.п. 

Организационно - методические ошибки: 

1. Игроки, изображающие горящие деревья,  сходят с места или двигаются 

по площадке. 

2. Количество водящих недостаточно. 

3. Освобожденные от занятий игроки не принимают участие в игре в каче-

стве горящих деревьев, что можно сделать с самого начала игры. 
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1.10.Салки (пятнашки) «Заколдованный лес» 

 

Место проведения: площадка, спортзал.  

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: играющие делятся на две 

команды. Одна из команд становится в шеренгу и 

рассчитывается не первый – четвертый, после чего 

игроки данной команды становятся в пространстве 

игровой площадки   в четыре шеренги таким образом, 

чтобы расстояние между шеренгами было  2-3 метра, 

и, размыкаются в шеренгах в стороны, так,  чтобы 

расстояние между вытянутыми в стороны руками иг-

роков составляло один – два метра, – это игроки, ко-

торые изображают «заколдованный лес». Из числа 

игроков другой команды выбирается  два – три водя-

щих - «пятнашки». 

Содержание и ход игры: по сигналу руководи-

теля  игроки второй команды начинают играть в  пят-

нашки  в пределах площадки с растущим «заколдованным лесом». Водящие ста-

раются осалить убегающих, не выбегая за границы площадки. 

Правила: 

1. Игроки, образующие «заколдованный лес»,  могут, не сходя с места (не 

отрывая ног), пятнать игроков пробегающих мимо; в случае если это произошло, 

тот, кого запятнали, превращается в «  заколдованное дерево» и меняет  игрока, 

который  до этого был деревом. 

2. Игроки образующие заколдованный  лес могут так же пятнать водящего, 

после чего меняются с ним местами. 

3. После проведения игры по времени команды меняются местами. 

4.Победителями считаются игроки, меньшее количество раз бывшие пят-

нашками, и запятнавшими наибольшее количество игроков. 

Речитатив: игра может начинаться со слов, произносимых игроками закол-

дованного леса: 

В заколдованном лесу 

С веток не сбивай росу! 

Трогать их не велено -  

Превратишься в дерево! 

Педагогическое значение игры: игра развивает быстроту реакции и бега, 

смелость, решительность, выдержку, координационные способности.  

Преимущественный вид движений: ходьба и бег с изменением направле-

ния, наклоны туловища. 

Методические рекомендации:  
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1. При проведении игры можно использовать в качестве игроков образую-

щих заколдованный лес освобожденных по состоянию здоровья учащихся, по-

скольку нагрузка на данных игроков небольшая. В этом случае они не меняются 

ролями с пойманными игроками.  

2. Возможно использовать вариант игры, когда осаленные игроки превраща-

ются в деревья и остаются в том месте, где их осалили.  

3. Если игра проводится впервые, или со слабокоординированными играю-

щими, лучше увеличить расстояние между «заколдованными деревьями». 

4. Можно проводить данную игру как командную, которая будет заканчи-

ваться, когда игроки одной команды осалят всех играющих другой команды. По-

бедителем будет команда, потратившее меньшее время. 

5. Можно выбрать двух водящих, при это мальчик будет догонять и ловить 

мальчиков, а девочка девочек.  

Организационно - методические ошибки: 

1. Расстояние между игроками «заколдованного леса» слишком мало или ве-

лико. 

2. В командах неодинаковое количество игроков, разное количество дево-

чек, мальчиков или освобожденных.  

3. Учитель не обращает внимания на ошибки,  и игроки начинают сходить 

со своих мест, или отрывать ноги от пола. 

4. При выборе водящего назначается неподготовленный игрок или девочка, 

которая догоняет мальчиков. 

 

1.11. Салки (пятнашки) с выручкой «Дай руку!» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреа-

ция. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: такая же, как в салках обык-

новенных. 

Содержание и ход  игры: данный вариант игры 

предполагает, что, убегая от салки, играющий может 

взять за руку любого игрока кроме салки, после чего 

салка не имеет права его осаливать. 

Правила:  

1.Салка не имеет права осаливать игроков, кото-

рые взялись за руки и не должен стоять возле игроков, 

которые образовали пару, а должен переключиться и 

догонять других играющих.  

2.Игроки, образовавшие пару, не должны стоять, 

взявшись за руки более пяти секунд, а должны расце-

пить руки и продолжать игру.  
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3. Если играющие не успели взяться за руки, то водящий может их осалить. 

Преимущественный вид движений: ходьба и бег с изменением направле-

ния. 

Методические рекомендации:  

1. Лучше заранее оговорить, какую руку должны давать друг другу играю-

щие: либо правую либо левую. 

2. Можно договориться, что играющие должны взяться за руки.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Руководитель не акцентирует внимания на необходимость выручать игро-

ков. 

2. В игре не используются различные варианты выручки (дать одну руку, 

две руки и т.п. 

3. Учитель не поощряет играющих проявлять выручку и взаимопомощь. 

4. Используется только один вариант выручки.  

 

1.12. «Салки (пятнашки) с выручкой «Колдунчики» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: из числа играющих выбирается  

водящий «колдун». 

Содержание и ход игры: игроки, убегают от водя-

щего, но «вороные кони» - игроки,  которых осалил водя-

щий «колдун»,  должны оставаться на месте, при этом лю-

бой из  играющих может выручить товарища заранее уста-

новленным способом, например, пролезть у него под но-

гами, оббежать вокруг него, или просто коснуться рукой, 

после чего игрок может продолжать игру. 

 

Правила: 

1. Салка не должен стоять возле игроков, которых он запятнал, а продолжает 

игру. 

2. Игроки, которых осалили, должны оставаться на месте. 

3. Игра заканчивается, когда водящий осалит всех    играющих, или когда 

закончится время, отведенное на игру.  

4. Победителем является игрок, которого осалили последним.  

Вариант игры: данный вариант салок с выручкой предполагает, что игрок, 

которого запятнали, остается на том месте, где это произошло и принимает по-

ложение «широкая стойка ноги врозь – руки в стороны» и стоя на месте громко 

говорит: 

 «Расколдуйте меня – вороного коня!».  

Любой из играющих может «расколдовать» игрока, если пролезет у него под 

ногами. 
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Педагогическое значение: развитие коллективизма, решительности, коор-

динации, согласования различных движений, выразительной речи.  

Преимущественный вид движений: ходьба и бег с изменением направле-

ния, подлезание и пролезание. 

Методические рекомендации: 

1. Игру можно усложнить, если для выручки использовать другие виды дви-

жений, например, перепрыгнуть через «заколдованного» игрока или пролезть 

под ногами спиной вперёд. 

2. Варианты движений для выручки можно постоянно менять. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Игроки не выручают друг друга, потому что нет поощрения со стороны 

руководителя. 

2. При повторе игры для выручки используется тот же вид движений. 

3. При выборе «расколдующего» движения не учитывается изучаемый раз-

дел программы. 

 

1.13. «Салки – ёлочки 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: такая же, как в салках обыкновенных. 

Содержание и ход  игры: данный вариант игры предпола-

гает, что играющие могут выручать друг друга, встав к друг 

другу спиной (опираясь друг на друга спиной) и взявшись за 

руки, соблюдая при этом правильную осанку. 

Правила:  

1.Ловящий не должен стоять возле игроков, которые обра-

зовали пару, а должен переключаться и догонять других.  

2.Игроки, образовавшие пару, не могут находиться в данном положении бо-

лее  пяти секунд, а должны продолжить игру. 

Педагогическое значение игры: игра способствует навыкам формирова-

ния правильной осанки. 

Преимущественный вид движений: ходьба и бег с изменением направле-

ния, выпрямление туловища. 

Методические рекомендации: 

1. Поскольку данный вариант несет в себе элемент корригирующей гимна-

стики, нужно обращать внимание на осанку игроков, которые образовали пару 

(игроки должны соприкасаться головой и спиной к друг другу, вытягиваясь при 

этом вверх и распрямляя спину). 

Организационно-методические ошибки:  

1. Играющие образующие ёлочку не следят за осанкой. 

2. Игроки недостаточно поощряются для того, чтобы выручать товарищей. 

3. После подведения итогов игры не выделяются игроки, выполняющие 

ёлочку  с наиболее  красивой осанкой. 
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1.14. « Салки - пересекалки» с выручкой 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекре-

ация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: такая же, как в салках обык-

новенных. 

Содержание  и ход игры: данный вариант игры 

предполагает, что, игрока, который убегает от водя-

щего может выручить любой из играющих, пробежав 

между салкой и убегающим игроком. 

Правила:  

1.Салка  должен догонять и ловить того игрока, 

который пробежал между ним и убегающим игро-

ком.  

2.Как только салка ловит последнего игрока, пе-

ребежавшего ему дорогу, они меняются ролями. 

Педагогическое значение игры: игра развивает чувство коллективизма, 

учит разумно рисковать,  взаимовыручке, развивает ловкость, умение неожи-

данно изменять направление. 

Преимущественный вид движений: ходьба и бег с изменением направле-

ния. 

Методические рекомендации: 

1. Данный вариант салок достаточно сложен, поэтому его рекомендуется 

проводить,  начиная с третьего класса.  

2. Необходимо поощрять игроков, которые оказали выручку, например, до-

бавить при объяснении правил, что лучшим будет тот, кто чаще выручал това-

рища. 

3. Количество водящих недостаточно. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Вариант игры слишком сложен для её участников и не соответствует их 

уровню психического развития.  

2. Игроки попросту забывают о том, что они должны выручать товарища, 

вследствие отсутствия показа при первом проведении игры.  

3. Руководитель недостаточно поощряет детей к оказанию выручки. 
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1.15. Салки (пятнашки) «Руки на колени» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, ре-

креация. 

Инвентарь не требуется. 

Содержание и ход игры: данный вариант игры 

предполагает, что все играющие перемещаются по 

площадке, держа руки на коленях или кисти в замок 

за ногами на уровне коленей. 

Правила:  

1. Такие же, как в классическом варианте салок. 

2. При передвижении  руки от коленей отры-

вать нельзя.  

Преимущественный вид движений: ходьба и 

бег на полусогнутых ногах с изменением направле-

ния, наклоны туловища. 

Методические рекомендации:  

1.Необходимо внимательно следить за тем, чтобы участники игры не отры-

вали рук от коленей. 

2. Можно предложить играющим другое положение рук, например, руки, 

сцепленные в замок за правой (левой) ногой.  

3. Игру можно использовать в качестве разминки при занятиях волейболом.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Игра проводится с неподготовленными учащимися и без предварительной 

разминки. 

 

1.16. Салки (пятнашки)  - «С прыжками» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреа-

ция. 

Инвентарь не требуется. 

Содержание и ход игры: данный вариант пред-

полагает, что играющие перемещаются по площадке 

прыжками на одной ноге. 

Правила:  

1.Такие же, как в классическом варианте салок, 

при этом можно произвольно менять ногу, но нельзя 

одновременно стоять на двух ногах.  

2. Для развития памяти участники игры  могут 

считать количество выполненных прыжков. 

Вариант игры: для развития внимания водящий 

должен прыгать на той же ноге, что и убегающий. 

Если игрок которого догоняют, меняет ногу, то же самое должен сделать и водя-

щий. 
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Преимущественный вид движений: прыжки с изменением направления 

движения.  

Методические рекомендации: 

1. Игра должна проводиться после предварительной разминки. 

2. Необходимо следить за тем, чтобы играющие чаще меняли ногу, на кото-

рой прыгают и добиваться того, чтобы количество прыжков на каждой ноге было 

примерно одинаковым.   

3.Нужно  следить за тем, чтобы играющие не переходили на бег.    

4. Площадка для игры в данный вариант салок, должна быть меньше, чем в 

салках обыкновенных. 

5. Игру можно проводить по времени, постепенно увеличивая нагрузку.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Слишком большая игровая площадка. 

2. Слишком продолжительное проведение игры, когда она заканчивается 

сама по себе. 

 

1.17. Салки – «Горячее место» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: такая же, как в салках обыкно-

венных. 

Содержание и ход игры: данный вариант салок 

предполагает, что игрок, которого осалили, не только ста-

новится салкой, но и держится свободной рукой за место,  

которого коснулся осаливший его игрок, например, за го-

лову, спину и т.д.  

Правила:  

1.Игрок, которого осалили, обязательно  должен дер-

жаться за осаленное место, сначала одной рукой, когда его 

осалили в первый раз, и за другое осаленное место, когда 

его осалили второй раз. 

2. После третьего осаливания игрок выбывает из игры. 

3. Игра заканчивается, когда останется не более трех – четырех человек. 

Вариант игры:  

Игрок, которого запятнали первый раз,  берет какой – либо предмет, мяч и 

передвигается по площадке с ним, когда его запятнали во второй раз ещё один 

предмет и бегает уже с двумя предметами, а после третьего осаливания выбы-

вает. 

Педагогическое значение: игра способствует развитию ловкости, умению 

бегать в необычном положении, укреплению мышц нижних конечностей.  

Преимущественный вид движений: ходьба и бег  в затруднённых усло-

виях. 
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Методические рекомендации: 

1. Поскольку игра очень эмоциональна и выразительна, можно включать её 

в содержание подвижных перемен. 

2. Можно рекомендовать водящим осаливать играющих в ногу, или спину 

таким образом, чтобы это создавало сложности при беге. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Играющие нарушают правила, (не держатся за запятнанное место), а ру-

ководитель не обращает на это внимания. 

2. Руководитель не следит за тем, что трижды осаленные игроки выбывали 

из игры.  

3. Игроки, выбывшие из игры просто стоят, не получив какого-либо задания.  

 

1.18. «Салки (пятнашки) в квадратах» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, ре-

креация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: такая же, как в салках 

обыкновенных. 

Содержание и ход игры: данный вариант 

игры предусматривает, что игровая площадка де-

лится на отдельные квадраты (2 или 3 в зависимо-

сти от количества играющих) в каждом из кото-

рых находится свой водящий (салка), который до-

гоняет и осаливает играющих только в пределах 

своего квадрата. 

Правила:  

1.Салка имеет право догонять и осаливать иг-

рающих только в пределах своего квадрата и не 

должен покидать его. 

2. Игроки могут свободно перебегать из одного квадрата в другой.  

3. Осаленные игроки могут выбывать из игры или получать за каждое оса-

ливание штрафные очки. 

4. Побеждают игроки, которые к окончанию игры получили наименьшее ко-

личество штрафных очков или водящие, которые запятнали наибольшее количе-

ство играющих.  

Вариант игры: игра может проводиться как соревнование между водя-

щими, когда побеждает тот, кто осалит наибольшее количество игроков. При 

этом осаленные игроки из игры выбывают. 

Педагогическое значение: игра развивает ловкость, скоростную выносли-

вость, зрительную память.  

Преимущественный вид движений: ходьба и бег с изменением направле-

ния. 

Методические рекомендации:  
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1. В качестве водящих нужно назначать выносливых и подготовленных иг-

роков. 

2. Можно проводить игру таким образом: когда играют и девочки и маль-

чики в качестве водящих  выбираются  девочки, которые осаливают девочек, и 

мальчики, которые осаливают мальчиков.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Руководитель не обращает внимание на водящих, которые, нарушая пра-

вила,  покидают свой квадрат. 

2. Назначаются водящие разного пола. 

3. В начале игры количество играющих в квадратах разное, хотя желательно, 

чтобы оно было примерно одинаково. 

4. Были выбраны недостаточно подготовленные водящие.  

5. Слишком большие или маленькие размеры квадратов. 

 

1.19. «Салки (пятнашки) в кругу» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, ре-

креация.  

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: на игровой площадке ри-

суется круг, размеры которого зависят от количе-

ства играющих, из числа которых выбирается водя-

щий, который становится в центр круга. 

Содержание и ход игры: данный вариант игры 

предусматривает,  что играющие располагаются во-

круг нарисованного круга и стараются забегать и 

пробегать через  него, где их и пятнает водящий. 

Правила:  

1.Салка имеет право догонять и осаливать игро-

ков только в пределах круга.   

2.Победителями считаются игроки, наиболь-

шее количество раз пробежавшие через круг.  

3. Игроки, которые были осалены, выбывают из игры только после получе-

ния 3 штрафных очков (за  каждое осаливание 1 штрафное очко). 

Педагогическое значение: игра развивает умение ориентироваться в про-

странстве, ловкость и умение разумно рисковать. 

Преимущественный вид движений: ходьба и бег с изменением направле-

ния движения. 

Методические рекомендации: 

1. Если играющих много, можно выбрать двух водящих. 

2. Можно нарисовать несколько кругов, при этом мальчики и девочки могут 

играть отдельно. 

3. Можно нарисовать не круг, а большую восьмёрку, выбрав двух водящих. 

Организационно-методические ошибки: 
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1. Один круг при большом количестве играющих. 

2. Недостаточное количество водящих. 

3. Смешанное проведение игры (мальчики и девочки 

играют вместе) 

 

1.20. Салки (пятнашки) «Выше ноги от земли» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация.  

Инвентарь: гимнастические снаряды, скамейки. 

Подготовка к игре: такая же, как в салках обыкно-

венных. 

Содержание и ход игры:  данный вариант игры пред-

полагает, что играющие спасаясь от салки, могут запрыгнуть или залезть на гим-

настические скамейки, снаряды, пеньки, если игра проходит в лесу, повиснуть 

на перекладине и т.п. Так же игрок может сесть на пол, подняв ноги вверх.  

Правила:  

1.Игрока, оторвавшего ноги от земли (повиснувшего на шведской стенке, 

перекладине), нельзя пятнать или стоять возле него. 

2. После того, как салка отошел, играющий должен продолжить игру. 

Вариант игры: игрок может сесть на пол и поднять ноги. 

Педагогическое значение:  игра развивает специальную ловкость, умение 

ориентироваться в пространстве. 

Преимущественный вид движений: ходьба и бег с изменением направле-

ния, висы. 

Методические рекомендации: 

1. Условия проведения игры должны зависеть от уровня подготовленности 

участников игры, поэтому нецелесообразно проводить эту игру при большом ко-

личестве занимающихся.  

2.Рекомендуется давать данный вариант игры учащимся, которые занима-

ются гимнастикой.  

3. Необходимо учитывать, что данный вариант игры является достаточно 

травмоопасным и принимать меры предосторожности,  

Организационно-методические ошибки: 

1. Недостаточное количество инвентаря, забравшись на который можно 

убрать ноги от земли. 

2. Игра проводится с неподготовленными участниками, что может привести 

к травмам. 

  



29 

  

отформатировано: Шрифт: 14 пт

отформатировано: Шрифт: 14 пт

Отформатировано: Поз.табуляции:  9,89 см, по левому
краю + нет в  8,25 см +  16,5 см

отформатировано: Шрифт: 14 пт

1.21. «Салки (пятнашки) у стены» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреа-

ция. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: такая же, как в салках обык-

новенных. 

Содержание и ход  игры: данный вариант игры 

предполагает, что играющие, убегая от салки, могут на 

короткое время коснуться стены, дерева, предмета и 

т.д., после чего их нельзя осаливать.  

Правила:  

1. Салка не имеет права осаливать игроков, держа-

щихся за стену. 

2. Водящий не должен стоять возле стены и ждать, 

а должен переключаться и ловить другого игрока.  

3. Игроки должны активно участвовать в игре, не стоя возле стены более 

трёх секунд.  

Преимущественный вид движений: ходьба и бег с резкими остановками. 

Методические рекомендации:  

1. Данную игру целесообразно проводить в коридорах, где нет окон или ба-

тарей, что может привести к травме. 

2. Можно использовать натянутую на высоте 1 -1,5 метров   веревку в виде 

квадрата, внутри которого находятся играющие. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Игра проводится в неприспособленном помещении с низкорасположен-

ными окнами. 

2. Проведение игры в большом зале, когда игроки набирают слишком боль-

шую скорость и могут получить травму. 

 

1.22. «Салки цвет – перецвет» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: с помощью линий обозначается иг-

ровая площадка, в центре которой  играющие образуют круг. 

Из числа играющих выбирается водящий, который стано-

вится в 3-4 метрах спиной к кругу и закрывает глаза. 

Содержание и ход игры: водящий громко  называет 

любой цвет, например, красный, после чего быстро повора-

чивается к игрокам. Те игроки, у которых в одежде есть 

названный цвет, кладут ладонь  на одежду там, где есть этот 

цвет, так, чтобы это видел водящий. У кого в одежде нет дан-
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ного цвета, убегают от водящего, стараясь убежать за пределы игровой пло-

щадки.   

Правила: 

1. Если водящий догонит и осалит убегающего игрока в пределах игровой 

площадки, то осаленный становится водящим, после чего игра повторяется.  

2. Игроки, которые вовремя положили руку на нужный цвет остаются на ме-

сте. 

Педагогическое значение: игра развивает внимание, сообразительность, 

быстроту реакции. 

Преимущественный вид движений: ходьба и бег с изменением направле-

ния движения. 

Методические рекомендации:  

1. Для увеличения разнообразия цветов можно использовать цветные по-

вязки, нарукавники или майки.  

2. Можно выбрать несколько водящих, каждый из которых называет свой 

цвет. Лучше чаще  использовать разнообразные цвета. 

Организационно-методические ошибки: 

1. В игре используются (называются) одни и те же цвета. 

2. Игра проводится неподготовленными детьми, например одетыми одина-

ково. 

3. Игра проводится на уроке, а не на внеурочном мероприятии. 

 

1.23. Салки на природе «Лесные пятнашки» 

 

Место проведения: лес, сад, роща.  

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: играющие располагаются 

в пределах обозначенного ориентирами места игры, 

из числа играющих выбирается водящий. 

Содержание и ход игры: играющие стараются 

убежать от водящего, который старается догнать и 

запятнать убегающих, которые, спасаясь от него, мо-

гут обхватить дерево или взяться за руки и обхватить 

дерево. 

Правила: 

1.Игра проводится по правилам обыкновенных 

салок, но имеет ряд ограничений: нельзя пятнать иг-

рока, в случае если он прижмется к дереву, если два 

игрока взялись за руки и окружили дерево; если играющий сам смог обхватить 

дерево.  

2. Водящий не должен стоять возле игрока или игроков, которые окружили 

дерево, а должен переключаться на других играющих.  

3. Игроки, обхватившие дерево в течение пяти  секунд должны продолжить 

игру.  
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4. Если же водящий все-таки хочет продолжить преследование определен-

ного играющего, то он должен громко досчитать до пяти, делая на каждый счет 

шаг назад. Прежде чем счет закончится, игрок, стоящий у дерева, должен возоб-

новить игру, в противном случае он считается осаленным. 

Педагогическое значение: игра развивает ловкость, периферическое зре-

ние, умение взаимодействовать, а так же выносливость.  

Преимущественный вид движений: ходьба и бег с изменением направле-

ния и резкими остановками. 

Методические рекомендации:  

1. Необходимо следить за тем, чтобы играющие не занимали позиции возле 

деревьев, а перемещались по  всей площадке. 

2. Если настоящих деревьев нет, можно использовать детей освобожденных 

от практических занятий, которые изображают дерево.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Игра проводится на местности с недостаточным количеством растущих 

деревьев или в слишком густом лесу, размеры игровой площадки чётко не обо-

значены.  

 

1.24.Салки – пятнашки « Чур, у  дерева» 

 

Место проведения: рекреация. 

Инвентарь: не требуется. 

Подготовка к игре: необходимо выбрать такое 

место, где на небольшой                            площади 

растет достаточно большое количество тонких дере-

вьев, и разметить игровую площадку с помощью ве-

ревки или видимой разметки.  

Описание и ход  игры: все, кроме водящего, ко-

торый выбирается из числа играющих, становятся 

каждый возле своего дерева. По сигналу руководи-

теля играющие начинают перебегать от одного дерева 

к другому.  

Правила:  

1. Водящий старается осалить игроков в тот мо-

мент, пока они не подбежали к дереву и не сказали 

«Чур, у дерева!». 

2. Тот, кого запятнали, становится водящим.  

3. Игроку, который  убежал от своего дерева, нельзя возвращаться назад к 

этому же дереву. 

4. Возле одного дерева не должно быть одновременно два игрока.  

Педагогическое значение: игра развивает сообразительность, решитель-

ность, умение ориентироваться на местности. 

Преимущественный вид движений: ходьба и бег с изменением направле-

ния и ориентацией в пространстве.  
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Методические рекомендации: 

1. Место проведения игры должно быть знакомо (желательно, если это будет 

лужайка), площадка обязательно должна быть размечена.  

2. Количество деревьев может быть больше или меньше количества  играю-

щих, при этом большая сложность игры будет достигнута тогда,  когда деревьев 

меньше чем играющих. 

3. Если играющих много то можно выбрать двух водящих, или проводить 

игру на одной территории для девочек (водящая девочка) и для мальчиков (во-

дящий мальчик). 

Организационно-методические ошибки: 

1. Количество деревьев не соответствует количеству играющих. 

2. Возле одного дерева располагаются несколько игроков.  

3. Размеры игровой площадки не обозначены. 

 

1.25. «Салки в два круга» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреа-

ция. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: участники образуют два 

круга: один внутренний, другой – внешний. 

Содержание и ход игры: по сигналу руководи-

теля оба круга двигаются в противоположных направ-

лениях. По сигналу играющие останавливаются, и иг-

роки внутреннего круга стараются осалить игроков 

внешнего круга раньше, чем они успели присесть. 

Осаленные игроки становятся во  внутренний круг и 

игра продолжается. 

Правила:  

1.Игроки внутреннего круга не должны осали-

вать игроков внешнего круга, которые успели при-

сесть.  

2.Игра заканчивается, когда во внешнем круге останется мало игроков (5-6 

человек).  

Преимущественный вид движений: короткие ускорения, приседания. 

Методические рекомендации: 

1. При проведении игры желательно, чтобы играющие были одного уровня 

подготовленности и пола.  

2. Чем выше уровень подготовленности, тем больше может быть круг, оббе-

гаемый участниками.  

3. Игра может быть  с успехом использована в разделе легкая атлетика на 

стадионе.  

4. Игроков, образующих внутренний круг должно быть значительно 

меньше.  
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Организационно-методические ошибки: 

1. Начальное количество игроков внутреннего круга слишком большое. 

2. Игра проводится без предварительной разминки коленных суставов.  

 

1.26.«Салки по кругу» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреа-

ция. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: участники образуют один 

большой круг, стоя в колонне примерно на расстоянии  

3-5  метров между собой. С внутренней стороны перед 

ногами играющих чертится круг. 

Содержание и ход игры: по сигналу  руководи-

теля игроки бегут в одну сторону, не забегая внутрь 

круга и  стараясь осалить впереди бегущего. 

Правила:  

1.Игроки, которых осалили, выбывают из игры. 

2. Игра продолжается до тех пор, пока не оста-

нется примерно одна треть играющих.  

3. Игрок, которого запятнали, должен  сразу же 

сойти с дорожки вправо. 

Преимущественный вид движений: быстрый бег по повороту. 

Педагогическое значение: игра развивает скоростную выносливость. 

Методические рекомендации: 

1. Игру лучше всего проводить на стадионе при изучении раздела «легкая 

атлетика». 

2. Игра должна проводиться отдельно для мальчиков и девочек. 

3. Поскольку игра предъявляет высокие требования к скоростной выносли-

вости, её рекомендуется проводить только в старших классах. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Расстояние между игроками слишком большое, что не позволяет им дого-

нять друг друга. 

2. Расстояние между игроками слишком маленькое, что может привести к 

скученности и чревато падениями участников.  

3. Круг, на котором проводится игра слишком большой, что не позволяет 

оставшимся игрокам догнать друг друга.  

4. Игра проводится в смешанном составе. 

5. Игра проводится в начальной школе или с неподготовленными учащи-

мися. 
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1.27.Салки «Челнок и догонялка» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, ре-

креация. 

Инвентарь не требуется.  

Подготовка к игре: перед началом игры все 

участники становятся в круг, взявшись за руки, но 

в одном месте круг разомкнут (два участника не 

берутся за руки) – из этого места начинается игра. 

Из числа играющих выделяют  двух игроков: один 

«догонялка», другой «челнок». Остальные участ-

ники поднимают руки над головой, образуя во-

ротца. 

Содержание  и ход игры: вначале игры в пер-

вых воротцах стоит догонялка, а в следующих чел-

нок. По сигналу руководителя  челнок бежит змей-

кой по кругу, не пропуская ни одни воротца, а до-

гонялка преследует его.  

Правила:  

1.Если догоняющий успеет догнать челнока прежде, чем тот дойдет до конца 

круга, то сам становится челноком, а третий челнок, осаленный им, идет в конец 

круга и образует новые воротца. 

2. Если же челнок не будет настигнут раньше, чем проскочит последние во-

ротца, то он становится догонялкой, а челноком становится очередной игрок из 

круга.  

Преимущественный вид движений: бег с изменением направления. 

Педагогическое значение: игра развивает специальную ловкость. 

Методические рекомендации: 

1. Игру можно использовать как подводящую к баскетболу, если игроки бу-

дут перемещаться с ведением мяча. 

2. Количество играющих не должно быть большим, если играющих много, 

можно построить несколько кругов.  

3. Мальчики и девочки должны играть отдельно.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Слишком большое количество играющих в одном кругу, что снижает ин-

терес к игре и плотность занятия. 

2. Не все игроки  принимают участие в игре в качестве челнока и догонялки. 

3. Челнок девочка, а догонялка мальчик, или наоборот. 
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1.28.Салки «Возьми под руку» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреа-

ция. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: перед началом игры все 

участники становятся парами в круг, взявшись под 

руку. Двое выбранных водящих находятся несколько 

в стороне от круга. 

Содержание и ход  игры: по сигналу руководи-

теля  пары начинают двигаться по кругу в одну сто-

рону. Убегающий, спасаясь от догоняющего, подбе-

гает к кому – либо из идущих в паре и берет его под 

руку, после чего игрок, стоящий в паре с другой сто-

роны должен убегать. 

 

 

Правила: 

1. Игрок, стоящий с другой стороны обязан убегать. 

2. Нельзя пробегать мимо идущих под руку пар больше одного круга.  

Вариант игры: по сигналу руководителя пары останавливаются, меняют 

руку, и начинают движение в противоположную сторону.  

Преимущественный вид движений: ходьба и бег по кругу. 

Методические рекомендации:  

1. Данную игру можно проводить под музыку или фонограмму, тогда игра-

ющие могут не просто ходить по кругу, а петь какую – либо знакомую всем пе-

сенку.   

2. Можно разделить играющих таким образом, чтобы пару образовывали 

мальчик и девочка, и выбрать две пары водящих пару девочек и пару мальчиков. 

Тогда девочка меняет в паре девочку, а мальчик мальчика.   

3.Можно проводить игру в виде динамической паузы на занятиях музыкой.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Слишком большой или слишком маленький круг, образуемый играю-

щими. 

2. Игроки слишком долго бегают вокруг круга и редко меняются. 

3. Убегающий и догоняющий  игроки одного пола. 
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1.29.Салки (пятнашки) «Кошка и мышка» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекре-

ация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: из числа играющих выбира-

ются одна «кошка», и одна «мышка». Остальные иг-

рающие становятся в круг, берутся за руки и подни-

мают руки вверх. 

Содержание  и ход игры: по сигналу руководи-

теля «кошка» начинает ловить «мышь», которая про-

бегает под руками стоящих, которые опускают руки, 

закрывая проход сразу после того, как там пробежала 

мышь. 

Правила: 

1. Мышка и кошка не должны бегать мимо  или вокруг круга, а должны про-

бегать под поднятыми руками.  

2.Кошка не имеет права пробегать в том месте, где пробежала мышь, т.е. под 

опущенными руками, а должна пробегать в том месте, где стоят играющие с под-

нятыми руками.  

3. Если кошка поймала мышь, то они меняются ролями.  

Варианты игры:  

1. В одном месте играющие отпускают руки, образуя «ворота». Кошка и 

мышка имеют право вбегать в круг и выбегать из него, подлезая под руки и через 

ворота.  

2. Играющие отпускают руки в двух – трех местах, образуя несколько ворот. 

3. Играющие образуют два концентрических круга с воротами или без.  

Педагогическое значение игры: игра развивает умение взаимодейство-

вать, развивает скорость реакции, ловкость, выручку.  

Преимущественный вид движений: ходьба и бег по кругу, поднимание и 

опускание рук. 

Методические рекомендации:  

1.Чтобы игра проходила успешно, можно выбрать не одну, а две кошки и 

мыши, например пару девочек и пару мальчиков, при этом мальчик должен до-

гонять мальчика, а девочка девочку. 

2. После того, как кошка поймала мышку можно поменять пары играющих.  

3. Можно предложить играющим не поднимать руки после того, как под 

ними пробежала мышь, а оставлять их опущенными, что значительно усложнит 

двигательную задачу.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Кошка пробегает под руками играющих, играющие не опускают руки по-

сле того, как там пробежала мышь.  

2. Слишком большое количество игроков, стоящих в кругу. 

3. Игра используется в основной части урока.  
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1.30. Салки « Лилипутские  шаги» 

 

Место проведения: рекреация. 

Инвентарь: не требуется. 

Подготовка к игре: из числа играющих выбира-

ется несколько водящих, остальные играющие распола-

гаются вокруг них, взявшись за руки. 

Содержание и ход игры: водящие громко гово-

рят:  

«Разбегайтесь, разбегайтесь, – стоп замрите, где 

бежите!». 

 Пока произносится речитатив, играющие стара-

ются убежать как можно дальше, а после его окончания 

должны сразу же остановиться. Каждый из водящих 

выбирает игрока и говорит, обращаясь по имени: 

например, «Петя, двадцать лилипутских!», после чего 

водящий должен перемещаясь «лилипутскими шагами» то есть, делая шаг, при-

ставляя пятку  левой ноги к носку правой, следующий шаг - пятку правой ноги к 

носку левой и т.д. быстро приближается к названному игроку, вслух проговари-

вая количество пройденных шагов. После того, как будет пройдено заранее 

названное количество шагов, водящий должен остановиться и, не сходя с места 

постараться запятнать названного по имени играющего. 

Правила: 

1. Количество шагов должно быть названо заранее. 

2. Если водящему после того, как он сделал названное количество шагов, 

удалось осалить игрока, коснувшись, не сходя с места его рукой, то осаленный 

игрок становится водящим. 

3. Если водящий не может осалить игрока после выполнения шагов, он оста-

ется водящим.  

Преимущественный вид движений: ходьба и бег по прямой. 

Педагогическое значение: игра развивает глазомер, ориентацию в про-

странстве. 

Методические рекомендации: 

1. Количество водящих может быть равно количеству играющих.  

2. При проведении игры на природе, там, где позволяет площадь, можно 

«лилипутским шагам» добавить «гигантские шаги».  

3. Можно использовать другие средства измерения, например палку и т.п. 

4. Если убегавшие игроки остановились рядом, водящий может одновре-

менно определять расстояние до двух играющих. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Количество водящих не соответствует количеству игроков. 

2. Игра проводится в слишком маленьком помещении.  

3. Водящие произносят речитатив слишком быстро или слишком медленно, 

и тогда играющие успевают убежать далеко. 
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1.31. Салки «Крутится волчок» 

 

Место проведения: спортивный зал, рекреация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: чертится квадрат, за грани-

цами которого находится «дом», выбираются два во-

дящих которые образуют   «волчок» - встав  в положе-

ние спиной к друг  другу взявшись за руки и отведя их 

в стороны в центре квадрата. Остальные играющие (2-

4 человека) берут их за отведенные руки. 

Содержание и ход игры:  играющие начинают 

раскручивать «волчок», сначала медленно, а потом 

все быстрее двигаясь в заранее обозначенную сторону 

(по или против часовой стрелки), произнося речита-

тив:  

«Тихо крутится волчок,  

Быстро крутится волчок, 

 Все быстрее, очень  быстро –  

Быстро  крутится волчок!»  

после чего отпускают руки и стараются убежать от водящих за границы 

«дома». 

Правила: 

1. Игроки не имеют права отпускать руки и убегать до того момента, пока 

не произнесен речитатив. 

2. Водящие имеют право пятнать игроков только до границ дома. 

3. Игроки, которых запятнали, становятся водящими. 

4. Движение волчка  должно постепенно ускоряться. 

5. Победителями являются играющие, которые меньшее количество раз 

были водящими.  

Варианты игры: 

1. Если играющих много, то можно построить волчок из  4-6 водящих, кото-

рые становятся в шеренгу по  кругу,  вытянув  левые руки вперед, и положив 

ладони друг на друга, а правую руку вытянув в сторону. Игроки при этом берутся 

за вытянутую в сторону правую руку и начинают вращать волчок. 

2. Если играющих мало, можно выбрать в качестве волчка одного человека, 

которого будут с помощью рук раскручивать играющие. При этом они то же мо-

гут выполнять повороты вокруг собственной оси.   

Преимущественный вид движений:  вращательные движения, ходьба и 

бег по кругу и  прямой.  

Педагогическое значение: игра способствует развитию устойчивости ве-

стибулярного аппарата, ловкости. 
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Методические рекомендации: 

1. Количество игроков должно быть в два раза больше чем количество водя-

щих. 

2. Если играющих много, можно разделить их на несколько команд.  

3. Мальчики и девочки могут играть отдельно. 

4. Для усложнения можно рекомендовать водящим закрывать глаза. 

5. При очередном повторении игры необходимо менять направление враще-

ния волчка. 

6. Можно сразу вращать волчок в разные стороны  первый раз по часовой 

стрелке, второй раз против.  

Организационно- методические ошибки: 

1. Игра проводится с детьми, имеющими недостаточный уровень  вестибу-

лярной подготовленности. 

2. Играющие очень быстро или очень медленно вращают волчок. 

3. Вращение волчка всегда происходит в одну сторону.  

 

1.32.  «Салки  (пятнашки) в  лабиринте» 

 

Место проведения: площадка, спортзал.  

Инвентарь: не требуется. 

Подготовка к игре: в зависимости от количе-

ства играющих, производится расчет на первый – 

третий (четвертый, пятый), после чего все играющие 

становятся в шеренги и берутся за руки, образуя ла-

биринт. Отдельно выбираются несколько убегаю-

щих игроков и один или несколько догоняющих 

(салки) 

Содержание и ход игры: руководитель начи-

нает игру словами: «Раз, два, три – лови!», после 

чего играющие разбегаются по лабиринту, убегая  от 

салки, который старается догнать и осалить любого 

из убегающих. По свистку или звуковому сигналу 

руководителя игроки, образующие лабиринт, пово-

рачиваются на 90 градусов по часовой стрелке и, 

взявшись за руки, меняют направление лабиринта, после следующего свистка 

игроки возвращаются в исходное положение. 

Правила:   

1.Запрещается начинать игру раньше сигнала руководителя, выбегать за 

пределы лабиринта, пробегать под руками игроков, образующих лабиринт.      

2. Если догоняющий запятнал убегающего, игроки меняются ролями. 

Педагогическое значение игры: игра развивает быстроту двигательной ре-

акции, скоростные качества – быстроту бега  и ориентировку в пространстве, 

способность произвольно изменять направление движения.  
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Преимущественный вид движений: ходьба и бег 

по прямой, повороты стоя на месте.  

Методические рекомендации:  

1. Игра требует большого количества времени на 

проведение, поэтому рекомендуется использовать её во 

внеклассной работе.  

2. Желательно проводить игру  таким образом, 

чтобы в роли догоняющих и убегающих побывали все 

играющие. 

3. Как один из вариантов, можно использовать эле-

менты игры на внимание, когда руководитель говорит: 

«Улица!» играющие не меняют положения лабиринта, 

когда следует команда «Переулок!», положение лаби-

ринта меняется.  

4. Перед началом игры необходимо убедиться, что игроки образующие 

улицу правильно поняли и выполняют задание. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Игра проводится, когда мало играющих. 

2. Свисток дается ритмично, через одинаковые промежутки времени, что де-

лает игру предсказуемой. 

3. Учитель не обращает внимания на нарушение правил (пробегание под ру-

ками игроков образующих лабиринт). 

4. Учитель неравномерно распределяет нагрузку между участниками игры. 

5. Мальчики догоняют девочек или наоборот 

 

1.33.Салки в кругу (второй лишний, третий лишний) 

 

Место проведения: спортзал, площадка, рекреация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: участники игры образуют круг, после чего рассчитыва-

ются на 1 -2. Первые номера становятся перед вторыми, таким образом, чтобы 

они стояли в затылок друг другу. Выбирается одна из пар, в которой один из 

играющих становится водящим, другой убегающим.  

Содержание и ход игры: убегающий, спасаясь от догоняющего (пятнашки), 

может занять место перед любым из играющих, стоящим внутри круга, после 

чего игрок, стоящий снаружи становится «лишним» и должен убегать от догоня-

ющего.  

Правила:  

1.Убегающему игроку запрещается пробегать более одного круга. 

2. Если играющих мало то «лишним» может стать второй, если играющих 

наоборот, очень много, то лишним может стать и четвертый. 

3. В игре может быть два убегающих и несколько догоняющих. 

4. Запрещено пробегать больше одного круга и нужно обязательно поме-

няться. 
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Преимущественный вид движений:  бег со сменой направления движения 

и неожиданными остановками.  

Методические рекомендации: 

1. В начальном положении убегающий и догоняющий должны находиться 

напротив друг друга. 

2. Рекомендуется использовать вариант второй – лишний,  если количество 

играющих мало и вариант третий – лишний, если количество играющих наобо-

рот велико. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Использование варианта игры без учёта количества играющих.  

2. Смешанная пара водящий – убегающий. 

3. Игроки излишне долго не меняются местами. 

 

1.34. «Ручные (ножные) салки» 

 

Место проведения: спортивный зал, площадка, 

рекреация.  

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: играющие, почти соприкаса-

ясь плечами, образуют круг диаметром 2-2,5 метра, и 

выставляют руки  ладонями вверх, таким образом, 

чтобы предплечья были параллельны полу, выбранный 

водящий становится в центр круга. 

 Содержание и ход игры: по сигналу руководи-

теля водящий старается осалить любого из играющих, 

шлепнув его по ладони. Игроки стараются одернуть 

ладонь так, чтобы по ней не попал водящий. 

Вариант игры (ножные салки). Игроки стано-

вятся в круг и выставляют вперед правую (левую) 

ногу, на которую старается наступить водящий или дотронуться до выставлен-

ной ноги рукой.  

Правила:   

1. Игрок, по ладони (ноге) которого ударил водящий, становится водящим. 

2. Запрещается ударять по ладони изо всей силы. 

3.Можно проводить данную игру с выбыванием. 

Преимущественный вид движений: короткие ускорения , сгибание и раз-

гибание рук. 

Педагогическое значение: игра развивает быстроту реакции, координаци-

онные способности.  

Методические рекомендации: 

1. Игру можно проводить в начале или в конце урока. 
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2. Вариант ножные салки больше всего подходит на занятиях борьбой в бор-

цовском зале. 

3. Мальчики и девочки должны играть отдельно.  

Организационно-методические ошибки: 

1.Слишком большой круг, образуемый игроками. 

2. Смешанное проведение игры (мальчики и девочки). 

3. Выбор одного водящего при большом количестве играющих.  

 

1.35. «Салки с призовыми очками» 

 

Место проведения: спортивный зал, площадка, 

рекреация.  

Инвентарь: секундомер. 

Подготовка к игре: из числа участников игры 

определяется водящий, который начинает игру пер-

вым, остальные игроки располагаются в пределах 

площадки. 

Содержание и ход игры: по сигналу руководи-

теля водящий старается поочередно осалить всех иг-

рающих. Первый игрок, которого осалил водящий, 

остаётся на том месте, где его осалили и получает 

одно очко. Следующий осаленный игрок, получает 

два очка, следующий за ним три очка и т.д. Макси-

мальное количество очков получает игрок, которого 

осалили последним. Игра заканчивается, когда будут осалены все играющие. По-

сле этого в роли водящего выступает следующий игрок. Игра заканчивается, ко-

гда в качестве водящих побывают все игроки.  

Правила:   

1. Осаленные игроки остаются на своих местах до конца игры. 

2. Игра заканчивается, когда будут осалены все игроки. 

3. В качестве водящего должен выступить каждый игрок.  

4. Побеждает игрок, показавший наименьшее время, в течение которого ему 

удалось осалить всех игроков и набравший максимальное количество очков.  

5. В случае, если в течение двух минут водящий не смог осалить всех, ему 

считается время две  минуты плюс двадцать секунд за каждого неосаленного иг-

рока.  

Преимущественный вид движений: беговые ускорения со сменой направ-

ления. 

Педагогическое значение: игра предназначена для развития скоростной 

выносливости и тестирования координационных способностей.  

Методические рекомендации: 

1. Игру лучше проводить в старших классах, так как она требует определён-

ной двигательной подготовки. 
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2. Следующего водящего нужно выбирать из числа игроков, которых оса-

лили в начале игры. 

3. Можно сделать таблицу, в которой записываются набранные игроками 

очки после каждого проведения игры.  

4. Подсчет очков могут вести дети, освобожденные от физической культуры.  

5. Можно использовать данный вариант игры для спортивного отбора.  

Организационно-методические ошибки: 

1.Игра проводится на уроке, где время ограничено. 

2.Игра проводится на слишком большой площадке. 

3. Игра проводится в начальной школе, хотя рекомендована для старших 

школьников.  

4. Недостаточные паузы для отдыха. 

 

1.36. «Салки – запятнай всех! 

 

Место проведения: спортивный зал, площадка, 

рекреация.  

Инвентарь: не требуется. 

 Подготовка к игре: размечается площадка раз-

мером 14х24 метра, из числа участников игры опре-

деляется водящий, который начинает игру, остальные 

игроки располагаются в пределах площадки. 

Содержание и ход игры: по сигналу руководи-

теля водящий старается осалить любого из играю-

щих, после чего остаётся на месте, скрестив руки на 

груди. Игрок, которого осалил водящий, бежит и ста-

рается осалить следующего игрока, как только это 

ему удаётся, он так же останавливается на месте, 

скрестив руки на груди. Игрок, которого, он осалил, 

бежит и старается осалить следующего и т.д., пока не 

будут осалены все играющие, после чего меняется водящий. Игра заканчивается, 

когда в качестве водящих побывают все игроки.  

Правила:   

1. Игрок, которого осалили первым, получает одно очко, следующий два 

очка, следующий за ним три очка и т.д.  

2. Игрок, который начинал игру очков не получает. 

3. В качестве водящего должен выступить каждый игрок.  

4. Побеждает игрок, набравший максимальное количество очков. 

Преимущественный вид движений: ускорения в чередовании с ходьбой. 

Методические рекомендации: 

1. Игру лучше проводить в старших классах, так как она требует определён-

ной подготовки. 
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2. Когда будет осалена половина играющих, игру можно проводить на поло-

вине площадки.  

3. Следующего водящего нужно выбирать из числа игроков, которых оса-

лили в начале игры. 

4. Можно сделать таблицу, в которой записываются набранные игроками 

очки после каждого проведения игры.  

5. Можно использовать данный вариант игры для спортивного отбора.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Игра проводится на уроке, где время ограничено. 

2. Отсутствие пауз для отдыха между повторениями игры. 

3. В качестве следующего водящего выбирается игрок, которого запятнали 

последним. 

 

1.37. Салки «Спасение на скамейках» 

 

Место проведения: спортивный зал, площадка, 

рекреация.  

Инвентарь: две гимнастические скамейки. 

Подготовка к игре: по краям площадки устанав-

ливаются две гимнастические скамейки. Из числа иг-

рающих выбирается водящий или два вводящих 

Содержание и ход игры: по сигналу руководи-

теля водящий выбегает из – за боковой линии и стара-

ется осалить любого из играющих, которые могут спа-

саться от водящего, встав на скамейку, при этом общее 

количество игроков, стоящих на скамейке не может 

быть более четырёх. Если игроков больше, водящий 

имеет право пятнать любого игрока из числа находя-

щихся на скамейке. 

Правила:   

1. Нельзя осаливать игрока или игроков (менее пяти человек) находящихся 

на скамейке. 

2. Игрокам, стоящим на скамейке, нельзя находиться там более десяти се-

кунд.  

3. Игроки должны играть, а не стоять возле скамеек.   

4. Если игрок покинул скамейку, или коснулся пола ногой,  он  не может 

возвращаться назад и должен забежать за среднюю линию. 

5. Побеждает игрок, меньшее количество раз бывший водящим.  

Педагогическое значение: игра способствует развитию быстроты, ловко-

сти, точности движений и глазомера.  

Преимущественный вид движений: ускорения в чередовании с ходьбой. 
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Педагогическое значение: игра направлена на развитие ловкости с прояв-

лением быстроты реакции, внимания.  

Методические рекомендации: 

1. Игру лучше проводить в старших классах, так как она требует определён-

ной подготовки. 

2. Количество игроков, которые могут стоять на скамейке, может варьиро-

ваться в зависимости от количества играющих. 

3. Для устойчивости лучше поставить рядом две скамейки.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Скамейки стоят слишком далеко друг от друга. 

2. Выбран всего один водящий при большом количестве игроков и большом 

размере площадки. 

 

1.38. «Соревнование салок» 

 

Место проведения: спортивный зал, площадка, 

рекреация.  

Инвентарь: не требуется. 

Подготовка к игре: игровая площадка делится на 

два или четыре равных квадрата, из числа играющих 

выбираются два или четыре водящих – «салки», кото-

рые занимают места в своих квадратах. Играющие так 

же делятся на две или четыре группы, таким образом, 

чтобы количество играющих в каждой было одинаково, 

и располагаются каждая в своём квадрате.    

Содержание  и ход игры: по сигналу руководи-

теля  водящий выбегает, и старается как можно быстрее 

осалить всех играющих в своём квадрате, игроки, после 

того, как их осалили, сразу же переходят в следующий квадрат (для четырёх 

квадратов – по часовой стрелке.) и т.д. Как только игрок был осален во всех квад-

ратах, он выбывает из игры. Игра заканчивается, когда в любом из квадратов бу-

дут осалены все игроки.  

Правила:   

1. Нельзя осаливать игроков в чужом квадрате. 

2. Игроки не имеют право убегать за пределы своего квадрата. 

3. Осаленные первый раз игроки должны немедленно перейти в следующий 

квадрат и продолжить игру. 

4. Игроки, осаленные во всех квадратах, из игры выбывают. 

Преимущественный вид движений: ускорения в чередовании с ходьбой. 

Педагогическое значение: игра направлена на развитие ловкости с прояв-

лением быстроты реакции, внимания, скоростной выносливости.  

Методические рекомендации: 
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1. Игру в четырёх квадратах можно проводить только с очень хорошо под-

готовленными занимающимися. 

2. Игра может с успехом использоваться в секции по ОФП и лёгкой атлетике.  

3. Величина квадратов для неподготовленных игроков должна быть меньше. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Слишком большие размеры площадки. 

2. Проведение игры без предварительной разминки. 

3. Выбор в качестве салок игроков разного пола или уровня подготовленно-

сти.  

 

1.39. Салки «Добежать и убежать» 

 

Место проведения: спортивный зал, площадка, ре-

креация.  

Инвентарь: не требуется. 

Подготовка к игре: на противоположных сторонах 

площадки проводят линии дома на расстоянии десяти 

метров друг от друга, за линиями находятся дома. Игра-

ющие группами по три человека,  становятся за линиями 

своих домов друг напротив друга. Ведущий определяет, 

игроки, какого дома начинают игру. 

Содержание и ход игры: по сигналу руководителя 

первые игроки в команде бегут к дому своих соперни-

ков, добегают до линии, ударяют по ладони протянутой вперёд руки впередисто-

ящих игроков и быстро возвращаются в свой дом. Соперники стараются догнать 

убегающих и осалить их.  

Правила:   

1. Если убегающий осален, то его уводит в свой дом тот, кто его догонял, и 

осаленный становится в группе последним. 

2. Игроки, которых не осалили, становятся последними в своей группе. 

3. Если в игре принимают участие боле двадцати пяти человек, можно раз-

делить играющих на четыре группы. 

Преимущественный вид движений: ускорения в чередовании с ходьбой. 

Педагогическое значение: игра направлена на развитие ловкости с прояв-

лением быстроты реакции, внимания, скоростной выносливости.  

Методические рекомендации: 

1. В зависимости от возраста и уровня подготовленности размеры площадки 

могут изменяться. 

2. Игроки, которые догоняют, могут занимать разные исходные положения, 

например присед, сед на полу и т.п. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Малое количество команд при большом количестве играющих. 

2. Слишком большое или наоборот, маленькое расстояние между домами. 
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1.40. «Салки - запоминалки» 

 

Место проведения: спортивный зал, площадка, ре-

креация.  

Инвентарь: не требуется. 

Подготовка к игре: из числа играющих выбира-

ются два водящих, остальные играющие становятся в 

шеренгу и рассчитываются по порядку номеров. Руково-

дитель игры выбирает номера игроков, которые должны 

быть осалены и сообщает их водящим, так чтобы этого 

не слышали играющие 

Содержание и ход игры: по сигналу руководителя 

водящие стараются догнать и осалить тех игроков, чьи 

номера были названы. 

Правила:   

1.Руководитель сообщает водящим номера игроков, которые должны быть 

осалены, таким образом, чтобы они не совпадали для каждого водящего, напри-

мер, первый водящий номера 1, 5, 9, второй водящий 2,6,8, при этом количество 

пятнаемых игроков должно быть одинаково для каждого водящего. 

2. Водящие должны пятнать только игроков, номера которых были названы. 

3. Игроки, которых осалили, выбывают из игры. 

4. Побеждает тот водящий, который быстрее и без ошибок выполнил зада-

ние. 

5. Те игроки, чьи номера не были названы, должны догадаться, что их не 

пятнают.  

Преимущественный вид движений: ускорения в чередовании с ходьбой. 

Педагогическое значение: игра направлена на развитие ловкости с прояв-

лением быстроты реакции, внимания, скоростной выносливости, мышления. 

Методические рекомендации: 

1. В зависимости от возраста и уровня подготовленности количество игро-

ков, которых нужно запятнать может меняться.  

2. Необходимо придерживаться примерно такого распределения, когда одна 

треть пятнается первым водящим, другая треть – вторым водящим, а последняя 

треть не пятнается. 

3. Необходимо следить за тем, чтобы номера пятнаемых игроков при следу-

ющем повторении игры не повторялись. 

4. Желательно, чтобы в роли водящих побывали все играющие. 

5. По возможности, игру лучше проводить отдельно для мальчиков и дево-

чек. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Количество игроков, которых нужно запомнить и запятнать слишком ве-

лико, и не соответствует уровню подготовленности играющих. 

2. Игра проводится совместно мальчиками и девочками и в роли водящих 

выступают игроки разного пола. 
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3. При очередном проведении игры часто повторяются номера одних и тех 

же игроков. 

 

1.41. «Отгадай кто салка?» 

 

Место проведения: спортивный зал, рекреация. 

Инвентарь: не требуется. 

Подготовка к игре:. играющие  (3-5 человек), 

становятся в одну шеренгу  фронтально, водящий рас-

полагается  спиной к ним на расстоянии одного метра 

от них. 

Содержание игры: любой из играющих по дого-

воренности «салка» должен легко толкнуть водящего  

в спину, после чего тот должен  повернуться к игрокам  

и сказать, кто его толкнул (осалил). Игроки всем 

своим видом должны показывать, что это именно они 

осалили водящего, произнося слова «Это я!». 

Правила:  

1. Если водящий угадал, тот игрок, который его осалил, становится водя-

щим. 

2.Если водящий не угадал, он продолжает быть водящим. 

3. Запрещается сильно толкать водящего. 

Методические рекомендации: 

1. Необходимо следить за тем, чтобы играющие не сговаривались и честно 

соблюдали правила. 

2. Игра предназначена для мальчиков, и участие в ней девочек не рекомен-

дуется.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Количество игроков слишком велико. 

2. Игра проходит в грубой форме и на это не обращается внимание. 
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1.42. «Салки в лабиринте в кругу» 

 

Место проведения: площадка, спортзал.  

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: руководитель или играющие  

выбирают  водящего. Играющие становятся по кругу 

на расстоянии 2-4 шагов друг от друга. У ног играю-

щих чертится окружность, на расстоянии  двух шагов 

от первой чертят вторую окружность. Во внутреннем 

кругу проводят два диаметра перпендикулярно один 

другому.  На расстоянии одного шага от диаметра 

проводят с обеих сторон линии, получая, таким обра-

зом, четыре прохода, соединяющиеся между собой и 

с кругом. Ирающие, размещаются произвольно между 

кругами, водящий становится в центре круга. 

Содержание и ход игры: по сигналу водящий, бегая по проходам и между 

кругами, догоняет убегающих и старается запятнать кого-либо из них. Игроки, 

спасаясь от водящего, бегают между кругами по проходам. Если водящему уда-

ётся запятнать кого-либо, они меняются ролями. 

Правила: 

1. Ни водящему, ни игрокам не разрешается прыгать через треугольники, 

находящиеся между проходами и кругами, можно только бегать только между 

кругами и по проходам.   

Методические рекомендации:  

1.Если игра проходит на местности, для обозначения проходов можно ис-

пользовать натянутые верёвки. 

Организационно-методические ошибки: 

1.Играющие нарушают правила и выходят за границы лабиринта. 

2. Вариант игры слишком сложен, и не соответствует уровню подготовлен-

ности играющих.  

 

1.43. «Салки в парах с одним водящим» 

 

Место проведения: спортивный зал, площадка, ре-

креация.  

Инвентарь: не требуется. 

Подготовка к игре: из числа играющих выбирается 

водящий, остальные играющие разбиваются на пары и 

становятся взявшись за руки. 

Содержание и ход игры: по сигналу руководителя 

водящий старается догнать и разомкнуть руки игроков, 

образующих пару, догнав их сзади или обежав спереди, 

после чего один из игроков образующих пару (по жела-

нию водящего) становится водящим. 
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Правила:   

1. Игроки, образующие пару, должны разомкнуть руки после того, как за них 

возьмется водящий, и не должны препятствовать ему в этом. 

2. Водящий называет  одного игрока из пары, который становится водящим.  

3. Игроки, которых запятнали меньшее количество раз, объявляются побе-

дителями.  

Методические рекомендации: 

1. Можно использовать вариант, когда игроки, образующие пару, держатся 

одноименными руками, например правыми, что создает дополнительные слож-

ности при перемещении.  

2. При совместном проведении игры можно в качестве первых  водящих вы-

бирать девочек.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Игроки, образующие пару начинают препятствовать водящему, пряча 

руки или прижимаясь к другу, а руководитель не обращает на это внимания.

1.44. «Заяц без логова» 

 

Место проведения: спортивный зал, площадка, 

рекреация.  

Инвентарь: не требуется.  

Подготовка к игре: играющие, за исключением  

двух водящих, разделяются на группы по три человека. 

Каждая группа образует на площадке кружок, которые 

располагаются  в разных местах площадки на расстоя-

нии трех – шести метров один от другого. Каждый кру-

жок – это «логово». В каждом логове один из игроков 

становится в середину и изображает «зайца». Один из 

водящих становится «охотником», другой «зайцем», 

не имеющим логова. Водящие становятся в стороне от 

кружков. 

Содержание и ход игры: по сигналу руководи-

теля  водящий «охотник» старается догнать и запят-

нать водящего «зайца», который, скрываясь от преследования, старается забе-

жать ив любое логово, после чего заяц, находящийся там должен выбежать и ста-

раться убежать от охотника, так же забегая в любое логово. Если охотник дого-

нит зайца, то они меняются ролями.  

Правила:   

1. Охотник может ловить зайца только тогда, когда он находится вне логова. 

2. Пробегать через логово нельзя. 

3. Если заяц вбежал в логово, он должен там остаться. 

4. Как только заяц вбежал в логово, бывший там заяц должен тут же убежать. 

Преимущественный вид движений:  ускорения  со сменой направления. 
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Педагогическое значение: игра направлена на развитие ловкости с прояв-

лением быстроты реакции, внимания, скоростной выносливости.  

Методические рекомендации: 

1. Для того чтобы все побывали в роли зайца, надо периодически останав-

ливать игру и менять игроков, образующих логово, с зайцами, стоящими в нём.  

2. Необходимо поощрять детей к более частой смене. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Игроки, образующие логово, препятствуют забеганию туда зайца. 

2. Одни и те же игроки долгое время остаются зайцами.  

 

1.45. «Спасение пойманных» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреа-

ция. 

Инвентарь: не требуется.  

Подготовка к игре: из числа играющих выбира-

ются трое водящих, которые до начала игры, распола-

гаются за пределами площадки. 

Содержание и ход игры: по сигналу руководителя 

водящие догоняют и осаливают играющих, после чего 

осаленные каждым водящим игроки образуют три 

круга (свой круг у каждого водящего). Как только в 

игре останется не более пяти неосаленных игроков, ру-

ководитель дает сигнал (свисток), после которого не-

осаленные игроки могут выручать игроков  любого 

круга, дотронувшись до них рукой.  

Правила: 

1. Неосаленный игрок может выручать не более одного игрока зараз, стоя-

щего в любом круге. 

2. Побеждает тот водящий, в круге которого оказалось самое большое коли-

чество осаленных  игроков.  

Преимущественный вид движений: ускорения со сменой направления. 

Педагогическое значение: игра развивает ловкость, скоростную выносли-

вость, внимание, находчивость.  

Методические рекомендации: 

1. При проведении игры необходимо выбирать в качестве водящих наиболее 

подготовленных игроков. 

2. Пойманные игроки, стоя в кругу должны не просто стоять, а выполнять 

какое либо задание, например, играть в какую-либо игру на внимание.  

Организационно-методические ошибки: 

1. В качестве водящих выбираются неподготовленные игроки. 

2. Игра проводится на слишком большой площадке, что приводит к затяжке 

игры. 
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1.46. «Салки - повторялки» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь: не требуется.  

Подготовка к игре:  дети произвольно располагаются 

на площадке, из их числа выбирается водящий. 

Содержание и ход игры: игрок, который убегает от 

салки, должен показать какое-либо движение, которое он 

обязан повторить. 

 

Правила: 

1.Водящий должен повторить то движение, которое показал убегающий от 

него игрок. 

2. Если водящий осалил игрока, но не повторил движение, осаливание не 

засчитывается.  

Педагогическое значение игры: игра развивает внимание, воображение, 

находчивость.  

Методические рекомендации: 

1. При проведении игры нужно обозначить перечень движений, которые 

можно показывать, например: присесть и коснуться пола двумя руками, выпол-

нить поворот вокруг себя, принять положение упор лёжа, упор руками сзади и 

т.д.  

2. Нужно объяснить играющим необходимость использования разных 

упражнений для повтора.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Выполняются движения, которые сложно повторить. 

2. Водящие нечетко выполняют движения для повторения, и на это не обра-

щается внимания.  
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II.СЮЖЕТНО - РОЛЕВЫЕ САЛКИ С РЕЧЕТАТИВОМ И БЕЗ 

 

В представленных ниже вариантах салок есть распределение играющих на 

определенные роли и сюжет игры, многие из них имеют словесное сопровожде-

ние (речитатив), что  делает их более эмоциональными и выразительными, спо-

собствуя развитию творческого воображения. Данные варианты используются в 

основном с детьми, обучающимися в начальной школе. 

 

2.1.«Два мороза» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, коридор, 

рекреация.  

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: на противоположных концах 

зала или площадки, на расстоянии 10-15 метров отмеча-

ются параллельными  линиями  «дом» и «школа». Из 

числа играющих выбираются два «мороза» - «мороз си-

ний нос», и «мороз красный нос», все остальные «ре-

бята», которые располагаются за линией дома. Посре-

дине между «домом» и «школой» стоят два «мороза».  

Содержание и ход игры: морозы обращаются к ре-

бятам со словами: 

«Мы два брата молодые, два мороза удалые!» 

Один из них, указывая на себя, говорит: 

 «Я мороз – красный нос!»,  

другой:  «А я мороз – синий нос!», и вместе: 

«Кто из вас решится в путь дороженьку пуститься?» 

Ребята все вместе отвечают: 

«Не боимся мы угроз и не страшен нам мороз!»  

После этих слов играющие бегут из дома в школу. Морозы ловят, «замора-

живают» пробегающих, и те тут же останавливаются на том месте, где их «замо-

розили» морозы. Затем морозы опять обращаются к ребятам с теми же словами, 

а ребята, ответив, перебегают обратно в дом, по дороге выручая «замороженных» 

ребят, дотрагиваясь до них рукой, и они присоединяются к остальным игрокам. 

После нескольких перебежек выбирают новых морозов из числа непойманных 

игроков, а пойманных подсчитывают и отпускают, после чего они присоединя-

ются к остальным игрокам, после чего игра начинается сначала.  

Правила: 

1. Играющие должны выбегать из дома только после произнесения слов, при 

этом нельзя бежать обратно в дом или останавливаться на месте.  

2. Если играющий не соблюдает данные правила, он считается пойманным.  

3. Пойманный должен оставаться на том месте, где его «заморозили».  

Преимущественный вид движений: ускорения в чередовании с паузами. 
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Педагогическое значение: игра приучает к коллективным действиям и вза-

имовыручке, учит организованно бегать, одновременно и по сигналу включаться 

в игру, при этом, развивая самостоятельность и инициативу, творческое вообра-

жение. Игра развивает  быстроту, скоростную выносливость, ловкость. 

Методические рекомендации: 

1. Поскольку игра носит тематический характер, её целесообразно прово-

дить осенью или зимой.  

2. Если игра проводится на воздухе, то речитатив можно сократить до слов: 

«Кто из вас решиться в путь-дороженьку пуститься?». 

3. Пойманные игроки, чтобы не замерзнуть от длительного стояния могут 

выполнять двигательные действия, например прыжки. 

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

а так же лучшая пара водящих.  

5. Если позволяет время, желательно, чтобы все играющие побывали в роли 

морозов.  

6. Если игра проводится в смешанном составе (мальчики и девочки вместе), 

то можно выбрать в качестве водящих мальчики и девочку, при этом девочка 

«морозит» девочек, а мальчик мальчиков. 

7. Игру можно проводить, начиная с 1 класса.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Играющие не ознакомлены с речитативом до начала игры и поэтому пу-

тают слова.  

2. Слишком большие размеры площадки. 

3. Выбор неподготовленных водящих. 

4. Проведение игры не соответствует сезону 

 

2.2. «Гуси - лебеди» 

 

Место проведения: площадка, спортзал,  коридор, 

рекреация.  

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: по сторонам зала или  площадки 

длинной линией отмечают  «дома» «гусей», между ними 

«волчье логово». Одного или нескольких играющих вы-

бирают  «волками», другого «хозяйкой гусей»; остальные 

участники – «гуси» и «лебеди». Волк (и) становится в ло-

гово, гуси – лебеди в своем доме, хозяйка в стороне от 

гусей. 

Содержание и ход игры: хозяйка гусей подходит к 

дому и громко говорит: 

«Гуси – гуси!» 

Гуси отвечают: «Га-га-га!» 

Хозяйка спрашивает: «Есть хотите?» 

Гуси отвечают: «Да, да, да!» 
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Хозяйка предлагает: «Так летите же домой!» 

Гуси отвечают: «Серый волк под горой, не пускает 

нас домой,  

зубы точит, съесть нас хочет!» 

Хозяйка говорит: «Так летите, как хотите, 

только крылья берегите! 

Гуси летят к себе в дом, а волк их ловит. Пойман-

ные гуси идут в логово к волку, а игра продолжается.  

Правила:  

1.Гуси вылетают в поле, и волк начинает их ловить  

только после слов хозяйки. 

2. Ловить можно только до границ дома.  

3. Когда волк поймает несколько гусей, игра закан-

чивается, выбирается новый волк и хозяйка гусей и игра 

начинается сначала.  

Преимущественный вид движений: ускорения со сменой направления 

движения в сочетании с паузами. 

Педагогическое значение: игра приучает организованно действовать в кол-

лективе, одновременно и быстро включаться в игру, развивает навыки вырази-

тельной речи, творческое воображение, инициативу, ловкость, смелость.  

Методические рекомендации:  

1. Разучить текст нужно до начала игры. 

2. Когда  в игре принимает участие небольшое количество играющих, то 

можно продолжать игру до тех пор, пока волк не переловит всех гусей.  

3. Если игра проводится впервые, то роль «хозяйки» может выполнять сам 

преподаватель, который может правильно воспроизвести речитатив.  

4. На роль хозяйки лучше выбирать кого-либо из детей, освобожденных от 

занятий физической культурой.  

5. Детям, которые находятся в логове волка, можно давать какое – либо про-

стое задание (приседания, прыжки на месте и т.п.). 

Организационно-методические ошибки: 

1. Играющие не ознакомлены с речитативом до начала игры и поэтому пу-

тают слова.  

2. Слишком большие размеры площадки. 

3. Редкая смена ролей в процессе игры. 

 

2.3. «Мы веселые ребята» 

 

Место проведения: площадка, спортзал,  коридор, рекреация.  

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: на площадке чертится квадрат, размеры которого зави-

сят от количества играющих. Из числа играющих выбирается водящий. 

Содержание и ход игры: играющие берутся за руки,  образуя круг, в центре 

которого находится водящий. Игра начинается с того, что играющие идут по 
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кругу в заранее обозначенную сторону, произнося речитатив: 

«Мы веселые ребята,  

любим прыгать и скакать 

Но попробуй нас догнать! 

 Раз, два, три – беги!» 

После произнесения этих слов играющие размыкают руки, и стараются вы-

бежать за пределы размеченного квадрата. Водящий старается осалить любого 

из игроков, после чего пойманный игрок становится помощником водящего. 

Варианты игры: все они проводятся по правилам основного варианта игры, 

но сюжетно-ролевая основа у них разная. 

1. Совушка – сова. Из числа играющих (мелких зверушек) выбирается Со-

вушка – сова, которая сидит в середине круга, играющие ходят по кругу и про-

износят речитатив: 

В лесу темно, все спят давно, 

Но лишь одна сова не спит, 

На суку сидит, головой вертит,  

Но вдруг, как полетит! 

После произнесения речитатива сова старается догнать и осалить детей. 

Варианты игры: 

Усатый сом 

На земле чертят линию, это «берег», с одной стороны суша, с другой вода. 

Выбирается водящий «сом», который стоит в «воде» на расстоянии 4-5 метров 

от берега. Все остальные стоят там же, но на расстоянии 1,5 -2 метров, лицом к 

берегу и произносят речитатив: 

Под камнями сом не спит, 

Он усами шевелит,  

Рыбки, рыбки, не зевайте, 

Все на берег выплывайте! 

После этих слов сом старается догнать и осалить рыбок.   

Правила:  

1. Играющие не имеют права убегать раньше, чем будет произнесен весь ре-

читатив.  

2. Водящий не имеет права осаливать игроков, которые находятся за преде-

лами квадрата.  

3. Игра продолжается, пока количество водящих и образующих круг не бу-

дет примерно одинаково.  

Педагогическое значение: игра способствует воспитанию выдержанности, 

решительности, сообразительности, воспитывает ориентацию в пространстве и 

умение быстро бегать.  

Методические рекомендации: 

1.Нужно следить за строгим соблюдением правил, чтобы игроки не выбе-

гали до тех пор, пока не произнесут последнего слова. 

2. Необходимо следить за тем, чтобы водящий находился в центре круга и 

не покидал его раньше времени.  
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3. Для обеспечения безопасности занимающихся нужно, чтобы свободная 

зона за пределами квадрата была не менее 3 метров. 

4.Для того, чтобы игра проходила интересно, можно сделать так, чтобы иг-

роки образовывали круг, стоя спиной к водящему.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Играющие не ознакомлены с речитативом до начала игры и поэтому пу-

тают слова.  

2. Играющие всегда идут в одну сторону, а не чередуют направление движе-

ния при очередном повторе игры.  

3. Игрокам всегда предлагается один и тот же вариант игры.  

Кот Васька 

На площадке на колышки натягивается шнур на высоте 50-70 сантиметров 

от земли. Выбирается водящий – «кот Васька», который сидит на полу или на 

стуле на расстоянии 3-4 метра от шнура.  

Кот Васька произносит слова: 

На скамейке, у ворот 

Отдыхает Васька кот. 

Васька мышек сторожит, 

Притворился, будто спит. 

Тише мыши, не шумите,  

Кота Ваську не будите! 

Дети осторожно, не задевая шнур, проползают и подходят к коту. 

После слов последней строчки кот говорит мяу, - и начинает ловить мышей, 

которые убегают от него, не пролезая под шнуром, а оббегая его с любой сто-

роны. Осаленные котом мыши идут в плен к коту. Игра продолжается до тех пор, 

пока не поймают  последнего мышонка, который затем становится водящим. 

Правила:  

1. Играющие не имеют права убегать раньше, чем будет произнесен весь ре-

читатив.  

2. Водящий не имеет права осаливать игроков, которые находятся за преде-

лами квадрата.  

3. Игра продолжается, пока количество водящих и образующих круг не бу-

дет примерно одинаково.  

Педагогическое значение: игра способствует воспитанию выдержанности, 

решительности, сообразительности, воспитывает ориентацию в пространстве и 

умение быстро бегать.  

 

Методические рекомендации: 

1.Нужно следить за строгим соблюдением правил, чтобы игроки не выбе-

гали до тех пор, пока не произнесут последнего слова. 

2. Необходимо следить за тем, чтобы водящий находился в центре круга и 

не покидал его раньше времени.  

3. Для обеспечения безопасности занимающихся нужно, чтобы свободная 

зона за пределами квадрата была не менее 3 метров. 
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4.Для того, чтобы игра проходила интересно, можно сделать так, чтобы иг-

роки образовывали круг, стоя спиной к водящему.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Играющие не ознакомлены с речитативом до начала игры и поэтому пу-

тают слова.  

2. Играющие всегда идут в одну сторону, а не чередуют направление движе-

ния при очередном повторе игры.  

3. Игрокам всегда предлагается один и тот же вариант игры.  

 

2.4. «Слепой медведь» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреа-

ция. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: на площадке чертится боль-

шой круг – «берлога», в котором располагаются играю-

щие «медвежата», из числа играющих выбирается водя-

щий, которому завязывают глаза - это «слепой мед-

ведь». 

Содержание и ход игры:  играющие становятся 

вокруг медведя на расстоянии 2-3 метров и по сигналу 

руководителя начинают хлопать в ладоши. Медведь 

идет на звук хлопков  и старается поймать кого – либо 

из играющих, которые от него убегают.  

 

Правила:  

1.Того, кого поймает медведь, становится слепым медведем.  

2. Если медведь выходит за пределы игровой площадки  (берлоги), играю-

щие громко говорят: 

« А куда поставил ногу?  

Ты иди медведь в берлогу!». 

3. Медвежата должны непрерывно хлопать в ладоши. 

Речитатив: игра  может начинаться словами:  

Мы зверята, медвежата, 

Ловит нас медведь лохматый, 

Нас поймать совсем непросто,  

Хоть мы маленького роста!  

Преимущественный вид движений:   ходьба, бег,  со сменой направления 

движения и остановками. 

Педагогическое значение: игра воспитывает умение ориентироваться в 

пространстве без использования зрительного анализатора. 

Методические рекомендации:  

1. Если играющих много, можно выбрать несколько слепых медведей. 
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2. Можно давать возможность медведю приподнимать повязку стоя на ме-

сте, для того чтобы сориентироваться, после чего надеть повязку и продолжить 

игру. 

3. Речитатив лучше разучить до начала игры. 

4. Если медведь не справляется, то его можно поменять до окончания игры.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Слишком большой размер площадки для игры. 

2. Неоптимальное для игры количество медведей. 

3.Редкая смена водящих. 

 

2.5. «Маляр и краски» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреа-

ция. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: на расстоянии 10-20 метров 

чертят две параллельные линии и на одной из них уста-

навливают гимнастическую скамейку.  Сбоку между 

линиями чертят дом  «маляра», который выбирается из 

числа играющих,  выбирается водящий, остальные иг-

роки становятся «красками». 

Содержание и ход игры: краски садятся на гимна-

стическую скамейку или на землю за линией.  Водящий 

распределяет между играющими цвета красок: красная, 

синяя, желтая, черная и т.д. Маляр при этом занимает 

место в доме.  По сигналу  к водящему подходит маляр 

и спрашивает у него:  

Я пришел к тебе за краской, 

Занимаюсь я раскраской,  

Разреши мне краску взять? 

Водящий отвечает:  

«А какую тебе дать?» 

Маляр называет любой цвет краски. Участник игры с названием этой краски 

быстро встает со скамейки  и бежит до второй линии.  

Правила:  

1. Маляр должен догнать краску   и отвести её  в свой дом.  

2. Если маляр не поймает краску, то она возвращается в свой дом и меняет 

цвет, после чего игра повторяется.  

3. Побеждает маляр, поймавший наибольшее количество красок, или краски, 

которые ни разу не были пойманы.  

Преимущественный вид движений:  ускорения со сменой направления 

движения в чередовании с паузами. 

Педагогическое значение: игра развивает воображение, навыки вырази-

тельной речи, ловкость, быстроту реакции.  
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Методические рекомендации:  

1. Если играющих много, то можно одновременно называть несколько кра-

сок.  

2. Так же можно выбирать нескольких маляров. 

3. Если маляров несколько, то 2-3 игрока могут быть красками одного цвета.   

Организационно-методические ошибки: 

1. Слишком большое количество цветов красок, что приведёт к тому, что 

многие цвета не будут названы. 

2. Редкая смена маляра, что приводит к его перегрузке. 

 

2.6. «Цапля и лягушки» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреа-

ция. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: из числа играющих выбира-

ется водящий «цапля», остальные играющие «ля-

гушки».  

Содержание и ход игры: цапля «спит» на «бо-

лоте» (стоит, наклонившись вперед и опираясь руками 

о колени прямых ног) в центре площадки. Неожиданно 

она просыпается со словами:  

«Что-то я проголодалась, половлю лягушек ма-

лость!», 

после чего начинает ловить лягушек в пределах иг-

ровой площадки. 

 

Правила:   

1.Лягушки могут спасаться от цапли только прыгая «по-лягушачьи» а цапля 

должна передвигаться только на прямых ногах, держа руки на коленях. 

2.Пойманная лягушка может либо выбывать из игры, либо становиться по-

мощником цапли. 

3. Цапля имеет право ловить лягушек только в пределах игровой площадки. 

Преимущественный вид движений:  ходьба и прыжки. 

Педагогическое значение: игра способствует  развитию прыгучести, прыж-

ковой выносливости, ловкости. 

Методические рекомендации: 

1. Необходимо следить, чтобы участники игры не переходили на бег. 

2. В качестве цапли лучше выбирать девочку, ну а мальчики могут быть ля-

гушками, поскольку они лучше прыгают.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Редкая смена водящих. 

2. Неправильный показ движений цапли и лягушки. 
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2.7. «Кузнечики и скворец» 

 

Место и инвентарь: площадка, спортзал, рекреа-

ция. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: в центре площадки чертится 

круг такого диаметра, чтобы в нем могли поместиться 

все играющие «кузнечики», из числа играющих выбира-

ется водящий - «скворец», который становится в круг, 

кузнечики за пределами круга.  

Содержание и ход игры: «Скворец», выходя за пре-

делы круга, начинает ловить «кузнечиков», передвигаясь 

при этом любым способом: прыжками на одной или двух 

ногах, «гусиным шагом», на двух скрещенных ногах и 

т.д. 

 

Правила:  

1.Все «кузнечики» должны перемещаться так же как  «скворец». 

2. Когда «скворец» поймает «кузнечика», то он отводит его в круг и сам 

остается там же.  

3.Пойманный «кузнечик» становится «скворцом», но передвигаться он дол-

жен уже по иному. 

4.Игра заканчивается, когда все играющие окажутся в круге. 

Преимущественный вид движений:  различные виды бега и ходьбы. 

Педагогическое значение игры: игра воспитывает двигательное воображе-

ние, внимательность. 

Методические рекомендации:   

1. При проведении игры необходимо следить, чтобы движения скворцов не 

повторялись, для этого можно перед началом игры показать игрокам большое 

количество разнообразных движений. 

2. Если играющие сами не могут придумать новое движение, его нужно под-

сказать.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Движения скворцов повторяются, учитель не 

подсказывает новые виды движений. 

2. Пойманные игроки, стоящие в кругу не полу-

чают заданий, а просто стоят.  

 

 

 

 

 

2.8.  «Воробышки - попрыгунчики» 
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Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: дети становятся по кругу на расстоянии вытянутых рук, 

перед их ногами чертится круг, из числа играющих выбирается водящий - 

«кошка», остальные играющие «воробьи». 

Содержание и ход игры: играющие - «воробьи» запрыгивают и выпрыги-

вают за пределы круга, а водящий - «кошка», стоящий в кругу, старается их оса-

лить. 

Правила: 

1. Водящий имеет право пятнать игроков только в пределах круга.  

2.Побеждают  игроки, которые сделали наибольшее количество прыжков в 

круг и обратно до окончания игры.  

3. Пойманные игроки могут становиться помощниками кошки. 

4. Игра заканчивается, когда «кошки» переловят всех «воробьёв». 

Речитатив: перед началом игры играющие, стоящие за кругом -  «воро-

бышки» произносят слова: 

Мы воробышки, мы крошки 

Дразним, дразним злую кошку 

Кошка ловит нас давно,  

Не поймает все равно!  

Педагогическое значение: игра содействует развитию ловкости и внима-

ния, у водящего развивается наблюдательность, сообразительность и растороп-

ность. 

Преимущественный вид движений: прыжки. 

Методические рекомендации: 

1. Если присутствует большое количество ребят, то можно разделить их на 

несколько команд или по половому признаку.  

2. Если уровень подготовленности игроков  достаточно высокий, можно 

дать задание прыгать на одной ноге, произвольно меняя ногу.  

3. В качестве кошки нужно выбрать наиболее ловкого водящего. 

4. Чтобы нагрузка между играющими была распределена равномерно, 

можно просто давать штрафные очки тем игрокам, которых поймала «кошка».  

5. Если играющие достаточно хорошо подготовлены, можно расположить 

их спиной к кругу и выполнять прыжки спиной вперёд. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Размеры круга слишком велики. 

2. Играющим не даётся задание подсчитать количество прыжков. 

3. Руководитель не поощряет игроков к проявлению активности и те просто 

стоят, не выполняя прыжков. 

 

 

 

2.9. «Птица в клетке» 
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Место проведения: площадка, спортзал, рекреа-

ция. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: в зависимости от количества 

участников игры чертится круг, играющие располага-

ются вокруг круга. В центре круга стоит один из игра-

ющих – это «птица в клетке», возле которого распола-

гается водящий («птицелов»), все остальные играю-

щие располагаются за пределами круга.  

Содержание и ход игры: играющие стараются 

выручить «птицу в клетке», забежав в круг и коснув-

шись её рукой, а водящий старается запятнать выру-

чающих игроков. 

Правила игры:  

1. Водящий может ловить только игроков, нахо-

дящихся в пределах круга. 

2. Если ему это удается, то пойманные игроки становятся «пойманными пти-

цами» и занимают место в центре круга.  

3.Если им удается выручить пойманную «птицу», то игрок, который это сде-

лал,  становится водящим или пойманной «птицей». 

Речитатив: игра может начинаться словами, произносимыми водящим: 

Птицелов я очень ловкий! 

Клетка есть и есть сноровка 

Я поймаю много птиц, 

Дятлов, воробьев,  синиц 

Играющие, стоящие за «клеткой» «птицы» отвечают: 

В клетке мы не бросим птицу  

Дятла, воробья, синицу. 

Хоть мы на тебя глядим 

Птицу мы  освободим!  

Преимущественный вид движений:  короткие ускорения со сменой 

направления движения. 

Педагогическое значение: игра развивает чувство товарищества и взаимо-

выручки, навыки выразительной речи. 

Методические рекомендации:  

1. Если «птицелов» поймал «птицу», она должна  всем рассказать о себе 

(например,  сказать название, где живет, чем питается). 

2. В качестве птицелова нужно выбирать наиболее ловкого водящего.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Недостаточная мотивировка игроков  на оказание выручки. 

2. Отсутствие в игре межпредметных связей (отсутствие рассказа о пойман-

ной птице). 

2.10. «Волк во рву» 
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Место проведения: площадка, спортзал, рекреа-

ция. 

Инвентарь: мел, скакалки. 

Подготовка к игре: посередине площадки или зала 

на расстоянии  проводится две линии, которые могут 

быть параллельными или волнообразными. Этот кори-

дор изображает «ров», примерно в 3-5 метрах от «рва» 

параллельными линиями обозначаются линии «паст-

бища»,  выбираются один или два водящих - «волки», 

остальные играющие «травоядные», которые произ-

вольно располагаются  за линиями «рва».  

Содержание  и ход  игры: по сигналу руководи-

теля, или после произнесения текста рифмовки, «траво-

ядные»  стараются перебежать с одного «пастбища» на 

другое, которые располагаются за линиями «рва».  

Правила:  

1. «Волки», не выходя изо рва, стараются осалить «травоядных», после чего 

осаленные игроки выбывают из игры, или становятся помощниками волков. 

2. Побеждают те игроки (травоядные), которые были пойманы последними. 

3. Волку запрещается стоять возле конкретного игрока.   

4. Травоядные не должны стоять на месте более 5 секунд или наступать в 

ров, в противном случае они считаются пойманными.  

Варианты игры: 

1. «Травоядные» стоят за линией рва. По сигналу без перебежек они пры-

гают на другую сторону (прыжок с места). 

2. Запятнанные игроки  не выходят из игры, а после трёх перепрыгиваний 

меняют волка. Побеждает волк, который за время трёх перепрыгиваний запятнал 

больше травоядных. 

Речитатив: игра может начинаться словами, произносимыми травоядными:  

Волк скрывается во рву 

Но я в ров не наступлю  

Разбегусь – и был таков!  

Смело перепрыгну ров! 

Преимущественный вид движений: ускорения с прыжками. 

Педагогическое значение: игра воспитывает решительность, смелость, са-

мообладание, выдержку, помогает овладевать техникой прыжков в длину. 

Методические рекомендации:  

1. Лучше не называть участников игры оленями и козлами, а сказать, напри-

мер, что они травоядные, и пусть каждый сам придумает, кого он изображает. 

2. Расстояние между линиями рва можно уменьшить или увеличить в зави-

симости от уровня подготовленности и возраста ребят.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Ширина «рва» не соответствует возможностям занимающихся, «ров» 

имеет одинаковую ширину по всей длине. 
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2. Игроки не считают количество прыжков через ров. 

3. Выбирается один волк при большом количестве ребят 

 

2.11. «Зайцы в огороде» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреа-

ция. 

Инвентарь: мел, вырезанные из картона мор-

ковки, кочаны капусты. 

Подготовка к игре: на полу (площадке) чертят 

два концентрических круга: наружный диаметром 7-

9 метров, и внутренний 3-4 метра. Из числа играющих 

выбирают водящего «сторожа», который находится в 

середине малого круга, в «огороде». Играющие изоб-

ражают «зайцев» и располагаются вне большого 

круга. В пространстве внутри малого круга разбрасы-

вается морковка и капуста, таким образом, чем ближе 

к центру круга, тем её больше. 

Содержание и ход игры: игра начинается с про-

изнесения зайцами речитатива, после чего зайцы стараются, прыгая на двух но-

гах, проникнуть в огород, взять одну морковку или капусту и вернуться за черту 

большого круга, а сторож пытается их догнать и осалить. 

Правила:  

1. Сторож имеет право ловить зайцев только в огороде. 

2. Зайцы, которых поймали, могут вернуться в игру, если они положат уне-

сенную морковку или капусту на место. 

3. Заяц имеет право брать за один раз не более одного кочана капусты или 

морковки. 

4. Заяц, которого запятнали, и у которого нет морковки, и капусты выбывает 

из игры.  

5. Игра заканчивается, когда в огороде не останется морковки и капусты. 

6. Побеждает заяц, который сумел вынести из огорода самое большое коли-

чество овощей. 

Варианты игры:  

1. Зайцы должны прыгать только на левой или только на правой ноге. 

2. Зайцы должны прыгать в приседе  - «заячьими  прыжками». 

3. Пойманные зайцы выбывают из игры.  

4. В игре можно использовать диалог между сторожем и зайцами:  

Сторож: «Зайки, вы куда пропали?» 

Зайки: «Мы в капусте отдыхали!» 

Сторож: «А листочки не поели?» 

Зайки: «Только хвостиком задели!» 

Сторож: (грозит пальцем) «Вас бы надо наказать!» 

Зайки: «Так попробуй нас догнать!»  
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Речитатив: игра начинается со слов, произносимых зайцами:   

В огороде растет густо, 

И морковка,  и капуста! 

Проберемся мы туда, 

Пусть там сторож, 

Не беда!  

Преимущественный вид движений: прыжки - ускорения со сменой 

направления движения. 

Педагогическое значение: игра развивает воображение, навыки вырази-

тельной речи, прыгучесть, ловкость, сообразительность, умение рисковать. 

Методические рекомендации:  

1.При проведении игры нужно внимательно следить за тем, чтобы играю-

щие не уносили более одной морковки или капусты.  

2. Нужно следить за тем, чтобы зайцы прыгали, а не бегали.  

3. При проведении игры осенью на воздухе, можно использовать настоящую 

морковку. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Недостаточное для нормального проведения игры количество «овощей» 

на площадке. 

2. Слишком большой или маленький размер «огорода». 

 

2.12. «Через кочки и пенёчки» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь: гимнастическая стойка. 

Подготовка к игре: на одной стороне площадки проводится черта, за кото-

рой располагаются играющие. В 10-20 метрах от неё ставится стойка для прыж-

ков – «ёлка». Около стойки становятся три – четыре водящих «пчёлки». 

Содержание и ход игры: по сигналу руководителя ребята выходят из- за 

черты и идут, высоко поднимая ноги, к стойке (ёлке), произнося речитатив: 

Мы к лесной лужайке вышли, поднимаем ноги выше, 

Через кустики и кочки, через ветки и пенёчки,   

Кто высоко так шагал, не споткнулся, не упал! 

С этими словами дети останавливаются вблизи елки и продолжают гово-

рить:  

Глянь, дупло высокой ёлки, вылетают злые пчёлки! 

Пчелки начинают кружиться вокруг ёлки и жужжать: 

Жи-Жи-Жи – хотим кусать! 

Играющие отвечают:  

Нам не страшен пчёлок рой – убежим скорей домой!  

– и убегают за черту, высоко поднимая колени, имитируя бег по лесу. 

Пчелки стараются догнать убегающих, коснуться их рукой – «ужалить». 

Правила:  

1. Убегать можно только после слов: «Убежим скорей домой!», убежавшие 
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преждевременно, считаются пойманными.  

2. Игроки, которых ужалили пчёлки, выбывают из игры.  

3. Пчёлки могут ловить игроков только после слов: «Вылетают злые 

пчёлки». Пойманные раньше не засчитываются.  

Преимущественный вид движений: бег с высоким подниманием бедра со 

сменой направления движения. 

Педагогическое значение игры: игра развивает воображение, навыки вы-

разительной речи, ловкость, сообразительность, умение рисковать. 

Методические рекомендации: 

1. Текст необходимо разучить до начала проведения игры.  

2. Можно специально выбрать одного из освобожденных игроков для того, 

чтобы он произносил речитатив. 

Организационно-методические ошибки:  

1. Игра проводится с детьми, незнающими речитатива.  

2. Дистанция не соответствует подготовленности детей. 

3. Перед началом игры не рассказывается о том, что за насекомые пчелы и 

их значении в природе. 

 

2.13. «Зайцы в лесу» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь: не требуется.  

Подготовка к игре: играющие  с помощью считалки выбирают водящего 

«Хитрую лису», часть игроков (5-7 человек) выбираются «зайцами», остальные 

играющие – это «деревья», которые должны располагаться так, чтобы два игрока 

не сходя с места, могли взяться за руки.  

Содержание и ход игры: по сигналу руководителя 

«зайцы» начинают убегать от «лисы», используя рядом 

стоящие «деревья», которые, после того, как между ними 

пробежал заяц берутся за руки, и не пропускают лису, ко-

торая должна оббежать деревья. 

Правила:  

1.Игрок изображающий лису,  не имеет права пробе-

гать между игроков изображающих деревья, которые дер-

жатся за руки, а должна оббегать их.  

2. Пойманный заяц становится помощником лисы, а 

чем он громко сообщает.  

3. Побеждает  тот игрок - заяц, которого поймали по-

следним. 

Преимущественный вид движений: бег с ускорени-

ями со сменой направления движения. 

Педагогическое значение: игра развивает ловкость, выносливость, умение 

ориентироваться на площадке. 

Методические рекомендации:  
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1. В качестве деревьев нужно использовать освобожденных игроков.  

2. Игроки, изображающие деревья должны стоять в парах в разных местах 

площадки, а не концентрироваться в одном месте.  

3. При повторном проведении игры игроки должны поменяться ролями.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Все игроки, изображающие деревья, стоят в одном месте площадки. 

2. Игроки, изображающие деревья, стоят в парах слишком далеко друг от 

друга и не имеют возможности взяться за руки после того, как пробежит заяц.   

3. В качестве лисы выбирается неподготовленный игрок.  

 

2.14.«Снежная королева» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь: волшебная палочка. 

Подготовка к игре: путем считалки или по жела-

нию детей выбираются три водящих: «Снежная коро-

лева», в руках у которой волшебная палочка, «Кай», и 

«Герда». 

Содержание и ход игры: по сигналу руководителя 

«снежная королева» и «Кай» стараются  догнать и оса-

лить - «заморозить» играющих, после чего те превраща-

ются в «льдинку» и должны оставаться на месте. Герда 

может выручить любую «льдинку» если дотронется до 

неё рукой. Герда может выручить и Кая, если коснется 

его рукой, но он  старается не подпускать к себе Герду. 

Правила: 

1.Игроки, которые превратились в льдинку, должны оставаться на месте.  

2. Если Герда осалила Кая, то он принимает участие в игре уже в качестве 

её помощника.  

3. Игра проводится до тех пор, пока половина игроков не будет заморожена, 

после чего выбираются новые водящие.  

Педагогическое значение: игра развивает ловкость,   внимание, воображе-

ние, находчивость, взаимовыручку. 

Методические рекомендации: 

1. При проведении игры в качестве снежной королевы и Герды нужно назна-

чать девочку, а в качестве Кая мальчика.  

2. Нужно так подбирать водящих, чтобы игра имела счастливый конец.  

3. Игру лучше проводить в зимнее время.  

4. Если Герда явно не справляется, на помощь ей может прийти добрая раз-

бойница.  

Организационно-методические ошибки: 

1. На роль снежной королевы выбирается недостаточно подготовленная де-

вочка. 

2. Дети не ознакомлены с сюжетом сказки. 
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3. Слишком большая игровая площадка.   

4. Игра заканчивается неоптимистично (снежная королева и Кай превратили 

всех в лед). 

 

2.15. «Теремок» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, ре-

креация. 

Инвентарь: не требуется.  

Подготовка к игре: дети становятся в круг 

это «теремок». Считалкой выбираются звери: 

«мышка - норушка», «лягушка квакушка», «ли-

сичка -сестричка», «зайка – зазнайка» и «мишка-

ловишка», которые становятся за кругом.  

Содержание и ход игры: игроки, образую-

щие теремок, ходят, взявшись за руки по кругу, 

произнося речитатив:  

 Стоит в поле теремок, теремок, 

 Он не низок не высок, не высок, 

Бежит мышка – норушка, останавливается 

напротив «дверей» и стучит в неё со словами: 

 «Я мышка – норушка, пустите меня в тере-

мок»,  

после чего проходит внутрь круга. 

Далее, бежит лягушка и спрашивает: 

«Кто, кто в теремочке живет? » 

«Кто, кто в невысоком живет?» 

Мышка отвечает: «Я, мышка норушка. А ты кто?» 

Я лягушка – квакушка 

Мышка приглашает лягушку:  

«Иди ко мне жить» 

И таким образом в круг входят все остальные звери, а последним появляется 

мишка и произносит: 

«Я мишка - ловишка»,  

после чего все звери выбегают из круга, а мишка старается их  поймать 

Правила: 

1.Игра продолжается, пока мишка не поймает двух – трех зверей (по дого-

воренности), после чего игроки меняются ролями.  

2. Звери, спасаясь от мишки, могут пробегать через теремок, а мишка не 

имеет права этого делать. 

Педагогическое значение: игра развивает воображение,   внимание, наход-

чивость.  

Методические  рекомендации: 

1. Перед проведением игры нужно ознакомить детей с содержанием сказки. 
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2. Все дети в процессе игры должны побывать в 

различных ролях. 

3. Нужно объяснять ребятам, играющим  роль зве-

рей, о том, что можно использовать теремок в качестве 

защиты, пробегая через него. 

4. Игру лучше проводить на открытом воздухе.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Дети выполняют в игре только одну роль. 

2. Звери, спасаясь от мишки-ловишки, убегают 

слишком далеко от теремка. 

3. Игра проводится в неприспособленном для этого 

помещении. 

 

2.16. «Баба - яга» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь: не требуется.  

Подготовка к игре: дети становятся в круг, в центре которого водящий - 

«Баба - яга» (девочка) или Кащей – бессмертный (мальчик). 

Содержание и ход игры: игроки подходят к бабе яге (если это девочка) и 

дразнят её, произнося речитатив: 

Баба – яга, - костяная нога  

С печки упала, ногу сломала. 

Пошла в огород, испугала народ. 

Побежала в баньку, испугала зайку! 

После этих слов баба-яга, прыгая на одной ноге, старается поймать убегаю-

щих. 

Если баба – яга долго не может никого догнать, она говорит: 

Ох, стара, совсем я стала, 

А может, мало отдыхала, 

Хочу  Нину (называет имя  любого игрока) попросить,  

За меня детей ловить. 

Кащей в таком случае говорит: 

Ох, совсем я старый стал, 

Слишком долго  отдыхал,  

Хочу Мишу попросить, 

За себя детей ловить! 

Правила: 

1.Если баба – яга, или Кащей поймал(а) кого-либо, пойманный становится 

новой бабой –ягой.  

Педагогическое значение: игра развивает воображение, внимание, наход-

чивость.  

Игра предназначена для старших дошкольников и младших школьников. 

Методические рекомендации: 
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1. Если водящий мальчик, то игроки произносят 

речитатив: 

Старый Кащей, поел кислых щей, 

По лесу бежал, всех зверей распугал, 

По полю бежал, об зайца ногу сломал! 

2. Если игра проводится впервые, в роли водящего 

может выступить сам руководитель. 

3. Если игрок долгое время не может никого оса-

лить, его нужно заменить. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Детям не знают текст речитатива, поэтому пута-

ются. 

2. Слишком большая площадка для игры. 

3. Излишне продолжительное пребывание одного 

игрока в роли бабы яги или Кащея.   

4. Игра проводится для детей среднего школьного возраста. 

 

2.17. «Жадный повар» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь: кегли или вырезанные из картона сосиски, или карандаши, об-

руч. 

Подготовка к игре: считалкой выбирается «повар», который становится в 

«кухню», представляющую собой квадрат или круг размером 2х3 метра. Посре-

дине кухни кладется  обруч, в который ставятся кегли «сосиски». Дети - «котята» 

становятся вокруг кухни.  

Содержание и ход игры: котята произвольно двигаются вокруг кухни со 

словами:  

Плачут киски в коридоре,  

У котят большое горе: 

Жадный повар бедным кискам 

Не дает схватить сосиски! 

После этого котята забегают в кухню, стараясь унести оттуда сосиски, а по-

вар старается их осалить. Игроки, осаленные поваром, остаются в той позе, в ко-

торой их осалили. Игра продолжается до тех пор, пока не будут украдены все 

сосиски. 

Правила: 

1. Пойманный котенок должен придумать интересное название своей позе, 

и после этого он может продолжить игру.  

2. Нельзя уносить больше одной сосиски зараз. 

3. Если повар поймал котенка, который уже унес несколько сосисок, он дол-

жен вернуть одну из них на кухню. 

4.Игра продолжается до тех пор, пока не будут украдены все сосиски. 

5. Отмечаются котята, которые сумели унести много сосисок.   
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Педагогическое значение: игра развивает внима-

ние, воображение, находчивость.  

Игра предназначена для  старших дошкольников 

и младших школьников. 

Методические  рекомендации: 

1. При проведении игры в качестве сосисок можно 

использовать кегли, карандаши или что-либо другое.  

2. «Озвучивание» игры сначала может проводить 

сам руководитель. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Дети плохо знают содержание текста. 

2. Ребятам не рассказывается о том, что надо помо-

гать животным. 

 

2.18. «Не боимся мы кота» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь: не требуется.  

Подготовка к игре: дети – «мыши», становятся в круг, в центре которого 

находится водящий «кот», который садится и прикидывается спящим. За спи-

нами играющих, на расстоянии 5-7 метров чертится большой круг, за которым 

находится «мышиный дом». 

Содержание и ход игры:  ведущий говорит:  

Мышки, мышки, выходите,  

Порезвитесь, попляшите. 

Да выходите поскорей,  

Спит усатый кот, злодей! 

Мыши, приплясывая, идут по кругу со словами: 

Вот какая красота, тра-та –та, тра –та –та, 

Не боимся мы кота, тра-та –та, тра –та –та! 

По сигналу ведущего: «Вдруг, внезапно кот проснулся!» 

Мыши убегают в свой домик, а кот пытается их поймать, и пойманных мы-

шей отводит в центр круга со словами: 

Вот опять я мышь поймал,  

Оттого я так устал!  

Завтра буду продолжать,  

А теперь пора мне спать!» 

После чего снова изображает спящего кота, и игра продолжается.  

Правила: 

1. После того, как кот поймал заранее установленное количество мышей, 

выбирается новый водящий. 

Педагогическое значение: игра развивает воображение, внимание, наход-

чивость.  

Игра предназначена для средних и старших дошкольников. 
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Методические рекомендации: 

1. Желательно, чтобы все кто хочет, побывали в роли кота.  

2. В игре можно использовать маску, изображающую кота.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Редко выбирается новый водящий. 

2. В качестве кота побывали не все играющие.  

 

2.19. «Лохматый пёс» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь: туристический коврик. 

Подготовка к игре: дети становятся в круг, в центре 

которого коврик, на котором лежит, положив голову на вы-

тянутые вперед руки,  водящий – «лохматый пёс». 

Содержание и ход игры: дети тихо подходят к водя-

щему под речитатив: 

Вот лежит лохматый пёс, 

В лапы свой, уткнувши нос. 

Тихо, смирно, он лежит, 

Не то дремлет, не то спит. 

Подойдем к нему, разбудим, 

И посмотрим, что же будет! 

Дети начинают тормошить пса, наклоняются к нему, хлопают в ладоши, ма-

шут руками, после чего пёс вскакивает и громко говорит: 

Посмотри-ка, вот какие! 

Меня ночью разбудили!  

Всех сейчас я вас поймаю! 

Догоню и покусаю! 

После этого пёс старается догнать кого-либо из детей, ловя их до границ 

площадки. 

Правила: 

1.Если пёс поймал кого-то, то пойманный игрок становится помощником 

пса или выбывает из игры.  

Педагогическое значение: игра развивает воображение, внимание, наход-

чивость. 

Игра предназначена для  старших дошкольников. 

Методические  рекомендации: 

1. При проведении игры воспитатель может сам исполнять роль пса, сидя 

при этом на стуле. 

2. Поскольку игра не ставит цель выявить победителей, воспитатель в боль-

шей степени должен делать вид, что он пытается кого-то поймать. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Игра носит выраженный соревновательный характер. 

2. Воспитатель, играющий роль пса, недостаточно убедителен. 
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3. После проведения игры детям не объясняются правила поведения с до-

машними животными.  

 

2.20. «Что ешь, медведь?» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреа-

ция. 

Инвентарь: не требуется.  

Подготовка к игре: из числа детей выбирается 

водящий – «медведь», все остальные – «пчёлы». На 

площадке рисуется черта, за которой находится улей, 

отдельно в стороне рисуется круг –«медвежья бер-

лога». Медведь не должен переходить черту, и стано-

вится в 3-5 метрах перед ней.  

Содержание и ход игры: по сигналу ведущего, 

пчелы подходят к медведю и спрашивают: 

«Что, ешь, медведь?» 

Медведь отвечает по собственному усмотрению:  

« Ем я ягоду малину», « Ем я рыбу осетрину», « 

Ем кедровые орехи»,  

Но как только он скажет: «Ем я мёд», бросается на пчел и начинает их ло-

вить. Пчелы стараются спрятаться от него в улей.  

Правила: 

1. Пчел, которых поймал медведь, он отводит в берлогу. 

2. После трех выходов медведя выбирают нового медведя.  

Педагогическое значение: игра развивает   внимание, воображение, наход-

чивость.  

Методические  рекомендации: 

1. При подведении итогов игры нужно отметить тех детей, которые были 

быстрыми пчелами и ловкими медведями, не забыв похвалить при этом всех.  

2. Если в качестве водящего выступает воспитатель, он  должен подражать 

повадкам и манере медведя.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Детям не рассказывается о повадках и привычках медведя до начала про-

ведения игры. 

2. Игре придается соревновательный характер.  

 

2.21. «Коза бодатая» 
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Место проведения: площадка, спортзал, рекреа-

ция. 

Инвентарь: маска козы.  

Подготовка к игре: дети становятся в  шеренгу, 

напротив них становится водящий - «бодатая коза». В 

стороне отмечается «домик», где можно спрятаться от 

козы.  

Содержание и ход игры: водящий приближается 

к детям со словами: 

Идет коза рогатая, идет коза бодатая,  

За малыми ребятами, за малыми ребятами, 

 Копытцами топ-топ-топ, 

 Глазками хлоп – хлоп- хлоп. 

Кто каши не ест, молока не пьёт  

Того рогами забодаю, забодаю! 

Дети убегают в домик, а ведущий пытается их догнать. 

Правила: 

1. Коза не должна забегать в домик. 

Педагогическое значение: игра развивает внимание, воображение, наход-

чивость.  

Методические  рекомендации: 

1. Если в роли козы выступает воспитатель, то играть нужно «понарошку», 

не стараясь по-настоящему догнать детей.  

2. Желательно, чтобы в роли козы побывали все играющие.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Игра проводится в неприспособленном помещении. 

2. Игре придается соревновательный характер. 

3. Детям не рассказывается о том, что за животное коза и её повадках.   

 

2.22. «Волшебная трава» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, ре-

креация. 

Инвентарь: пучок травы, фант, мелкий пред-

мет.  

Подготовка к игре: выбирается водящий – 

«волк», дети произвольно располагаются на пло-

щадке.  

Содержание и ход игры: участники игры вме-

сте произносят слова: 

Нам не страшен серый волк, серый волк, серый 

волк, 

Глупый волк, зубами щелк, зубами щелк, зу-

бами щелк, 
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Не поймает волк меня, ведь есть волшебная трава! 

После этих слов, водящий начинает ловить детей, которые, видя, что их 

неминуемо поймают, могут бросить свой пучок травы со словами: 

Ты не ешь меня, вот волшебная трава! 

Волк обязательно должен сначала поднять траву, и пока он это делает, у иг-

рающего есть возможность убежать подальше.  

Правила: 

1. Бросать траву можно только один раз.  

2. Игроки, пойманные волком, выходят из игры, или становятся помощни-

ками волка.  

Педагогическое значение: игра развивает внимание, воображение, наход-

чивость.  

Методические рекомендации: 

1. При большом количестве играющих выбирайте несколько волков.  

2. Если вместе играют девочки и мальчики пусть один волк (мальчик) дого-

няет мальчиков, а волчица (девочка) догоняет девочек. 

3. Можно выбрать несколько волков, которые будут принимать участие в 

игре по очереди.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Выбирается один водящий при большом количестве играющих. 

2. Игра проводится на слишком большой площадке, что увеличивает 

нагрузку на водящего и уменьшает на остальных играющих.  

3. Не учитывается мнение самих играющих (водящие назначаются сами ру-

ководителем). 

2.23. «Самовар» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекре-

ация. 

Инвентарь: не требуется.  

Подготовка к игре: выбирается водящий – это 

«самовар», все остальные дети это разные «сладо-

сти» становятся в широкий полукруг. 

Содержание и ход игры: водящий (самовар) 

начинает игру со словами: 

Самовар кипит, просит чай он пить! 

Ведущий спрашивает: С чем же будет чай? 

Самовар отвечает, например: «С малиновым ва-

реньем и хорошим настроением!»  

Ведущий отвечает: «Есть такая сладость!» 

После этого игрок «малиновое варенье» должен 

оббежать вокруг полукруга, как указано на схеме, а 

самовар старается его запятнать. 

Если такой сладости, которую назвал водящий, нет, то ведущий говорит: 

Нет сладости такой, ты попей – ка, чай с другой! 
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После этого игра повторяется, и самовар называет другую сладость. 

Правила : 

1. Если водящий запятнал игрока, то тот становится новым водящим.  

2. В конце игры отмечаются наиболее успешные игроки. 

3. Игроки не имеют права оббегать полукруг, пока не произнесены слова 

речитатива.  

Педагогическое значение: игра развивает внимание, воображение, наход-

чивость.  

Методические рекомендации: 

1. Можно называть две сладости сразу. 

2. Если дети не могут сами придумать себе название сладости, то им можно 

это подсказать.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Дети не ознакомлены с сюжетом игры и не знают слов речитатива.   
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РАЗДЕЛ III. САЛКИ С РАЗЛИЧНЫМИ ПРЕДМЕТАМИ 

 

3.1. «Салки (пятнашки) с ленточками» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекре-

ация. 

Инвентарь: ленточки двух цветов, длиной до 

50 сантиметров.  

Подготовка к игре: играющие  получают лен-

точки, которые они заправляют за шорты, за ворот-

ник  футболки со стороны спины, или за носок с 

наружной стороны стопы. 

Содержание и ход игры:  по сигналу играющие  

стараются подбежать и выдернуть чужую ленточку, 

сохранив при этом свою.  

Правила:  

1.Игроки, у которых забрали ленточку, выбы-

вают из игры. 

2. Нельзя держать свою ленточку руками, оста-

ваться в игре после того, как выдернули ленточку. 

3. Побеждают те, кто соберет наибольшее количество чужих ленточек.  

Вариант игры: 

1. Возможно разделение на 2 команды, когда каждая из них имеет ленточки 

своего цвета. По сигналу руководителя игроки стараются вырвать ленточки у иг-

роков противоположной команды, при этом игроки оставшиеся без ленточек вы-

бывают.  Побеждает команда, игроки которой  остались на площадке. 

2. Можно выбрать двух – трёх водящих, у которых ленточек нет. Водящие 

стараются выдернуть ленточки у участников игры. Игра продолжается до тех 

пор, пока водящие не соберут все ленточки, при этом фиксируется время, потра-

ченное на сбор ленточек. Побеждает та команда водящих, которая быстрее всех 

справилась с заданием.  

Преимущественный вид движений:  бег с ускорениями со сменой направ-

ления движения. 

Педагогическое значение: игра развивает ловкость, выносливость, умение 

ориентироваться на площадке. 

Методические рекомендации:  

1. Игру для мальчиков и девочек целесообразно проводить отдельно. 

2. Ленточки должны крепиться таким образом, чтобы они почти полностью 

были сверху, а не глубоко заправлены.  

3.Когда игра проводится в командах, ленточки должны быть разного цвета.  

4. Рекомендуется проводить разные варианты игры один за другим, так как 

это экономит время и повышает плотность занятия. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Играющие неправильно (слишком глубоко) крепят ленточки. 
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2. Выбирается слишком большая площадка для игры. 

3. Мальчики и девочки играют друг против друга (хотя это допускается). 

4. При проведении игры как командной у игроков ленточки одного цвета. 

 

3.2. Салки с обручами «Окольцованная птица» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреа-

ция. 

Инвентарь: обручи. 

Подготовка к игре: играющие получают обручи, 

которые они держат двумя руками перед собой. 

Содержание и ход игры: по сигналу руководи-

теля играющие стараются надеть свой обруч на любого 

из игроков, после  чего выбывают из игры. Игрок, на 

которого надели обруч, становится «окольцованной 

птицей», берет свой и чужой обруч и старается надеть 

их на других играющих с обручами. 

Правила игры:  

1. Игра продолжается, пока на площадке не оста-

нется три игрока, на которых надеты все обручи.  

2. Игроки имеют право увертываться, защищаться с помощью обруча, держа 

его двумя руками.  

3. Запрещается все время держать обруч над головой.  

Вариант игры:  

1. Игроки, надевшие обруч на любого из играющих, продолжают игру уже 

без обручей. Проигравшими становятся игроки, у которых оказалось три обруча.  

2. Играют две одинаковые команды, в руках игроков одной из них обручи. 

По сигналу игроки стараются надеть обручи на игроков, противоположной ко-

манды, которые убегают от них, не поднимая рук. Пойманные игроки из игры 

выбывают. После того как игра закончена, команды меняются местами и игра 

продолжается. Побеждает команда, потратившая меньше времени на выполне-

ние задания.  

Преимущественный вид движений: бег с ускорениями со сменой направ-

ления движения. 

Педагогическое значение: игра развивает ловкость, ориентацию в про-

странстве, внимание. 

Методические рекомендации:  

1. Необходимо следить за тем, чтобы играющие не держали обручи над го-

ловой и не бросали их на площадку.  

2. Игру рекомендуется проводить несколько раз подряд.  

3. Игру можно применять на уроках гимнастики, начиная с третьего класса.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Несоблюдение правил играющими вследствие неправильного объяснения 

и показа.  
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3.3. Салки с обручами – «Переправа» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреа-

ция. 

Инвентарь: обручи. 

Подготовка к игре: игроки получают по 2 об-

руча, один из которых лежит на полу, и становятся в 

пространство внутри обруча лежащего на полу, держа 

другой обруч в руках.  Из числа учащихся выбирается 

водящий. 

Содержание и ход игры: по сигналу руководи-

теля играющие перемещаются по площадке, исполь-

зуя только  пространство внутри обруча, т.е. положив 

обруч на пол и наступая в пространство внутри него 

и кладя следующий обруч перед собой и переходя в 

него.  

Правила:  

1.Игроки и водящий могут перемещаться, наступая только в пространство 

внутри обручей, лежащих на полу. При этом передвигаться можно в любом 

направлении.  

2. Игрок, которого осалили, становится водящим. 

3. Если водящий осалил игрока, находясь за пределами обруча, то осалива-

ние не засчитывается.  

Вариант игры: если игра проводится на песке, то можно каждому из участ-

ников игры дать палочку, с помощью которой он должен нарисовать круг, и 

только после этого туда встать.  

Преимущественный вид движений: ходьба на полусогнутых ногах. 

Педагогическое значение: игра развивает согласованность движений, 

мышцы спины и туловища, силовую выносливость. 

Методические рекомендации:  

1. Поскольку в данной игре задействовано большое количество мышечных 

групп, можно использовать её во вводно – подготовительной части урока в каче-

стве разминки.  

2. При этом необходимо следить за тем, чтобы игровая площадка не  была 

излишне большой и играющие соблюдали правила, не наступая на площадку и 

не покидая её границ.  

3.Игру можно проводить, начиная с 5 класса.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Слишком большая площадка для игры.  

2. Излишне затянутое проведение игры. 

 

3.4. Салки – пятнашки «На веревочке возле дерева – сердитый  бычок» 
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Место проведения: рекреация. 

Инвентарь: веревка, скакалка, резинка длиной 2-4 

метра. 

Подготовка к игре: к дереву привязывается ве-

ревка или скакалка. Из числа играющих выбирается во-

дящий – «сердитый бычок», который становится возле 

дерева намотав на руку свободный конец скакалки, та-

ким образом, чтобы веревка была натянута. Вокруг де-

рева чертится круг такого же диаметра. 

Содержание и ход игры: играющие  стараются 

коснуться дерева и выбежать назад. Водящий «сердитый 

бычок» старается запятнать играющих, обязательно дер-

жась одной рукой за веревку.  

Правила:  

1.Водящий обязательно держится за веревку и пятнает только в пределах 

круга.  

2. Тот, кого запятнали, выбывает из игры или становится водящим.  

3. Побеждают играющие, которые максимальное количество раз коснулись 

дерева вбегая и выбегая за пределы круга. 

Вариант игры: на ствол дерева или елку, можно прикрепить какие- либо 

предметы, например вырезанную из картона морковку, яблоки, игрушки и т.д. 

Игроки могут брать за один раз не более одного предмета. Побеждают те играю-

щие, которые к окончанию игры набрали максимальное количество «призов». 

Методические рекомендации:  

1. Можно проводить игру и в зале, используя стул, к которому привязана 

резинка. Необходимо следить за тем, чтобы играющие не брали с дерева больше 

одного «приза» за раз. 

2. Если уровень подготовленности играющих высокий, размеры круга могут 

быть больше. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Водящий всё время бегает в одну сторону, наматывая верёвку на дерево, 

из-за чего диаметр игровой зоны сокращается.  

2. Игроки располагаются не по всему периметру круга, а концентрируются 

в одном месте. 
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3.5. Салки (пятнашки) «Поймай мышь!» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь: предмет (мышка) на резинке. 

Подготовка к игре: играющие подготавливают ин-

вентарь – резиновое кольцо, шарик, из материи прикреп-

ленный к резинке – это «мышь». Из числа играющих вы-

бираются водящие, у которых «мышей» нет. 

Содержание и ход  игры: по сигналу руководителя 

игроки с «мышью» стараются бежать так, чтобы мышь 

была на полу. Водящие стараются ногой наступить на 

«мышь», которая может неожиданно менять направле-

ние движения.  

 

Правила:  

1.Игроки должны вести мышь таким образом, чтобы 

она постоянно находилась на полу, но при этом могут с помощью подергиваний 

или смены движений  менять направление.   

2. Игрок, на «мышь» которого наступили, выбывает из игры, или получает 

штрафное очко. 

3.Игра заканчивается, когда будет поймана последняя мышь. 

Вариант игры:  

1.Игра может носить командный характер, когда одна из команд ловит мы-

шей, и после того, как всех мышей поймали, команды меняются ролями. Игрок, 

у которого поймали мышь, выбывает из игры, игрок из ловящей команды может 

помогать своим товарищам, ловить оставшихся мышей. 

2. Водящие могут не наступать на «мышь» ногой, а накрывать её колпаком, 

который находится в руках.  Возможно разделение на команды, при этом функ-

ции играющих и водящих выполняются поочередно: одна команда с «мышами» 

в руках, другая без. Побеждает команда, которая первой переловит всех мышей. 

Игрок поймав «мышь», может оказать помощь товарищу. Можно привязать ре-

зинку с «мышью» к ноге играющих.  

Преимущественный вид движений: ускорения со сменой направления 

движения и наклонами туловища. 

Педагогическое значение: игра развивает ловкость, способность изменять 

направление движения, умение сочетать рывки и остановки. 

Речитатив: перед началом игры ловящие могут произносить слова:  

Мыши в доме появились 

Разшуршались, разрезвились,  

Ничего, мы их догоним! 

Очень быстро переловим! 

 

Методические рекомендации:  

1. При проведении игры необходимо следить за тем, чтобы «мышь» всегда 
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была на полу. 

2. Если мышь может одна, то сам руководитель может водить мышь; в этом 

варианте игры побеждает игрок, который большее количество раз поймал мышь. 

3. Игроки могут ловить мышь, накрывая её колпаком или воронкой.   

Организационно-методические ошибки: 

1. Неправильно сделанный инвентарь, слишком лёгкая «мышь», не скользит 

по полу, а прыгает по воздуху. 

2. Излишне затянутое проведение игры 

 

3.6.«Салки – подсекалки (невод)» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреа-

ция. 

Инвентарь: скакалка. 

Подготовка к игре: участники игры   выбирают 

двух водящих, в руках у которых скакалка. 

Содержание и ход игры: водящие держат ска-

калку за ручки таким образом, чтобы она была при-

мерно на высоте коленей играющих, и стараются задеть 

скакалкой игроков, которые имеют возможность пере-

прыгивать через неё. 

Правила:  

1. Игрок, которого задела скакалка, становится во-

дящим и меняет одного из прежних водящих.  

2. Победителями становятся те игроки, которые 

наименьшее количество раз были водящими. 

Вариант игры: играющие в паре держат резинку на уровне плеч, и переме-

щаясь, стараются осалить игроков, которые в свою очередь могут приседать или 

садиться на пол, чтобы не быть осаленными.  

Преимущественный вид движений: ускорения, остановки, прыжки. 

Педагогическое значение: игра воспитывает ловкость, прыгучесть, умение 

согласовывать свои действия. 

Методические рекомендации:  

1. Необходимо следить за тем, чтобы водящие не поднимали скакалку слиш-

ком высоко.  

2. Можно привязать скакалку к гимнастическим палкам, которые держат во-

дящие. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Играющие слишком высоко поднимают скакалку. 
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3.7. Салки «Не разбей кувшина» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреа-

ция. 

Инвентарь: мешочки с песком или резиновые 

кольца. 

Подготовка к игре: играющие выбирают одного - 

двух водящих, все играющие кладут на голову мешочки 

с песком – «кувшины». 

Содержание и ход игры: водящие стараются оса-

лить играющих, стараясь не уронить с головы мешочки 

с песком или кольца.  

Правила:  

1. Игрок, которого запятнали, становится водя-

щим. 

2. Если игрок уронил мешочек, он считается оса-

ленным и выбывает из игры. 

3. Победителями считаются игроки, которые меньшее количество раз были 

осаленными и не уронили свой «кувшин».  

Преимущественный вид движений:  ходьба с прямой спиной. 

Педагогическое значение игры: игра прививает навыки правильной 

осанки, совершенствует способность сохранять равновесие. 

Методические рекомендации:  

1. Поскольку игра не отличается особой интенсивностью, то участие в ней 

могут принимать все желающие. 

2. Игра предназначена в основном для девочек. Если игрок уронил свой кув-

шин, ему может быть дано штрафное очко.  

3.После получения трех штрафных очков игрок может оставаться на пло-

щадке на месте с мешочком на голове.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Игроки переходят на бег и роняют свои кувшины, поэтому акцент должен 

быть сделан на том, чтобы, прежде всего не уронить мешочек.  

2. Слишком большая площадка для проведения игры 

 

3. 8. Салки «Удочка» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь: веревка, скакалка длиною три – четыре метра, на которой при-

креплен мешочек с песком, это  «удочка». 

Подготовка к игре: играющие  выбирают одного  водящего, который ста-

новится в центр круга с веревкой в руках, остальные играющие становятся по 

периметру круга.  

Содержание и ход игры: водящий старается  осалить играющих мешочком 
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с песком, вращая веревку таким образом, чтобы ме-

шочек скользил по полу. Игроки должны подпрыг-

нуть так, чтобы веревка пронеслась под ногами.  

Правила:  

1.Игрок, которого задел мешочек, выбывает из 

игры или становится водящим. 

2. В случае, если мешочек заденет игрока выше 

щиколотки, он запятнанным не считается. 

3. Игроки должны оставаться на своих местах.  

Вариант игры:  

1. Играющие могут не перепрыгивать через ме-

шочек, а забегать и выбегать из круга, после того, как 

мешочек проносится мимо них. В этом случае побе-

дителем является тот, кто максимальное количество 

раз забежал и выбежал из круга. 

2. Игроки  принимают исходное положение «упор лёжа» и перепрыгивают 

через удочку, отталкиваясь руками.  

Преимущественный вид движений: прыжки. 

Педагогическое значение: игра развивает прыгучесть, специальную лов-

кость, координацию. 

Методические рекомендации:  

1. Игра дает большую физиологическую нагрузку, а так же требует внима-

ния, поэтому затягивать её проведение не следует (2-3 мин.).  

2. При проведении игры впервые веревку может вращать сам учитель. 

3. При проведении игры в начальной школе можно сделать так, чтобы водя-

щий спрашивал у осаленного игрока: «А кого же я поймал?». Пойманный должен 

сказать название рыбы, при этом названия не должны повторяться. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Удочка вращается слишком высоко или слишком быстро. 

2. Игроки стоят слишком далеко от вращающейся удочки.  

 

3.9. Салки «Математические» 

 

Место проведения: площадка, спортзал. 

Инвентарь: нагрудные номера от 1 до 9.  

Подготовка к игре: играющие одевают номера. Два 

игрока без номера выбираются  водящими. Рядом с пло-

щадкой или на её краю для каждого водящего чертится 

круг «дом». Водящие занимают места каждый в своем 

доме.  

Содержание и ход  игры: по сигналу руководителя  

водящие стараются догнать и  осалить игрока. После того, 

как игрок осален, водящий отводит его в свой дом, где он 

и остается до конца игры.  
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Правила игры:   

1.Побеждает водящий, который первым наберет в сумме число «десять» 

складывая номера пойманных игроков. 

2. В качестве водящих должны побывать все играющие. 

3. Побеждают водящие, которые за меньшее время справились с задачей. 

Варианты игры: 

1. Можно добавить игроков, на номере которых будет изображен знак «+». 

Тогда водящий  должен ловить между игроками  с цифрами, игроков со знаком 

«+» на номере. 

2.Можно сделать так,  чтобы играющие,  просто составляли цифру из от-

дельных, например, 124. При этом цифры должны быть разные для каждого из 

водящих  и использовать разные цифры от 1 до 9. 

Речитатив: игра может начинаться со слов: 

Все мы цифры,  а не буквы 

От нуля до девяти 

Догони нас и найди 

Мы  все вместе  вас попросим  

Вы составьте цифру (ведущий говорит цифру или цифры). 

Педагогическое значение: игра развивает быстроту реакции и бега, сме-

лость, решительность, выдержку, координационные способности, умение 

быстро и правильно считать. 

Методические рекомендации: 

1. Если количество играющих большое  (более 9), номера у игроков могут 

дублироваться, начиная с цифры «1». 

2. Номера с большими числами надо доверять наиболее подготовленным иг-

рокам, поскольку достаточно поймать одного игрока с цифрой «9» и одного с 

цифрой  «1» и набрать требуемую сумму. 

3. Можно усложнить задачу играющих путем использования знаков «+» и «-

» и давая конкретное число, не обязательно «10». 

4. Можно проводить игру отдельно для мальчиков и для девочек. Если игра 

проводится совместно, то цифры с большими номерами лучше давать мальчи-

кам.  

5. Можно вообще исключить большие номера, ограничившись номерами до 

«5». 

6. Перед началом игры можно 2-3 минуты прорешать простые математиче-

ские примеры. 

Организационно - методические ошибки: 

1. Игра не соответствует уровню психической подготовленности играющих.  

2. Игроки с большими номерами плохо подготовлены. 

 

3.10. Салки «Буквы» 
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Место проведения: площадка, спортзал. 

Инвентарь: нагрудные листы бумаги с различ-

ными буквами.  

Подготовка к игре: играющие делятся на две 

группы и  становятся за боковыми линиями площадки 

таким образом, чтобы составить заранее названное 

слово, количество букв в котором должно соответ-

ствовать количеству играющих. Каждому игроку в 

руки даётся буква, нарисованная  на большом листе  

бумаги или вырезанная из плотного картона. Напри-

мер, в каждой команде по 4 игрока и мы выбрали 

слово игра. Первые игроки каждой команды полу-

чают буквы «И», вторые «Г», третьи «Р» и последние 

«А». Два игрока без номера выбираются  водящими и 

становятся  за боковую линию рядом друг с другом.  

Содержание и ход игры: по сигналу руководи-

теля водящие стараются догнать и осалить игрока, но не любого, а с определён-

ной буквой начиная с первой. После того, как игрок осален, водящий отводит его 

в заранее обозначенное место за пределы площадки, где он и остается до конца 

игры, а водящий догоняет и осаливает игрока  со второй буквой в слове, третьей 

и т.д., пока не образуется слово, для того, чтобы получить, как в нашем выше-

приведённом примере слово ИГРА. 

Правила:   

1. Побеждает водящий, который первым составит задуманное  слово из букв, 

которые были в руках  пойманных им  игроков. 

2. В качестве водящих должны побывать все играющие. 

3. Побеждают водящие, которые за меньшее время справились с задачей. 

Речитатив: игроки, образующие слово, перед началом игры могут произно-

сить слова, обращаясь к водящим: 

Это сложная игра, 

Буквы вам ловить пора, 

Разбежимся без оглядки! 

Потрудитесь-ка, ребятки! 

Методические рекомендации: 

1. Для менее подготовленных игроков нужно использовать короткое слово, 

увеличив количество команд. 

2. При большом количестве играющих можно увеличить количество ко-

манд. 

3. Можно для каждого водящего выбрать своё слово.  

4. Самый сложный вариант, можно использовать, когда в игре принимают 

участие более тридцати играющих, когда нужно просто составить слово из опре-

делённого количества букв.  
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Организационно-методические ошибки: 

1. Проведение игры с неподготовленными учащимися. 

2. Предлагается составить слишком длинное слово. 

3. Мало водящих при большом количестве играющих.  

 

3.11.«Лес, болото, небо, поле» 

 

Место и инвентарь: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: игровая площадка делится на четыре равных квадрата, 

первый квадрат это - «лес», второй  - «болото», тре-

тий «поле», последний «небо». До начала игры дети 

располагаются произвольно в пределах большого 

квадрата. Из числа играющих выбирается один – два 

водящих.  

Содержание и ход игры: по сигналу руководи-

теля водящие стараются осалить играющих, которые 

могут свободно перебегать из одного квадрата в дру-

гой, но пятнать их нельзя только в квадрате, название 

которого громко произнёс руководитель.  

При этом они должны занимать определённое 

положение: в квадрате «лес»  изображая дерево, оста-

новившись на месте выпрямив спину и держа руки 

под острым углом по отношению к туловищу; в квад-

рате «болото» лягушку, приняв соответствующую позу в положении приседа 

руки на полу; в квадрате «поле» приняв позу суслика, стоящего на задних лапах; 

в квадрате «небо» изображая летящего орла.  

Правила:  

1. Игрок, которого запятнали, становится водящим. 

2.Если игрок, стоя в названном руководителем квадрате, не принимает за-

данное положение, то его тоже можно пятнать 

3. Победителями считаются игроки, которые меньшее количество раз были 

осалены.  

4. Руководитель должен достаточно часто менять «спасительные квадраты 

» 

Преимущественный вид движений: бег с изменением направления. 

Педагогическое значение игры: игра развивает внимание, память, ориента-

цию в пространстве. 

Методические рекомендации:  

1.Можно начинать игру не в четырех, а в двух квадратах. 

2. Положение, которое должны занимать игроки в квадратах, необходимо ра-

зучить до начала игры.  

3.После проведения игры нужно отметить наиболее внимательных игроков. 

Организационно-методические ошибки: 

лес небо 

болото поле 

лес небо 

болото поле 
Р. 
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1.Руководитель недостаточно часто меняет «спасительные» квадраты. 

2. Игра слишком сложна для данного контингента учащихся.  

 

3.12.«Закаливающие салки» 

 

Место проведения: рекреация.  

Инвентарь: водяные пистолеты или «брызгалки». 

Подготовка к игре: игру рекомендуется проводить в теплую солнечную по-

году и без верхней одежды. Выбирается один или несколько водящих, у каждого 

в руках водяные пистолеты. 

Содержание и ход  игры: по сигналу руководителя  водящие стараются оса-

лить игрока струей воды из пистолета или брызгалки. После того, как игрок оса-

лен, водящий отдает ему водяной пистолет и убегает. 

Варианты игры: игру можно проводить и как командную, когда у каждого 

игрока команды водяные «пистолеты» и она пытается осалить другую команду.  

Правила:   

1. Водящий должен сесть на землю перед тем, как осаливать, или остано-

виться на месте и сказать: «Для тебя воды не жалко – это лучшая закалка!» 

2. Побеждает водящий, который осалил  больше игроков и те игроки, кото-

рые меньше раз были водящими. 

3. Место, куда нужно попасть водой, может быть заранее обозначено. 

Преимущественный вид движений: бег со сменой направления.  

Педагогическое значение игры: игра способствует закаливанию орга-

низма, развитию моторики мышц и точности движений. 

Методические рекомендации: 

1. Игроки должны уметь пользоваться водяными пистолетами. 

2. Необходимо, чтобы были резервные водяные пистолеты или брызгалки, 

которые можно поменять в процессе игры. 

3. Игру можно проводить перед массовым купанием или после него. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Руководитель утрачивает контроль над  ходом игры, и дети начинают про-

сто баловаться. 

2. Игра проводится в плохую погоду или с незакалёнными детьми 
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3.13.«Два лагеря» (Часовые и разведчики) 

 

Место проведения: спортивный зал, площадка, 

рекреация.  

Инвентарь: мяч или другой предмет (флажок, 

булава, чурка и т.п.) 

Подготовка к игре: играющие делятся на две 

равные команды «часовых» и «разведчиков» и вы-

страиваются вдоль двух противоположных сторон 

площадки  на расстоянии 10 -15 метров одна от дру-

гой. В центре площадки чертится круг, в который 

кладется мяч.  

 Содержание и ход игры: разведчики должны 

унести мяч, положенный в круг, а часовые должны 

его стеречь. По сигналу руководителя два игрока из 

разных команд  (начинают игру первые игроки с пра-

вого фланга  каждой команды) выбегают навстречу на середину площадки. Раз-

ведчик делает различные движения с тем, чтобы отвлечь внимание часового и 

унести мяч в свой лагерь. Часовой повторяет все движения разведчика и в то же 

время следит за мячом.  Если разведчик схватит мяч, часовой старается его пой-

мать и взять к себе в плен. Если часовой не поймает разведчика до его лагеря, то 

сам часовой идёт в плен и становится в чужую шеренгу. Все пленные становятся 

рядом со своими победителями на левом фланге шеренг. Игра продолжается до 

тех пор, пока не переиграют все разведчики и часовые. В конце игры подсчиты-

ваются пленные в каждой команде; выигрывает команда, имеющая больше плен-

ных. После этого играют ещё раз, поменявшись ролями.  

Правила:   

1. Выбегать к мячу на середину площадки можно только после сигнала ру-

ководителя. 

2. Часовой обязательно должен повторить все движения  разведчика, иначе 

он проигрывает. 

3. Ловить убегающего можно только до черты лагеря.  

4. Если убегающий уронит мяч, не добежав до своего лагеря, он считается 

пойманным. 

Педагогическое значение игры: игра способствует  развитию творческой 

инициативы, сообразительности, развивает быстроту реакции.  

Методические рекомендации: 

1. Нужно выбрать капитанов в каждой команде для того, чтобы они следили 

за очередью выходящих к мячу игроков и соблюдением правил.  

2. Игру желательно  провести два раза, чтобы каждая команда побывала в 

роли часовых и разведчиков.  

3. Необходимо следить за тем, чтобы игроки не показывали слишком слож-

ные движения.  

Р. 
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4. Поскольку физиологическая нагрузка в игре небольшая, количество игра-

ющих тоже не должно быть большим; если играющих много, можно разбить их 

на четыре команды. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Игра проводится всего один раз.  

2. Игроки выполняют движения, которые невозможно повторить.   

3. Слишком большое количество игроков командах, что приводит к сниже-

нию нагрузки. 

 

3.14.«Салки в коридорах» 

 

Место проведения: спортивный зал, площадка, рекреация.  

Инвентарь: 6-7 гимнастических скамеек или гимнастические коврики. 

Подготовка к игре: на игровой площадке парал-

лельно ставится семь гимнастических скамеек на рас-

стоянии 1 метра между ними (скамейки можно заме-

нить дорожками из ковриков). Из числа играющих вы-

бираются один или два водящих. Все остальные игра-

ющие произвольно располагаются между скамейками 

или дорожками из ковриков. 

Содержание и ход игры: по сигналу руководи-

теля водящие стараются догнать и запятнать игроков, 

которые, убегая от них, имеют право бегать только по 

коридорам, не перешагивая через скамейки. Игрок, которого запятнали, стано-

вится водящим и игра продолжается. 

Правила: 

1. Игра начинается и заканчивается по сигналу руководителя. 

2. Бегать можно только по коридорам между скамейками, перешагивать че-

рез них нельзя. 

3. Игроки, которые меньшее количество раз были водящими, объявляются  

победителями.  

Преимущественный вид движений: бег со сменой направления.  

Педагогическое значение игры: игра способствует  развитию  координа-

ции, сообразительности, развивает быстроту реакции.  

Методические рекомендации: 

1. Использовать скамейки можно только с подготовленными игроками. Для 

младших школьников их лучше заменить дорожками из ковриков.  

2. Количество скамеек и число водящих зависит от количества играющих. 

3. В случае отсутствия инвентаря, дорожки можно просто начертить на полу 

или площадке. 

Организационно - методические ошибки: 

1. Не обращается внимания на соблюдение правил по технике безопасности.  

Р. 
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2. Слишком малое количество коридоров при большом количестве играю-

щих.  

 

3.15. «Салки с двумя палками» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреационная зона. 

Инвентарь две короткие палки (типа эстафетных) из мягкого материала с 

закругленными концами. 

Подготовка к игре: из числа играющих выбирается водящий, в руках у ко-

торого две палки. 

Содержание и ход игры: игра проводится по 

правилам обыкновенных салок, но осаливать игрока 

можно, только касаясь его двумя двумя палками од-

новременно. 

 

Правила: 

1.Игрок считается осаленным, только в томи 

случае, если его коснулись двумя палками одновре-

менно. 

2. Осаленный по правилам игрок становится во-

дящим.  

Вариант игры: можно заранее условиться, что осаливать, нужно касаясь 

двух разных частей тела, например руки и ноги одновременно.  

Педагогическое значение игры: игра развивает внимание и быстроту ре-

акции на сложный сигнал, скоростные качества – быстроту  

бега и ориентировку в пространстве, сообразительность и находчивость. 

Преимущественный вид движений: ускорения со сменой направления 

движения. 

Методические рекомендации:  

1.Для того, чтобы игра проходила интересно нужно разнообразить варианты 

касания палками, например, одновременно  коснуться рук или ног, ноги и руки 

убегающих. 

2.Используемые в игре палки должны отвечать требованиям безопасности и 

должны быть сделаны из мягкого материала.   

3. Перед началом игры необходимо объяснить играющим о том, что нужно 

быть осторожными, и не касаться палками головы догоняемых игроков.  

4. Если игра проводится в смешанных составах, лучше выбрать два водя-

щих, девочку и мальчика, тогда  девочки будут догонять  девочек, а мальчики 

мальчиков. 

  Организационно-методические ошибки: 

  1. Палки не соответствуют требованиям безопасности. 

   2. Игра проводится с неподготовленными игроками.  

   3. С игроками не проведена разъяснительная беседа до начала игры.  

   4.Мальчики догоняют девочек или девочки мальчиков.  

Линия дома 

Линия дома 

Р . 
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РАЗДЕЛ IV.САЛКИ (ПЯТНАШКИ) ПЕРЕХОДНЫЕ К КОМАНДНЫМ 

 

Игры переходные к командным отличаются тем, что начинаются как инди-

видуальные и заканчиваются как командные, или играющие в процессе игры ме-

няют функцию или команду. 

 

4.1. Салки «Невод» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: из числа играющих выбирается водящий - «невод», все 

остальные играющие это - «рыбы». 

Содержание игры:  играющие произвольно располагаются в пределах иг-

ровой площадки. По сигналу руководителя невод 

начинает ловить рыбу. Догнав любого из играющих 

невод присоединяет рыбу к себе. Взявшись за руки и 

не разрывая их играющие, образующие невод, ловят 

следующую рыбу, в результате чего длина невода по-

стоянно увеличивается. Игра заканчивается, когда 

останется непойманным последний игрок – «золотая 

рыбка», которая в следующей игре  

получает право быть неводом.  

Правила:   

1. Невод не должен рваться, если такое случи-

лось, то играющие сначала должны взяться за руки и 

только после этого продолжить ловлю. 

2. Пятнать имеют право только крайние игроки. 

3. Как вариант, можно ловить «рыбу», взяв её в 

кольцо. 

Преимущественный вид движений:  бег с ускорениями со сменой направ-

ления движения. 

Педагогическое значение: игра способствует воспитанию согласованности 

действий, развитию ловкости и быстроты, способности неожиданно менять 

направление.   

Методические рекомендации:  

1. При проведении игры в качестве водящего нужно выбирать наиболее вы-

носливого водящего. 

2. Если в классе мальчики и девочки, то лучше провести игру отдельно, или на 

половине площадки.  

3. Игрокам нужно советовать стараться забежать за спины игроков, образую-

щих «невод». 

Организационно-методические ошибки: 

1. Неудачный выбор водящего. 

В 

Р. 
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2. Совместное проведение игры для мальчиков и девочек. 

3. Проведение игры с большим количеством играющих в маленьком зале. 

 

4.2. Салки «Атомы и молекулы» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: из числа играющих выбирается  2-3 водящих - «моле-

кулы», все остальные играющие это « атомы». 

Содержание и ход  игры: играющие произвольно располагаются в преде-

лах игровой площадки. По сигналу руководителя молекулы начинают ловить 

атомы. Догнав любого из играющих молекула присо-

единяет к себе атом. Взявшись за руки и не разрывая 

их игроки, образующие молекулу, ловят следующий  

атом, в результате чего длина молекул постоянно 

увеличивается. Игра заканчивается, когда не оста-

нется непойманных атомов.  

Правила:  

1. «Молекула» не должна рваться, если такое 

случилось, то играющие сначала восстанавливают 

целостность молекулы, и только после этого продол-

жают игру. 

2. Молекулы между собой не соединяются.  

3.Пятнать имеют право только крайние игроки 

молекулы.  

4. Побеждает молекула, образовавшая цепочку 

наибольшей длины (присоединившая к себе самое 

большое количество атомов). 

5. Игра заканчивается, когда не останется непойманных атомов. 

6. Если две молекулы запятнали атом одновременно, то игроку изображаю-

щему атом,  даётся возможность убежать.  

Преимущественный вид движений:  ускорения со сменой направления 

движения в сочетании с ходьбой.  

Педагогическое значение игры: игра приучает к согласованности дей-

ствий, развивает игровое мышление, зрительную память, координационные спо-

собности, умение ориентироваться в пространстве. 

 

Методические рекомендации:  

1. Водящие «молекулы» должны быть одного пола. 

2. Желательно выбирать играющих, одетых в майки разного цвета, чтобы 

облегчить их запоминание. 

3. Если игра проводится несколько раз в  качестве новых молекул лучше 

выбирать тех игроков, которых поймали последними.   

В 

Р. 
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4.Перед началом игры можно более подробно остановиться на характери-

стике строения молекулы, пояснить, что такое атом, придать игре познаватель-

ное значение. 

Организационно-методические ошибки: 

1.«Молекулы» одеты в форму одного цвета, что затрудняет их запоминание 

играющими. 

2. Игра не сопровождается показом. 

3. Вариант игры не соответствует уровню психического развития играющих.  

4. Молекулы представляют игроки  разного пола. 

 

4.3. «Караси и щука» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация.  

Инвентарь не требуется. 

       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Подготовка к игре: на противоположных сторонах площадки, на расстоя-

нии 15-18 метров отмечают линиями два залива – «дома» «карасей». Из числа 

играющих выбирается водящий «щука», все остальные «караси». Караси стано-

вятся в одном из своих домов за линией, а щука посредине площадки – «реки». 

Содержание и ход игры: щука  произносит речитатив, или говорит слова: 

 «Раз, два, три – плыви!», 

 после чего все караси должны переплыть в противоположный залив. Те ка-

раси, которых поймала щука, становятся посредине реки. Когда пойманных бу-

дет  

несколько человек, они образуют сеть: становятся посредине реки в одну 

линию, взявшись за руки. Караси пробегают сквозь сеть, а щука стоит позади 

сети и ловит карасей, которые присоединяются к сети.  Когда сеть будет доста-

точно большая (при игре в зале длиной с площадку), из неё образуется круг – 

«корзина», или несколько «корзин». Непойманные караси пробегают сквозь кор-

зину, а щука, стоя за корзиной, ловит их. Когда непойманных карасей останется 

Р.  
Р.  Р.  
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совсем мало, пойманные караси образуют верши, т.е. становятся в две шеренги, 

лицом к друг другу, образуя коридор. Щука становится в двух метрах от выхода 

и ловит карасей. Игра заканчивается тогда, когда все караси переловлены. 

Правила:  

1. Игра начинается только после того, как щука произнесет речитатив.  

2. Если караси медлят с перебежкой, то щука громко и медленно  считает до трех, 

и если за это время караси не выбегают, то они считаются пойманными.  

3. Пойманные караси, которые образуют сеть, корзину и верши не должны пре-

пятствовать «проплыванию»  карасей.  

4. Игроки, образующие корзину могут поймать и щуку, которая  подошла слиш-

ком близко, закинув сплетенные руки таким образом, чтобы щука оказалась 

внутри корзины.  

5. Щука может быть поймана и в том случае, если она зайдет в вершу и пойман-

ные караси окружат её, соединив руки крайних в своих шеренгах игроков. Если 

такое происходит, то все пойманные караси отпускаются и игра начинается сна-

чала.  

Преимущественный вид движений:  ускорения со сменой направления 

движения в чередовании с остановками. 

Педагогическое значение игры: игра приучает организованно действовать в 

коллективе, развивает самостоятельность, инициативу, чувство товарищества, 

содействует воспитанию решительности, сообразительности. 

Методические рекомендации:  

1. На роль «щуки» необходимо выбирать наиболее подвижного и ловкого 

игрока.  

2. Когда игра проводится впервые, её нужно разделить на три самостоятель-

ных игры: когда игроки образуют сначала сеть, затем корзины, затем верши и 

только после достаточного ознакомления проводить игру целиком. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Игра проводится сразу целиком, что не позволяет запомнить её содержа-

ние. 

2. Игроки  забывают, что они могут поймать щуку, и учитель не напоминает 

им об этом.  
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4.4. «Салки – корзинки» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекре-

ация.  

   Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: играющие делятся на пары, 

берут друг друга за руки и расходятся по площадке и 

образуют круги «корзинки».  

Содержание и ход игры: двое выбранных водя-

щих стоят на некотором расстоянии  друг от друга, 

один из них  пятнашка, который догоняет другого иг-

рока. Убегающий бегает между парами и, чтобы  его 

не осалили, быстро называет по имени одного игрока 

из любой пары.  Играющий, чьё имя назвали, убегает, 

на его место становится игрок водящей пары. Водя-

щий должен переключиться и догонять игрока, имя 

которого было названо.  

Правила:  

1. Участники водящей пары не должны убегать далеко от остальных играю-

щих. 

2. Если пятнашка осалил убегающего, то они берут друг друга за руки и об-

разуют корзинку и в качестве водящих должна выступить любая другая пара. 

Вариант игры «Заяц без логова», отличается тем, что игроков, которые об-

разуют логово, может быть не два, а больше. Игрок, забегающий в логово, ста-

новится спиной к любому из игроков, после чего этот игрок должен убегать от 

преследования.  

Преимущественный вид движений:  ускорения со сменой направления 

движения  в чередовании с остановками.  

Педагогическое значение игры:  игра направлена на  развитие внимания, 

ловкости, умения взаимодействовать в парах и группах. 

Методические рекомендации:  

1.Целесообразно проводить данную игру на ограниченной площади.  

2. Если играющих много, можно выбрать две пары водящих.  

3. Для удобства можно расположить корзинки по кругу.  

4.Игроки, образующие корзинку, могут вращаться в любом направлении, а 

не стоять на месте.  

Организационно-методические ошибки: 

1.Корзинки располагаются слишком далеко друг от друга. 

 

  

П

Р.  
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4.5. Салки (пятнашки) - «Белые медведи» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: на площадке выделяется (рису-

ется) место «льдина», куда отводят пойманных игроков. 

В начале игры выбирается пара водящих «белых медве-

дей», которые берутся за руки, все остальные играющие 

«медвежата». 

Содержание и ход  игры: по сигналу руководителя 

белые медведи, взявшись за руки, стараются взять в 

кольцо любого из играющих - «медвежонка», после чего 

отводят его в заранее установленное место «на льдину». 

 

Правила:  

1.Пойманный «медвежонок» не имеет права поки-

дать льдину и остается на ней до 

момента, пока не поймали следующего медвежонка, после чего пойманные 

«медвежата» образуют пару и принимают участие в игре, взявшись за руки в ка-

честве водящих – «белых медведей».  

2.Игра заканчивается, когда будут пойманы все «медвежата». 

Вариант игры «Ловля парами» предполагает, что ловящий, догоняет лю-

бого из играющих, после чего они образуют пару и продолжают ловить игроков, 

беря их в кольцо. После того, как поймано два игрока, они так же образуют пару 

и присоединяются к первой паре ловящих. Каждая пара ловит самостоятельно.  

Преимущественный вид движений:  ускорения со сменой направления 

движения. 

Педагогическое значение игры:  

Игра способствует воспитанию быстроты, ловкости, согласованности дей-

ствий, развивает наблюдательность, быстроту ориентирования, решительность.  

Речитатив: для того, чтобы сделать игру более эмоциональной, можно ис-

пользовать речитатив, который позволяет развивать речь, память, воображение, 

совершенствовать межпредметные связи. В данной игре, перед тем как ловить 

играющих,  «белые медведи» произносят следующие слова: 

Мы  не мирные соседи  

А мы белые медведи 

Вам не спрятаться от нас 

Переловим вас сейчас! 

Методические рекомендации: 

1.Поскольку игра очень подвижна и эмоциональна, можно вводить дополнитель-

ные паузы, например, выбрав «главного медведя» из числа играющих, который 

должен приходить на помощь ловящим  в паре «медведям», которые, поймав 

медвежонка (взяв его в кольцо), должны крикнуть: - «Медведь на помощь!» по-

сле чего медведь берет пойманного и отводит его на льдину, а в это время другие 

В 
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играющие отдыхают. Такой метод можно использовать с детьми 3-5 классов.  

2.Необходимо отметить, что хотя данная игра является сюжетно-ролевой ре-

комендуется проводить её начиная с 3 класса, поскольку содержание игры тре-

бует наличия определенного двигательного опыта.  

Организационно-методические ошибки: 

1.В качестве белых медведей выбирается недостаточно подготовленная 

пара. 

2.Игра проводится на слишком большой площадке, что не позволяет закон-

чить её. 

  

4.6. Салки (пятнашки) «Ловкая кошка» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: из числа играющих выбираются две или три «кошки», 

остальные «мыши». В пределах игровой площадки на одинаковом расстоянии 

друг от друга чертятся большие круги – «дома кошек». 

Содержание и ход игры: по сигналу руководи-

теля кошки начинают ловить мышей, после чего пой-

манная мышь отводится в «дом» поймавшей его 

кошки, которая дает задание (приседания, прыжки, 

отжимания и т.д.) пойманной мыши. 

Правила:  

1.Пойманные «мыши» не имеют права  покидать 

«дом» и бегать через «дома»  «кошек».  

2.Игра продолжается до тех пор, пока не перело-

вят всех «мышей». 

3.Побеждает та «кошка», которая поймает 

наибольшее количество «мышей». 

4. Мыши, находящиеся в доме имеют право пят-

нать пробегающих мимо, не покидая пределов дома.  

Речитатив: игра может начинаться словами: 

Мы  стремительные  кошки 

Ловим вас  непонарошку 

Мыши вы от нас  бегите 

Свои  лапы берегите!  

 

Преимущественный вид движений: ускорения со сменой направления 

движения. 

Методические рекомендации: 

1.При проведении игры в зале можно использовать в качестве «домов» есте-

ственные разметки площадки (баскетбольные круги).  

2.Мыши, пойманные первыми, должны получать более сложные и длитель-

Р.  
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ные по времени задания, чем пойманные в конце, что позволит сделать равно-

мерной нагрузку занимающихся.  

3. Задания не должны быть одинаковыми для всех играющих. Пойманные 

игроки не должны покидать «дом».  

4.Силы, возможности, уровень двигательной и функциональной подготов-

ленности «кошек» должны быть примерно одинаковыми.  

5. Не рекомендуется выбирать более трех кошек, так как это приведет к 

определенной путанице.  

6. Если позволяет время  в роли «котов» или «кошек» должны побывать все 

играющие.  

7. Не рекомендуется выбирать на роль кошек детей разного пола, поэтому 

это должны быть либо мальчики – «коты», либо девочки «кошки». 

Организационно-методические ошибки: 

1.Задания, которые дают кошки пойманным мышам повторяются, количе-

ство повторений одинаково. 

2. В качестве водящих выбираются игроки разного пола. 

3. Выбрано излишне много водящих. 

4. Размеры домов слишком маленькие или большие. 

 

4.7. Салки «Собери своих коней» 

 

Место и инвентарь: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: играющие делятся на четверки  таким образом, чтобы 

три игрока становились в один ряд, взяв игрока стоящего посредине за руки - это 

– «тройка запряженных коней» а четвертый участник становится сзади тройки, и 

держит за отведенные назад руки крайних игроков - это «кучер». 

Описание: по сигналу руководителя тройки 

начинают произвольно двигаться по площадке во все 

ускоряющемся темпе. Когда темп движения стано-

вится достаточно высоким, руководитель громко гово-

рит: «Кони понесли!», после чего все играющие со-

ставляющие тройку  расцепляют руки и стараются раз-

бежаться в разные стороны, а кучер старается догнать 

и осалить своих коней.  

Правила:  

1. Игроки, образующие тройку не должны разбе-

гаться, пока руководитель не произнес слова: «Кони 

понесли!».  

2. После того, как кучер поймал первого коня, тот 

должен оставаться без движения на том месте, в кото-

ром он был осален. Все пойманные  кони не должны 

разбегаться.   

3. После того, как пойман второй конь, кучер должен взять его за руку, и 

Р.  
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отвести к тому месту, где стоит первый пойманный, и только после этого при-

ступать к ловле третьего коня. 

4. После того, как пойманы все кони, они должны составить  тройку и начать 

движение. 

5. Побеждает тот кучер, который первым поймал своих коней, или те кони, 

которых поймали последними. 

Вариант игры: 

1. Кучера ловят не только своих коней, а любых играющих, кроме кучеров. 

2. Коней может быть не три, а два, если играющих мало. 

Речитатив: игра может начинаться со слов, произносимых руководителем 

игры: 

Ах вы, кони, чудо кони! 

Не боитесь вы погони 

 Вы летите над землей! 

И не ведом вам покой! 

Вас собрать совсем непросто,  

Каждый мчится во всю прыть, 

Трудно вас остановить! 

Их поймай и догони,  

Дружно  кони понесли! 

Кучера говорят: 

Быстро соберу коней 

Запрягу их всех быстрей!  

Преимущественный вид движений: бег с ускорениями со сменой направ-

ления движения. 

Педагогическое значение: игра развивает воображение, согласованность 

действий, ловкость, скоростную выносливость, зрительную память. 

Методические рекомендации:   

1. Если игра проводится по правилам, когда кучер ловит любых коней, 

нужно каким – то образом выделить кучеров, например, выбрав их по цвету спор-

тивной формы или дав им цветные повязки.   

2. Если позволяет время, в качестве кучеров должны попробовать себя все 

играющие.  

3.Игра требует специальной подготовки (скоростной выносливости), по-

этому не может быть рекомендована в 1-2 классах.  

4. Кучер сначала должен стоя на месте сказать речитатив, а уже потом ло-

вить коней. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Игроки – «кучеры» не выделяются по цвету формы. 

2. Играющие распределены по силам неравномерно (неудачно подобраны 

кучеры). 

3. Игра проводится совместно для мальчиков и девочек. 

4. Вариант игры не соответствует уровню подготовленности занимающихся.  
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РАЗДЕЛ V. КОМАНДНЫЕ САЛКИ 

 

5.1. «День и ночь» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреационная зона. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: посредине площадки на расстоянии 1-3 метров чер-

тятся две параллельные линии. По обе стороны от них на расстоянии 9 метров 

чертятся линии домов. Играющие делятся на 2 равные команды, которые стано-

вятся на линии в центре площадки (каждая команда на свою линию), спиной к 

друг другу. Одна из команд (по жребию, желанию руководителя, играющих) – 

«День», другая «Ночь». 

Содержание и ход игры:  

руководитель или его помощник, стоящий    

сбоку от играющих, неожиданно громко 

 произносит:  

«День!» или «Ночь!». Команда, название которой 

было произнесено, убегает, а противоположная ко-

манда догоняет и старается запятнать. Пойманные 

игроки подсчитываются, руководитель или помощ-

ник запоминает их число. Затем команды выстраи-

ваются вновь для продолжения игры. 

Правила: 

1.Запрещается убегать раньше сигнала руководи-

теля. 

2. Ловить можно только до черты дома.  

3. Пойманные игроки участвуют в игре после под-

счета наравне с другими.  

4.Запрещается толкать игроков в спину. 

Педагогическое значение: игра развивает внимание и быстроту реакции на 

сложный сигнал, скоростные качества – быстроту бега  и ориентировку в про-

странстве. 

Варианты игры: пойманные игроки могут переходить в противоположную 

команду или выбывать из игры, выполняя во время игры какое-либо задание, или 

могут оставаться на месте где их поймали, создавая дополнительные препят-

ствия для играющих.  

Преимущественный вид движений: ускорения со сменой направления 

движения. 

Методические рекомендации:  

1. Для того, чтобы игра проходила интересно можно несколько раз повто-

рить название одной команды. 

2. Общее количество повторов игры, когда команда либо убегает, либо до-

гоняет, должно быть одинаковым. 

3. Если игра проводится в смешанных составах, лучше, если девочки будут 

Линия дома 

Линия дома 

Р . 
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догонять девочек, а мальчики мальчиков. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Разное количество играющих в командах. 

2.Неодинаковое количество вызовов команд. 

3.Мальчики догоняют девочек или девочки мальчиков.  

 

5.2. «Воробьи - вороны» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекре-

ация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: такая же, как в предыдущем 

варианте. 

Содержание и ход игры: предполагает то же ис-

ходное построение, как и в предыдущей игре, при 

этом одна команда получает название «Вороны», 

другая «Воробьи». Руководитель произносит раз-

дельно по слогам «Во-ро-ны!» или «Во-ро-бьи!», за-

держивая произнесение последнего слога. Игроки 

команды, название которой было сказано, разворачи-

ваются, и догоняют игроков противоположной ко-

манды, которые  убегают за линию дома. 

Правила: игра проходит по тем же правилам, имеет 

то же педагогическое значение, как и предыдущая.  

 Преимущественный вид движений:  ускорения 

со сменой направления движения. 

Методические рекомендации: 

1. При проведении игры у младших школьников игру 

можно начинать со слов: 

Посмотри, посмотри, прилетели - (название ко-

манды), что позволит игрокам подготовиться. 

2. После произнесения  слогов «Во – ро» нужно сде-

лать паузу и произнести последний слог громко и отчётливо.  

 

Организационно-методические ошибки: 

1. Начальное расстояние между командами излишне мало или велико. 

2. Название команды произносится тихо или нечётко.   

3. Игра с неподготовленными игроками проводится без пауз для отдыха. 

 

5.3. Салки (пятнашки) «Монетки» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: такая же, как в предыдущем варианте игры.  

Линия дома 

Линия дома 

Р. 

Линия дома 

Линия дома 

Р.  
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Содержание игры: игра предполагает, что игроки одной команды  «Орлы», 

другой «Решки». Ведущий подбрасывает монету и выкрикивает, что выпало. 

Если выпал «орел», то «орлы» бегут  за «решками» или наоборот. Команда, ко-

торая догоняет должна осалить как можно больше игроков  из противоположной 

команды, после чего осаленные игроки переходят в противоположную команду. 

Осаливать можно до границ дома. 

 

Правила:  

1.Те же что и в предыдущих вариантах игры. 

2.Победителем считается команда, у которой больше пойманных игроков.  

Преимущественный вид движений:  ускорения со сменой направления 

движения. 

Методические рекомендации:  

1. При проведении игры в зале целесообразно 

использовать имеющиеся разметки, линии домов – 

лицевые линии волейбольной площадки. 

2. Расстояние между командами может варьиро-

ваться в зависимости от подготовленности играю-

щих.       

3. При разделении на команды можно использо-

вать расчет или фигурную маршировку.  

4.Название команд должно быть произнесено 

одинаковое количество раз.  

5. Девочки пятнают только девочек, мальчики – 

только мальчиков. 

6. Желательно, чтобы сигнал, подаваемый руко-

водителем, был неожиданным.  

7. Для отвлечения внимания играющих перед 

началом игры, можно дать им какое – либо задание, например выполнение лю-

бых общеразвивающих упражнений. 

 

Организационно-методические ошибки: 

1. Линии домов располагаются излишне далеко, дома располагаются близко 

от стены, что повышает возможность получения травмы. 

2.Количество играющих, мальчиков и девочек в командах неодинаково. 

3.Неправильное положение учителя или помощника  в процессе проведения 

игры. 

4. Объяснение игры проводится, когда команды находятся за линиями до-

мов. 

5.Игра проводится неодинаковое количество раз для каждой команды. 

6. Мальчики догоняют девочек и наоборот. 

 

5.4.Салки «Скакуны и бегуны» 

 

тюрьма 

Линия дома 

Р.  



55 

  

отформатировано: Шрифт: 14 пт

отформатировано: Шрифт: 14 пт

Отформатировано: Поз.табуляции:  9,89 см, по левому
краю + нет в  8,25 см +  16,5 см

отформатировано: Шрифт: 14 пт

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: играющие делятся на 2  равные команды, которые вы-

бирают капитанов, которые бросают жребий с целью установить, какая команда 

должна быть «скакунами», другая команда становится «бегунами». На игровой 

площадке очерчивается площадь размером 9х9 метров (в зале можно использо-

вать половину волейбольной площадки). «Скакуны» размещаются  в шеренгу  у 

одной из сторон площадки (дома), противоположная сторона  площадки это 

«тюрьма» - место для осаленных «бегунов». «Бегуны» занимают место в преде-

лах игровой площадки. 

Содержание и ход игры: капитан скакунов, называя по имени любого из 

игроков своей команды, посылает их в поле. Названный игрок, прыгая на одной 

ноге, старается осалить любого из «бегунов», которые могут спасаться от пре-

следования, убегая на двух ногах. Капитан следит за своим игроком, и как только 

он почувствует, что тот выдохся, подает команду «Домой!» и называет имя дру-

гого игрока, который так же выходит в поле. 

Правила:  

1.Все игроки команды «прыгунов» должны побывать в поле поочередно, 

при этом игроки команды «скакунов», которых они запятнали, занимают место 

в «тюрьме».  

2. Свежий «скакун» выходит в поле только тогда, когда предыдущий воз-

вращается домой.  

3.Игра продолжается определенное время, после чего команды меняются ро-

лями. 

4. Побеждает команда, которая за время, отведенное для игры, осалила боль-

шее  количество игроков команды соперника.  

5.Игра может заканчиваться, когда переловлены все играющие команды 

«скакунов».  

6.«Скакун» может менять ногу, на которой он скачет. 

Речитатив: игра может начинаться со слов, произносимых командой скаку-

нов.  

Мы команда скакунов 

Убежим от прыгунов 

Можем быстро мы скакать 

Прыгунам нас не догнать! 

Преимущественный вид движений: бег и прыжки в чередовании с оста-

новками. 

Методические рекомендации: 

1.«Скакуны» могут увлекаться и перегружать себя, поэтому можно подска-

зывать капитану, когда менять скакунов, или говорить время, оставшееся до 

окончания игры.  

2.В начале игры необходимо выпускать более слабых скакунов, так как им 

легче будет догнать играющих, поскольку их больше в начале игры. 
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3.Надо следить за тем, чтобы в поле не находились одновременно два «ска-

куна», для чего можно использовать такой прием, чтобы возвращающийся ска-

кун сначала ударил своего капитана по ладони.  

4.Если играющие плохо подготовлены, то размеры площадки должны быть 

меньше. 

5.Поскольку игра требует определенной подготовленности, то её рекомен-

дуется проводить, начиная с 5 класса.   

Организационно-методические ошибки: 

1. Не все играющие принимают участие в игре. 

2. В поле одновременно находятся два скакуна. 

3. Размеры площадки излишне велики или малы.  

 

5.5. Салки «Сквозь защиту противника» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: играющие делятся на две равные команды, которые  

располагаются напротив друг друга в шеренги лицом к друг другу, каждая за 

своей линией. 

Содержание  и ход игры: по сигналу  игроки команды «нападающих» - ста-

раются перебежать за линию команды соперника (в крепость), таким образом, 

чтобы не быть при этом осаленными. Игроки противоположной команды стара-

ются осалить «нападающих», при этом осаленные игроки остаются на том месте, 

где их осалили. После подсчитывается количество игроков, которые смогли про-

рваться сквозь защиту противника и команды меняются ролями. Побеждает ко-

манда, в которой большее количество игроков прорвалось сквозь защиту против-

ника. 

Правила:  

1. Игроки защищающейся команды  имеют право выбегать навстречу игро-

кам команды нападающих, которые в свою очередь не должны возвращаться 

назад. 

2. Побеждает команда, которая осалила большее 

количество игроков противника.  

Преимущественный вид движений: ускорения 

со сменой направления движения. 

Методические рекомендации: 

1. Игроки защищающейся команды должны 

находиться друг от друга на расстоянии не менее 

двух метров, поскольку если они будут стоять очень 

близко, игра не состоится.   

2.Можно поставить перед защищающимися бо-

лее сложную задачу, например, коснуться правой (ле-

вой) руки нападающего или вырвать у него закреп-

ленную ленточку.  
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3.Для каждой команды количество раз, которое команда находится в защите 

или в нападении должно быть одинаково.  

4. Игроков защищающейся команды лучше размещать вдоль боковой линии 

волейбольной или баскетбольной площадки.      

Организационно-методические ошибки: 

1. Игроки команды нападающих размещаются за лицевой линией и очень 

близко друг к другу.         

2. Количество раз, которые команды находятся в защите и нападении неоди-

наково. 

3. Недостаточное количество повторений игры. 

 

5.6. Салки «Разведчики и часовые» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь: повязки на глаза. 

Подготовка к игре: играющие делятся на две команды: одна «часовые», 

другая  «разведчики». Игроки команды «часовых» делятся пополам и становятся 

в две шеренги напротив друг друга  на расстоянии вытянутых рук. Расстояние 

между шеренгами так же равно расстоянию вытянутых рук. На глазах у игроков 

команды часовых повязки. 

Содержание и ход  игры: по команде руководителя игроки команды раз-

ведчиков стараются бесшумно пройти между двумя шеренгами разведчиков, ко-

торые в свою очередь по звуку стараются определить, кто идет, и запятнать их, 

коснувшись руками. 

Правила:  

1. Часовые не должны сходить с места или сгибать ноги.  

2. Разведчики имеют право подседать, идти в полуприседе и т.д.  

3. Игроки, которых запятнали, выбывают из игры.  

4. Игра может продолжаться по времени, в  течение  которого команда раз-

ведчиков должна пройти через стоящих в шеренга часовых.  

5. После подведения итогов команды меняются ролями.  

6. Побеждает команда, большее количество игроков которой осталось не-

осаленными.  

Преимущественный вид движений:  ускорения 

с неожиданными остановками. 

Педагогическое значение игры: игра развивает 

навыки бесшумного хождения, слух, решительность и 

осторожность.  

Методические рекомендации: 

1. Нужно сказать игрокам, чтобы они не шумели, 

а старались по слуху определить момент, когда идут 

«разведчики». 

2. Игру лучше всего использовать как средство ак-

тивного отдыха или между проведением игр высокой 
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интенсивности.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Пары игроков команды «часовых» располагаются слишком близко к друг 

другу. 

2. Игроки команды разведчиков начинают ползти по полу.   

3. Игроки команды часовых сгибают ноги или двигаются.   

 

5.7. Салки «Перебежка с выручкой» 

 

Место проведения: спортивный зал, рекреация. 

Инвентарь: 20 городков, флажков или мячей.  

Подготовка к игре: чертится площадка размером 18х9 метров, которая де-

лится поперечной линией на два равных квадрата, Городки расставляются на ли-

цевых сторонах квадратов, на одинаковом расстоянии между собой. Играющие 

делятся на две равные команды и располагаются в произвольном порядке на 

своей половине поля, расположенной ближе к своим городкам.  

Содержание и ход игры: по сигналу руководителя игроки обеих команд 

начинают перебегать на сторону противника, стремясь завладеть городками и 

унести их на свою сторону. Игроки стараются осалить «противников» на своей 

стороне поля. Осаленный остается там, где его коснулись, а взятый городок воз-

вращается на своё место. Осаленного может выручить игрок своей команды, кос-

нувшись его рукой, после чего тот может продолжать игру. Игра продолжается 

установленное время, при этом выигрывает команда, сумевшая перенести на 

свою сторону больше городков. 

Правила:  

1. Осаливать можно только на своей стороне поля. 

2.Игрок может взять только один городок. 

3. Если игрок осален с городком, то городок 

ставится обратно на место, а игрок остается на том 

месте, где его осалили, пока его не выручат. 

Варианты игры: 

1. «Борьба за флажки» - в данном варианте 

игры вместо городков используются флажки, кото-

рые втыкаются  в «зоне города». 

Содержание и ход  игры: по сигналу руково-

дителя играющие забегают в поле противника, 

чтобы схватить флажок и принести его капитану 

своей команды. Играющие стерегут свои флажки, 

не заходя в свой город, и ловят перебегающих иг-

роков – «противников» от средней линии до черты 

города. Пойманные остаются на том месте, где их 

поймали и ждут, пока кто-либо из своих игроков 
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не выручит их прикосновением руки. Играют по времени, после чего подсчиты-

вают количество флажков. 

Преимущественный вид движений:  ускорения со сменой направления 

движения и паузами. 

Педагогическое значение игры: игра развивает находчивость, ловкость, 

взаимовыручку, умение взаимодействовать.      

Методические рекомендации: 

1. Если участники игры  недостаточно подготовлены, площадка может быть 

меньших размеров.  

2. Флажки или городки можно заменить любым другим инвентарём.  

3. Нужно строго следить за тем, чтобы игроки не брали больше одного го-

родка или флажка.   

Организационно-методические ошибки: 

1. Площадка для игры не соответствует количеству играющих.  

2. Игроки команд не проявляют достаточной активности и стоят на месте, 

потому что не поняли правила игры. 

3. Объяснение игры не сопровождалось показом. 
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5.8.Салки «Прыжками и переменой мест» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь: две веревки длиной шесть – восемь 

метров, две стойки или табуретки. 

Подготовка к игре: на противоположных сторонах 

площадки устанавливают по две стойки, между кото-

рыми натягивается веревка на высоте 40-50 см. На рас-

стоянии 1 метра от веревки чертят линию старта. Посре-

дине площадки становится водящий. Играющие делятся 

на две команды, по 5- 8 человек в каждой, которые ста-

новятся в шеренгу за свою линию старта. Назначается 

двое судей.  

Содержание и ход игры: по сигналу руководителя  

игроки обеих команд, перепрыгнув через свою веревку, 

бегут на противоположный конец  площадки и перепры-

гивают через веревку другой команды. Во время пробежек водящий старается 

запятнать как можно больше игроков. 

Правила:  

1.Осаленные  игроки выбывают из игры, так же, как и игроки которые кос-

нулись веревки.  

2.Игра продолжается до тех пор, пока из одной команды, не вышли  больше 

половины игроков, данная команда будет признана проигравшей. 

Преимущественный вид движений:  бег с ускорениями, прыжки. 

Педагогическое значение игры: игра развивает скоростную и общую вы-

носливость. 

Методические рекомендации:  

1.Чтобы играющие получили сравнительно одинаковую нагрузку, можно 

ввести дополнительное правило: пойманные игроки из игры не выбывают, но за 

каждого пойманного команда получает штрафное очко, при этом игра идет на 

время.  

2. Команда, получившая за установленное время меньшее количество  

штрафных очков является победителем. 

3.Желательно, чтобы одна из команд имела отличительные цветные повязки 

на руках, тогда судьям будет легче установить,  к какой команде игрок принад-

лежит.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Высота натянутых верёвок слишком велика или излишне мала. 

2. Судьи действуют, разобщено и несогласованно (неправильный выбор су-

дей). 
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5.9. Салки «Зверюшки, навострите ушки!» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекре-

ация. 

Инвентарь: мел, скакалки. 

Подготовка к игре: играющие стоят по кругу, 

взявшись за руки. Выбирается один или несколько 

водящих, которые  становятся в центре круга – это 

«охотники» Руководитель проходит по кругу и разъ-

единяет его в нескольких местах. Из образовавшихся 

звеньев создаются маленькие кружки (домики) 

«заек», «бельчат», «лисят», «медвежат». 

Содержание и ход  игры: по сигналу руководи-

теля играющие произвольно двигаются по площадке, 

изображая тех животных, которых они имитируют: 

белки передвигаются, быстро семеня ногами, зайцы 

– мелкими прыжками, лисята – мягкой, вкрадчивой 

походкой, 

медвежата – тяжело ступая, переваливаясь с ноги на ногу. Неожиданно ру-

ководитель говорит:  

«Вот охотники идут, в зоопарк вас отведут!». 

 «Зверята» должны увидеть своих товарищей и образовать круг, взявшись за 

руки, состоящий из представителей одного вида животных: заек, лисят, медве-

жат и др. Охотники стараются запятнать игроков до того момента, пока они об-

разовали домик.            

Правила:  

1. Количество охотников должно быть равно количеству домиков.  

2. Если игрок ошибся и встал не в свой домик, то он считается пойманным 

и выбывает из игры.  

3. Игра продолжается до тех пор, пока в одном из домиков останется один 

игрок.        

4. Побеждает та команда зверят, в которой осталось наибольшее количество 

игроков.  

Речитатив: играющие могут не просто передвигаться по площадке, а гово-

рить при этом слова, причем каждый вид зверят свои: 

Мы лисята, медвежата, 

и зайчата и бельчата  

Мы живем в своем лесу 

Бережем его красу! 

Водящий говорит:  

Но вот  охотники идут 

В зоопарк вас отведут!  

Преимущественный вид движений:  ускорения со сменой направления 

движения. 

 

Б 

Л 

м 

З

. 

Р.  



62 

  

отформатировано: Шрифт: 14 пт

отформатировано: Шрифт: 14 пт

Отформатировано: Поз.табуляции:  9,89 см, по левому
краю + нет в  8,25 см +  16,5 см

отформатировано: Шрифт: 14 пт

Педагогическое значение игры: игра развивает двигательное воображе-

ние, зрительную ориентацию и память, внимание. 

Методические рекомендации:  

1.Можно сделать маски зверей определенного вида и проводить данную 

игру на новогоднем утреннике. 

2. Необходимо следить за тем, чтобы играющие из одной команды не зани-

мали места возле друг друга, а передвигались по всей площадке.  

3.Можно проводить данную игру под музыку, когда окончание её звучания 

будет заменять слова: «Охотники идут!» 

4.При подведении итогов необходимо отметить и наиболее удачливых охот-

ников, для чего можно определить место для «дома охотника», в котором 

должны находиться пойманные «зверята».  

5. Можно разделить играющих на зверят по цвету одежды, при этом у каж-

дого вида должна быть одежда одного или похожего цвета. 

6. Начинать изучение игры можно когда всего две команды зверят, по мере 

освоения правил количество команд может увеличиваться . 

Организационно-методические ошибки: 

1.Игра не соответствует уровню подготовленности детей. 

2. Слишком большое количество команд «зверят». 

3. Отсутствие музыкального сопровождения.  

4. Игроки одной команды заранее занимают места возле друг друга. 

 

5.10. Салки (пятнашки) «в двойках или тройках» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: играющие делятся на 

двойки или тройки и берутся за руки. Одна двойка 

(тройка) назначается водящими. 

Содержание игры: такое же, как в обыкновен-

ных пятнашках. 

Правила:  

1.Такие же, как в классическом варианте салок, 

при этом возможность осаливать имеют только край-

ние игроки (пятнашки в тройках). 

Педагогическое значение игры: игра воспиты-

вает коллективизм, умение взаимодействовать в ко-

манде. 

Преимущественный вид движений:  бег в па-

рах или тройках.  

Методические рекомендации: 

Если играющих много, можно проводить игру в тройках, если меньше, то в 

двойках.  

В 
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2.Можно выбрать наиболее ловкую пару (тройку) и проводить игру с выбы-

ванием. В таком варианте игра заканчивается, когда запятнают последнюю пару, 

которая и будет победителем.   

Организационно-методические ошибки: 

1. Несоответствие варианта игры размерам площадки. 

2. Играющие расцепляют руки и на это не обращается внимания. 

 

5.11. Салки – «наездники» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекре-

ация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: играющие делятся на пары 

таким образом, чтобы один был относительно силь-

ным, рослым и здоровым, а другой более легким. При 

этом «сильный» игрок становится «конем», а «сла-

бый» «наездником». Одна пара назначается водящей. 

Описание игры: игра проводится по правилам 

классических пятнашек.  

Правила:  

1.Те же, как и  в пятнашках обыкновенных. 

Преимущественный вид движений: бег со 

сменой направления.  

Педагогическое значение игры: игра развивает силу нижних конечностей, 

общую силовую выносливость, умение взаимодействовать.  

Методические рекомендации:  

1 .При делении играющих на пары можно использовать следующий прием: 

построить играющих по росту, рассчитать играющих по порядку номеров, 

например, после расчета выяснилось, что в классе 20 человек. Первый стано-

вится в пару с  одиннадцатым, второй с двенадцатым и т.д., что позволит распре-

делить играющих примерно одинаково по силам.  

2. Игру рекомендуется проводить на борцовском ковре, песке, что понижает 

возможность получения травмы при падении. 

3. Игра не должна быть длительной по времени и должна учитывать уровень 

подготовленности занимающихся и может быть рекомендована для юношей в 

старших классах. 

Организационно-методические ошибки: 

1.Неправильное распределение игроков в парах, что приводит к перегрузке 

одних и недогрузке других.  

2.Слишком большая игровая площадка, что излишне увеличивает нагрузку. 

3. Излишне затянутое проведение игры, что приводит к перегрузке игроков, 

выполняющих роль коней. 

5.12. «Салки маршем» («Наступление») 

 

К Н 

Р..  

В 
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Место проведения: 

площадка, спортзал.  

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: играющие делятся на 2 команды и выстраиваются ше-

ренгами лицом к друг другу на двух противоположных концах площадки. Перед 

командами проводится линии домов. Выбирается команда, которая первая идет 

в «наступление». 

Описание и ход игры: игроки  команды, идущей в наступление берутся за 

руки  (под локти, кладут руки на плечи) и по команде учителя начинают движе-

ние в сторону противоположной команды. Наступление продолжается до тех 

пор, пока учитель не даст свисток, после чего игроки наступающей команды рас-

цепляют руки и стремительно повернувшись, стараются убежать за границы сво-

его «дома», а противоположная команда старается догнать и осалить убегающих. 

Правила:  

1.Убегать и догонять можно только по сигналу. Если игроки начинают ло-

вить раньше, то пойманные не засчитываются.  

2.Если наступавшая команда вся убежит раньше, то вся она считается пой-

манной и команде записывается столько штрафных очков, сколько игроков в ко-

манде.  

3.Ловить можно только до черты дома.  

Преимущественный вид движений:  ускорения со сменой направления 

движения. 

Педагогическое значение: игра развивает быстроту реакции и бега, сме-

лость, решительность, выдержку. 

Варианты игры: пойманные игроки переходят в состав противоположной 

команды или выбывают из игры. Игроки продолжают игру, но каждый пойман-

ный получает штрафное очко. 

Методические рекомендации:  

1. Можно проводить игру под музыку, в зависимости, от ритма которой 

Р.  Р.  
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можно чередовать движение шагом, галопом, подскоками.  

2. При очередном наступлении желательно постоянно менять положение 

рук.  

3.Сигнал рекомендуется давать, когда одна команда находится от другой на 

расстоянии 2-3 метров.  

4.Необходимо подбадривать игроков, идущих в наступление.  

5. Количество повторений в наступлении для каждой команды должно быть 

одинаковым.  

6.Руководитель должен каждый раз подсчитывать пойманных и записывать 

результаты. 

7. Без руководителя эту игру проводить нельзя.  

8. Игру можно проводить,  начиная с третьего класса. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Слишком ранняя или слишком поздняя подача сигнала. 

2. Неравное по силам распределение на команды. 

3. Проведение игры смешанными составами. 

4. Движения команды идущей в наступления повторяются при очередном 

проведении игры. 

 

5.13. «Салки – зацеплялки» 

 

Место проведения: площадка, спортзал. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: играющие делятся на 2 ко-

манды. Игроки первой команды разбиваются на пары 

и ложатся в парах параллельно друг другу на рассто-

янии 2-3 метров на площадку ногами друг к другу, 

держась друг за друга стопами, образуя при этом как 

бы ряд параллельных линий. Игроки другой команды 

становятся перед первой парой лежащих. 

Описание и ход игры: по сигналу учителя иг-

роки стоящей команды стараются перепрыгнуть че-

рез ноги игроков лежащей команды, сначала через 

игроков первой пары, затем следующей и т.д. до 

конца. Игроки лежащей пары стараются осалить иг-

роков в тот момент, когда они перепрыгивают через 

их ноги, обязательно возвращаясь в положение лежа 

на полу. 

Правила: 

1.Игроки лежащей команды должны начинать пятнать играющих из поло-

жения лежа. 

2.После того как пробежал первый игрок игроки лежащей пары  обязательно 

должны вернуться в положение лежа, и только после этого пятнать следующего  

пробегающего игрока. 

Р.  
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3.За каждое осаливание игрок бегущей команды получает штрафное очко. 

4. После того, как вся команда пробежала, подсчитывается общее количе-

ство штрафных очков и команды меняются ролями. 

5.Побеждает команда, которая набрала меньшее количество штрафных оч-

ков.  

Преимущественный вид движений: бег по прямой с остановками, подъём 

туловища из положения лёжа на полу. 

Педагогическое значение игры: игра способствует развитию прыгучести, 

силы мышц брюшного пресса, ловкости, честности. 

Методические рекомендации:  

1. Игру можно проводить на уроках по общей физической подготовки, 

усложнив её тем, что прежде чем пятнать игрока лежащие должны 2-3 раза вы-

полнить подъем туловища из положения лежа.  

2.Для воспитания честности можно поручить игрокам самим считать свои 

штрафные очки. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Пары игроков лежащей команды располагаются слишком близко друг к 

другу.  

2. Игра проводится с неодинаковым количеством участнико 

 

5.14.  «Волки, овцы,  пастухи» 

 

Место проведения: площадка, спортзал. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: играющие делятся на 3 команды. Первая команда  

«волки» 3-6 человек, вторая команда – «пастухи» - 1-

3 человека, все оставшиеся – «овцы». 

Описание и ход  игры: по сигналу учителя  

«пастухи» начинают догонять «волков», которые в 

свою очередь должны не только спасаться от «пасту-

хов», но и догонять и осаливать «овец».  

Правила:  

1.Осаленные игроки (овцы или волки) выбывают 

из игры.  

2. Побеждает команда «пастухов», если она су-

мела переловить всех «волков», или команда «вол-

ков», если она сумела осалить всех «овец».  

Преимущественный вид движений:  ускорения 

со сменой направления движения и остановками, 

ходьба. 

 

Методические рекомендации:  

1.Для того, чтобы игра проходила успешно, необходим оптимальный выбор 

играющих для выполнения конкретных ролей.  

п 

о 

В 
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2.Игра может не получиться, если, например, «волки» будут намного актив-

нее «пастухов». 

3. Количество «пастухов» и «волков» может варьироваться в зависимости от 

количества играющих.  

4.На роль «пастухов» необходимо назначать наиболее подготовленных иг-

рающих. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Слишком большое количество выбранных волков. 

2. Выбор пастухом недостаточно подготовленного игрока.  

3. Слишком большой размер площадки. 

 

5.15.«Салки с тремя командами -1» 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Место проведения: 

площадка, спортзал.  

Инвентарь не требу-

ется. 

Подготовка к игре: игровая площадка делится пополам на два квадрата. 

Играющие делятся на 3 равные команды – «А»,  

«Б», «В».  Игроки команды «А» занимают место в одном из квадратов, игроки 

команды «Б» в противоположном. Игроки команды «В» делятся пополам  и рас-

полагаются на линии, которая разделяет игровую площадку лицом к командам 

«А» и «Б». 

Содержание и ход  игры: по сигналу игроки команды «В» стараются за-

пятнать всех игроков команд «А» и «Б», причем половина игроков команды «В» 

пятнает игроков команды «А», а другая половина игроков команды «Б». Игра 

заканчивается, когда игроки команды «В» запятнают всех играющих. Фиксиру-

ется время, которое потребовалось команде для того, чтобы осалить всех играю-

щих команд «А» и «В». 

Р.  Р.  
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Правила:   

1.Количество игроков во всех командах одинаково.  

2.Игроки команды «В» имеют право помогать пятнать игроков любой из ко-

манд – «А» или «Б», если они запятнали игроков одной из команд на своей по-

ловине площадки.  

3.После того как каждая из команд была в роли догоняющих, по наимень-

шему времени, потраченному на осаливание, определяется  победитель. 

4.После окончания игры команды меняются местами по часовой стрелке, и 

игра продолжается, при этом каждая команда должна побывать в роли пятнашек. 

Преимущественный вид движений:  ускорения со сменой направления 

движения. 

Педагогическое значение: игра развивает чувство коллективизма и взаимо-

выручки, скоростную выносливость, умение ориентироваться в пространстве.  

Методические рекомендации: 

1.До начала игры нужно четко объяснить правила, в случае допущения оши-

бок игру можно остановить и провести её сначала.  

2.Допускается игра смешанными составами, если количество девочек и 

мальчиков в командах одинаково. 

3.При проведении игры смешанными составами девочки  должны пятнать 

только девочек, а мальчики мальчиков.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Разное количество девочек и мальчиков в командах. 

2. Мальчики и девочки пятнают друг друга (хотя это и допускается). 

3. В роли догоняющих побывали не все команды. 

 

5.16. «Салки с тремя командами -2» 

 

Место проведения: площадка, спортзал.  

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: играющие разделяются на три команды «А», «Б», «В» 

от 3 до 7 человек в каждой. На площадке на расстоянии 

18 метров обозначаются две зоны старта (отрезок дли-

ной 50 см), третья зона старта располагается на расстоя-

нии 9 метров от середины отрезка, соединяющего пер-

вые две зоны старта, перпендикулярно данному отрезку. 

Команды располагаются за стартовыми  отрезками в ко-

лоннах. 

Содержание и ход  игры: по сигналу руководителя 

игроки команд «А» и «Б» стоящие первыми в колонне, 

бегут навстречу друг другу, стараясь взяться за руки. Иг-

рок команды «В», старается осалить любого из играю-

щих до того, как они возьмутся за руки.  

Правила: 

Р.  
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1. Если игроки успевают взяться за руки до того как 

будет осален один из них, они получают по 1 очку. 

2. Если же игрок команды «В» осалит любого из иг-

роков, то именно он получает выигрышное очко.  

3. После того, как определено, кому достались выиг-

рышные очки, по свистку стартуют вторые номера, 

затем третьи и т.д., пока вся команда не примет уча-

стия в игре, после чего производится подсчет ко-

мандных очков и команды меняются местами по ча-

совой стрелке. 

4. Игра заканчивается, когда команда окажется на 

том месте, с которого она начинала игру. 

5. Побеждает команда, набравшая максимальное ко-

личество очков. 

Преимущественный вид движений:  ускоре-

ния со сменой направления движения. 

Методические рекомендации: 

1. Необходимо поощрять игроков, чтобы они не просто бежали навстречу друг, 

другу, но и применяли различные обманные движения, чтобы запутать ловящего. 

2. Для удобства подсчёта очков руководитель может использовать протокол с 

указанием количества очков. 

3. Необходимо следить за тем, чтобы одни и те же игроки не бежали по два раза. 

4. Если в одной из команд не хватает игрока, то один из них может пробежать 

дважды. 

5. В смешанных командах девочки должны соревноваться с девочками, а маль-

чики с мальчиками.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Разное количество играющих в командах, разное количество мальчиков и 

девочек в смешанных командах. 

2. Девочки соревнуются с мальчиками. 

 

5.17.Салки с тремя командами  «Белые, красные, синие» 

 

Место проведения: площадка, спортзал.  

Инвентарь: майки или повязки разного цвета.  

Подготовка к игре: играющие делятся на три команды по цвету спортивной 

формы (условно на белые, красные, синие) и располагаются в пределах игровой 

площадки произвольно.  

Содержание и ход игры: по сигналу руководителя, например «синие – 

красные!» команда «синих» старается осалить игроков команды «красных», ко-

торые в качестве защиты могут использовать игроков команды «белых», кото-

рым разрешается препятствовать игрокам ловящей команды,  вставая перед иг-

роками убегающей команды. 

Правила:  
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1. Игрокам защищающейся запрещается хватать игроков нападающей команды, 

расставлять руки.  

2. Игра продолжается либо определенное руководителем время, либо до мо-

мента, когда всех игроков запятнают. 

3. Игрок, который выступает в качестве «защиты» не имеет права цеплять или 

задерживать руками ловящего. 

Преимущественный вид движений:  ускорения со сменой направления 

движения и остановками.  

Педагогическое значение игры: игра развивает быстроту реакции, ори-

ентацию в пространстве, скоростную выносливость, умение взаимодействовать. 

Методические рекомендации:  

1. Рекомендуется называть разные варианты: «синие - белые», «белые - крас-

ные», при этом количество вариантов для каждой команды должно быть одина-

ковым.  

2. Поскольку данная игра достаточно сложна, можно использовать её в старших 

классах или для проведения соревнований по подвижным играм.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Называются одни и те же варианты, количество названных вариантов для каж-

дой команды неодинаково. 

2. На игроках команд форма одного цвета 

 

5.18.Салки - эстафета» 

 

Место и инвентарь: площадка, спортзал.  

Инвентарь: майки или повязки разного цвета, секундомер.  

Подготовка к игре: играющие делятся на две команды, одна из которых 

произвольно располагается в пределах площадки, другая в колонну за лицевой 

линией – это команда «салок». 

Содержание и ход игры: по сигналу руководителя, игрок команды салок  

выбегает на площадку и старается осалить любого из игроков команды в поле, 

после чего бежит и передаёт эстафеты следующему игроку своей команды, ко-

торый пытается осалить следующего игрока, после чего передаёт эстафету сле-

дующему игроку и т.д. После того, как все игроки осалены, игра заканчивается, 

и команды меняются местами. 

Правила:  

1. Игроки осаленной команды остаются стоять на том 

месте, где их осалили до конца игры. 

2. Игроки команды салок должны обязательно переда-

вать эстафету. 

3. Если игрок в течение одной минуты не осалил иг-

рока противоположной команды, по сигналу руководителя 

«Время!» он передаёт эстафету следующему игроку своей 

команды. 

4. Побеждает команда, игроки которой осалили всех 

Р.   
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игроков команды противника за меньшее время. 

Преимущественный вид движений: ускорения со сменой направления 

движения и остановками.  

Педагогическое значение игры: игра развивает быстроту реакции, ориен-

тацию в пространстве, скоростную выносливость, умение взаимодействовать. 

Методические рекомендации:  

1. Необходимо говорить время, потраченное на осаливание, затраченное 

каждым игроком. Например, после осаливания первого игрока руководитель го-

ворит: «двадцать секунд»,  осаливания следующего: «одна минута» и т.д.  

2. Рекомендуется ставить сильных игроков в конце эстафеты, так как запят-

нать одного игрока на площадке значительно сложнее, чем когда играющих 

много. 

3. После подведения итогов можно так же отмечать игроков, затративших 

минимальное время на осаливание. 

4. После того, как будет поймана половина игроков команды, игру целесо-

образно продолжать на половину площадки.   

Организационно-методические ошибки: 

1.Игра проводится в смешанных составах, когда мальчики осаливают дево-

чек или наоборот. 

2. Слабые игроки принимают участие в конце эстафеты. 

3. Игра проводится на слишком большой площадке. 

4. Игра проводится без учёта времени, что не позволяет выявить победителя.  
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РАЗДЕЛ VI.. САЛКИ С МЯЧОМ 

 

6.1. Салки (пятнашки) с мячом обыкновен-

ные 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекре-

ация. 

Инвентарь: волейбольный или гандбольный 

мяч. 

Подготовка к игре: из числа участников игры 

выбирается водящий – салка, в руках которого нахо-

дится мяч, остальные произвольно располагаются в 

границах игровой площадки.  

Содержание и ход игры: салка держит в руках 

мяч, с помощью которого он старается осалить игра-

ющих, бегая по площадке и бросая в них мяч.  

Правила:  

1. Игрок, в которого попал мяч, становится сал-

кой.  

2. Запрещено бросать в голову игрока.  

3. Касание мячом, попавшим в игрока от земли, не является «осаливанием».  

4. Победителями считаются игроки, наименьшее количество  раз бывшие 

салками. 

Варианты игры:  

1. Игра проводится по тем же правилам, но мяч посылается ногами.  

Основной вид движений: бег с изменением направления и увёртываниями. 

Педагогическое значение игры: игра развивает ловкость, умение уварачи-

ваться, восприятие. 

Методические рекомендации:  

1. Можно выбрать двух водящих, которые имеют право не только осаливать иг-

роков мячом, но и передавать мяч друг другу, что сделает игру более интересной.  

2. Можно использовать вариант, когда салка, подбежав к игроку сначала должен 

сесть на пол, и только после этого бросить мяч.  

3.Если игра используется в качестве подводящей к виду спорта, должен указы-

ваться способ броска мяча и необходимо обращать внимание на технику его вы-

полнения.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Используется только один вариант игры. 

2. Салка бросает мяч слишком сильно или в голову играющих. 

3. Не указан способ броска мяча (одной рукой, двумя, левой, правой, от 

плеча и т.д.) 

6.2.Салки (пятнашки) с мячом командные 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

В 

Р.  

Р.  
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Инвентарь: волейбольный или гандбольный мяч. 

Подготовка к игре: играющие делятся на две равные команды, при этом у 

одной из них мяч, который они могут передавать друг другу. 

Содержание и ход  игры: игроки  команды владеющей мячом, стараются 

осалить игроков противоположной команды, мячом, не выпуская его из рук и 

делая не более двух шагов.  

Правила:  

1.Игроки с мячом могут делать не более двух шагов, при этом они должны 

осалить игроков противоположной команды, не выпуская мяч из рук, но могут 

передавать мяч любому игроку своей команды.  

2. Если это им удалось, то мяч передается игрокам противоположной ко-

манды, которые соответственно пытаются сделать то же самое.  

3. Если игроки допускают ошибки, бросают мяч, или делают больше двух 

шагов, то мяч остаётся у них.  

4. Побеждает команда, игроки которой меньшее количество раз выступали 

в роли водящих. 

Основной вид движений: быстрый бег со сменой направления в сочетании 

с ходьбой. 

Методические рекомендации: 

 1.Поскольку данная игра является подводящей к баскетболу, количество иг-

роков в команде должно регламентироваться. 

2.Нужно поощрять игроков к выполнению большего количества передач для 

создания удобной для осаливания позиции.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Игроки совершают «пробежку», делая более двух шагов с мячом. 

2. Игроки выпускают мяч из рук в момент осаливания.       

3. Игроки, владеющие мячом, недостаточно  твуют между собой.   

 

6.3.«Салки с мячом (охотники и утки)» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь: волейбольный или гандбольный мяч. 

Подготовка к игре: играющие делятся на 2 команды – «охотников» распо-

лагающихся по периметру площадки и «уток», находящихся внутри площадки. 

У одного из «охотников» находится мяч.  

Ход и содержание игры: «охотники» не заходя в пределы игровой пло-

щадки, бросают мяч в «уток», которые могут произвольно перемещаться в пре-

делах игровой площадки, стараясь уклониться от мяча. Осаленный игрок 

(«утка») выходит из игры или присоединятся к команде «охотников». 
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Правила: 

1.Охотники могут перебрасывать мяч друг 

другу или бросать его таким образом, чтобы мяч 

попадал только в туловище игроков «уток» не за-

ходя за черту.  

2. Игра продолжается до тех пор, пока не будут 

осалены все «утки», после чего команды меняются 

местами.  

3. Попадание мяча, отскочившего от пола, не 

засчитывается.  

4. Бросать мяч в голову категорически запре-

щается. 

5. Команда, которая быстрее выбила игроков 

находящихся в поле, считается победителем. 

Методические рекомендации: 

1. Руководитель должен обращать внимание  «охотников» на то, чтобы они 

действовали согласованно, передавали мяч друг другу и не бросали его из лю-

бого положения, находя выгодные для броска моменты. 

2. Исполняющим роли «уток» нужно рекомендовать не прятаться друг за 

друга, а самостоятельно увертываться от мяча. Необходимо объяснять,  что увер-

тываться от мяча стоя на месте иногда более целесообразно, чем постоянно убе-

гать от него.  

3.Если время на игру ограниченно (например, в ходе урока), то можно огра-

ничивать время игры, при этом победителем будет команда, которая большее ко-

личество раз осалит противника.  

4. Так же можно ограничить и   зону попадания мяча, например не выше 

колен, или в ноги до пояса. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Слишком большой, или наоборот слишком маленький размер площадки 

для игры.  

2. Игроки не поощряются для выполнения передач друг другу, а сразу бро-

сают мяч.  

3. Грубые нарушения правил, не пресекаемые руководителем. 

 

6.4.Салки «Круговая лапта» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь: волейбольный или гандбольный мяч. 

Подготовка к игре: данный вариант игры проводится по той же схеме и 

правилам, что и игра «охотники и утки» но в отличие от неё предусматривает, 

что игроки в поле могут ловить брошенный в них мяч. 

Ход и содержание игры: такое же, как и в предыдущей игре. 

Правила:  

1.Если игрок в поле задет мячом, то он выбывает из игры. 
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2. Если же любой игрок поймал мяч, то   он тем самым «выручает» выбыв-

шего из игры товарища, который может вступить в игру. 

 

Организационно-методические ошибки: 

 1.Руководитель не мотивирует игроков на ловлю мяча. 

 

6.5.«Штандер» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь: волейбольный или гандбольный мяч. 

Подготовка к игре: из числа игроков  выбирается водящий, который стано-

вится в центр круга. Остальные играющие становятся по периметру круга. 

Содержание и ход игры: водящий подбрасывает мяч вверх и громко вы-

крикивает имя одного из играющих: «Штандер! Коля!» Все, кроме того, чье имя 

было названо, разбегаются. Тот игрок, которого назвал водящий, ловит мяч на 

лету или поднимает его с земли и старается попасть им в кого-либо из убегающих 

игроков. 

Правила:  

1.Если игрок поймал мяч на лету, он имеет 

право крикнуть «Штандер!», после чего все иг-

рающие должны немедленно остановиться. 

2.Водящий старается мячом запятнать любого из 

играющих, которые имеют право уварачиваться от 

мяча не отрывая ног. Бросать мяч в голову запреща-

ется.  

3. Если игрок в поле задет мячом, то он выбывает 

из игры или получает штрафные очки, после чего 

игра повторяется.  

4. Победителями будут те игроки, которых мень-

шее количество раз запятнали мячом. 

Педагогическое значение игры: игра совер-

шенствует навыки ловли и бросков мяча, развивает 

умение быстро останавливаться, координационные способности.  

Методические рекомендации:  

1.При проведении игры нужно следить за тем, чтобы мяч не попадал в го-

лову. 

2. Необходимо всячески поощрять игроков ловить мяч.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Игра проводится со слишком большим количеством играющих, что сни-

жает их интерес.  

 

6.6.«Шмель» 

 

Р.  
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Место проведения: площадка, спортзал, рекре-

ация. 

Инвентарь: волейбольный или баскетбольный 

мяч. 

Подготовка к игре: играющие садятся по гра-

нице круга в положении сед ноги в стороны, таким 

образом, чтобы ноги соседних игроков соприкаса-

лись. В руках у одного из игроков мяч «шмель». 

Содержание и ход игры: играющие перекаты-

вают мяч внутри круга, откатывая его от себя таким 

образом, чтобы он не попал им в ноги, и при этом, 

стараясь бросить его так, чтобы он попал в ноги лю-

бого из играющих.  

Правила:  

1.Игрок, ног которого коснулся мяч, считается 

«ужаленным» и поворачивается спиной к центру 

круга и в игре не участвует, пока не будет осален  

другой играющий, после чего он снова вступает в 

игру, а вновь ужаленный поворачивается спиной 

внутрь круга.  

Педагогическое значение: игра развивает гиб-

кость, умение отбивать и ловить мяч. 

Методические рекомендации:  

1.Игра предназначена для детей 6-7 лет.  

2.Желательно, чтобы играющие не сгибали ноги, 

когда они отбивают мяч.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Слишком большое количество играющих, образующих круг. 

 

6.7.Салки в кругу с мячом 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь волейбольный или баскетбольный мяч. 

Подготовка к игре: участники игры  становятся по кругу, лицом внутрь 

круга, на расстоянии вытянутых рук, один из играющих держит в руках мяч. Вы-

бирается водящий, который становится за пределами круга напротив игрока дер-

жащего мяч. 

Содержание и ход  игры: по сигналу руководителя салка старается подбе-

жать и  осалить того игрока, в руках которого находится мяч.  

Правила:  

1.Игроки, стоящие в кругу, могут передавать мяч в любую сторону, но обя-

зательно только соседнему игроку.  

2. Если игрок выронил мяч, то он  считается осаленным и становится водя-

щим.  

Р.  

Р.  
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3. Если пятнашка задел игрока, в руках которого был мяч, то он становится 

водящим. 

Педагогическое значение: игра развивает ориентацию в пространстве, лов-

кость, навыки ловли и передачи мяча. 

Методические рекомендации:  

1. Если позволяет уровень подготовленности и учащиеся в достаточной сте-

пени овладели навыками ловли мяча, можно использовать два мяча, что сделает 

игру более сложной.  

2. Если в игре принимает большое количество играющих, то можно выбрать 

двух водящих. 

Организационно-методические ошибки: 

1.Слишком большое количество играющих в кругу, что не позволяет водя-

щему запятнать игрока с мячом. 

2. Один водящий при большом количестве играющих.  

 

6.8. Салки с мячом «Перестрелка» 

 

Место проведения: спортивный зал размером не менее 6х12, рекреация. 

Инвентарь: волейбольный мяч. 

Подготовка к игре: размечается площадка, посредине которой проводится 

линия. На двух противоположных концах площадки параллельно средней линии 

проводится линия «плена» на расстоянии 1 метра от лицевой линии, образую 

«коридор плена». Играющие делятся на две равные команды и свободно разме-

щаются на своем поле от средней линии до линии плена. Команды выбирают 

капитанов.   

Содержание и ход игры: руководитель подбрасывает мяч между капита-

нами на средней линии, после чего каждый из них старается отбить мяч на свою 

половину площадки. Поймав мяч, игрок старается осалить им противника, не за-

ходя при этом за среднюю линию. Игроки противоположной команды увертыва-

ются от мяча и, в свою очередь, стараются осалить им, так же, не заходя за сред-

нюю линию. Тот игрок, которого осалили, идет за линию плена, осалившей его 

команды, где и остается, пока его не выручат игроки 

своей команды, перебросив ему мяч, после чего он имеет 

право играть наравне с другими в своей команде.  

Игра продолжается по заранее установленному вре-

мени, после чего подсчитывается количество пленных в 

каждой команде. Побеждает команда, которая захватила 

больше пленных.  

Правила: 

1. Нельзя заходить за среднюю линию, в случае 

нарушения мяч передается игрокам противоположной 

команды. 
к

к

Линия плена 

Линия плена 
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2. Бросать мячом в голову запрещается. 

3. Игрок, поймавший мяч в воздухе, осаленным не считается, но если он не 

смог удержать его в руках, то он считается осален-

ным. 

4. Если не пойманный, но отскочивший от пола 

мяч пойман кем-либо из участников игры, то не пой-

мавший мяч считается вырученным и остается в игре. 

5. Осаливание мячом, отскочившим от стены 

или от пола (земли) не засчитывается. 

6. Пробегать с мячом можно не более двух ша-

гов, в случае нарушения мяч передается противопо-

ложной команде. 

7. Чтобы выручить пленного нужно бросать мяч 

по воздуху, чтобы тот его поймал в границах плена и 

не уронил на землю. 

8. Мяч, попавший в стену, на воздухе за боковую 

линию, считается вышедшим из игры и передается противоположной команде. 

9. Если мяч попал за линию плена, пленные выбрасывают его в сторону 

своей команды, а если их нет, то мяч может взять любой игрок команды.  

Педагогическое значение игры: игра развивает умение бросать и ловить 

мяч, взаимовыручку, коллективизм.  

Методические рекомендации:  

1. При проведении игры лучше проводить её отдельно для девочек и маль-

чиков. 

2. Нужно поощрять игроков выручать «пленных игроков» своей команды. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Игра проводится совместно для девочек и мальчиков. 

2. Количество играющих в командах неодинаково. 

 

6.9. Салки с мячом в кругу со сменой мест (авторский вариант) 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь волейбольный или баскетбольный мяч. 

Подготовка к игре: участники игры  становятся по кругу, лицом внутрь 

круга, на расстоянии вытянутых рук, один из играющих держит в руках мяч. Вы-

бирается водящий, который становится за пределами круга напротив игрока дер-

жащего мяч. 

Содержание и ход  игры: по сигналу руководителя игроки передают мяч 

любому из играющих, кроме рядом стоящих и перебегают на место игрока, ко-

торому была сделана передача. Салка старается осалить того игрока, в руках ко-

торого находится мяч.   

Правила:  
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1.Игроки, стоящие в кругу, должны  

передать мяч любому из игроков стоящих в 

кругу, кроме стоящих рядом (справа или слева) и по-

сле этого перебежать на место игрока, которому 

была сделана передача.  

2. Игрок, который поймал мяч, должен незамед-

лительно выполнить передачу и перебежать за мя-

чом. Оставаться на месте нельзя.  

3. Игрок, допустивший ошибку (не поймавший 

мяч) становится водящим.  

Методические рекомендации:  

1. Данный вариант игры является одним из 

наиболее сложных, поэтому его можно использовать 

только после специальной подготовки (качествен-

ного освоения предыдущего варианта игры)  и при-

менять, например, в занятиях баскетболом для старшеклассников.  

2. Можно предварительно провести игру без осаливания, для того, чтобы 

играющие правильно поняли правила.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Игра проводится с неподготовленными игроками. 

2. Игроки слишком медленно перебегают за мячом, что приводит к пута-

нице. 

 

6.10.Салки с мячом «Увернись – не попадись!» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь волейбольные мячи. 

Подготовка к игре: играющие делятся на две команды по 10 человек, одна 

из которых делится пополам и становится в две шеренги лицом к друг другу на 

расстоянии 9 метров, таким образом, чтобы расстояние между игроками в ше-

ренге было равно 3 метрам, перед ногами играющих чертится линия. В руках у 

игроков находятся пять мячей. Игроки другой команды становятся на линии 

старта, которая расположена  в одном из концов площадки  посредине между 

крайними игроками другой команды. Напротив стоящей команды в 18 метрах 

чертится ещё одна линия финиша. 

Описание и ход игры: по сигналу руководителя первый игрок команды ста-

рается пробежать с одного конца площадки на другой, забежав при этом за ли-

нию финиша, и возвращается назад. Игроки команды с мячами, стараются по-

пасть мячом в бегущего игрока, который в свою очередь старается уклониться от 

летящих в него мячей. Как только он финиширует, выбегает следующий игрок и 

т. д. пока не пробежит вся команда, после чего команды меняются ролями. 

Правила:  

1. Руководитель считает общее количество попаданий мячом в игроков каж-

дой команды. 
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2. Игрок, который выбежал из-за линии старта не имеет права останавли-

ваться и должен бежать только вперед.  

3. Игроки, находящиеся с мячами имеют право осаливать бегущих не засту-

пая за линию. 

4. В случае если мяч оказался в «мертвой зоне» игрок имеет право взять его, 

вернуться на место и уже оттуда бросать мяч. 

5. Запрещается бросать мяч в голову, попадание от пола не засчитывается.  

6. Побеждает команда, игроки которой меньшее количество раз были оса-

лены мячом.  

7. Игроки должны бросать мячи только поочередно и в игрока, находяще-

гося напротив.  

Педагогическое значение: игра развивает уме-

ние бросать и ловить мяч, специальную ловкость, 

находчивость. 

Методические рекомендации:  

1. Необходимо обращать внимание на то, чтобы 

игроки бросали мяч только в туловище бегущих.  

2. Игра предназначена в основном для мальчи-

ков. 

3. Если есть возможность, можно дать мяч каж-

дому из игроков команды, при условии что играю-

щие хорошо подготовлены.   

4. Вместо мячей можно использовать снежки, 

если игра проводится в зимнее время на улице.  

Организационно - методические ошибки: 

1. Маленькое расстояние между шеренгами иг-

роков, бросающих мячи. 

2.Недостаточное  или излишнее количество мячей, которые используются в 

игре.  

3. Неправильная расстановка участников игры  на площадке.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Игроки выбегают в поле до сигнала. 

2. Игроки начинают бросать мячи в одного игрока и, не дожидаясь, когда он 

окажется напротив.  

 

6.11.Салки с мячом в упоре лежа (авторский вариант) 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь: баскетбольный мяч. 

Подготовка к игре: из числа играющих выбирается два водящих, в руках 

одного из них мяч. Остальные игроки произвольно располагаются на площадке, 

приняв положение «упор лежа», на расстоянии не менее трёх  метров от водя-

щего с мячом. 

Содержание и ход игры: водящий, не сходя с места, старается катнуть мяч 
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по полу таким образом, чтобы осалить любого из играющих, которые могут, не 

меняя положения переместиться в сторону, пропустить мяч под туловищем так, 

чтобы он не коснулся игрока.  

Второй водящий  ловит мяч, который прокатил первый водящий и в свою 

очередь катает его, стараясь осалить игроков, при этом водящий не имеет права 

перемещаться по площадке с мячом. 

Правила:   

1. Мяч нужно обязательно катать по полу, желательно левой рукой и не с 

максимальной силой. 

2. Игрок, которого задел мяч, становится водящим. 

3. Нельзя катать мяч в игрока, который находится ближе, чем в четырех мет-

рах от водящего. Игроки должны отойти на положен-

ное расстояние, не меняя исходного положения.   

4. Поймав мяч,  водящий должен катать его с 

того места, где он его поймал. 

5. Победителями считаются игроки, которые ми-

нимальное количество раз были водящими. 

Педагогическое значение игры: игра разви-

вает силу верхних конечной, мышц спины, воспиты-

вает силовую выносливость. 

Методические рекомендации: 

1.Игру лучше проводить на борцовском ковре. 

2.Игра предназначена для мальчиков, с девоч-

ками её проводить не стоит.  

3. В качестве водящих нужно выбирать наиме-

нее подготовленных игроков или девочек. 

4. Можно разрешить игрокам лежать на полу, но 

быть готовым принять упор лёжа.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Мяч катается очень сильно и с близкого расстояния. 

2. Игра не соответствует уровню подготовленности игроков.  

 

6.12.Салки с мячом у стены (авторский вариант) 

 

Место проведения: спортивный зал, стена. 

Инвентарь: волейбольный мяч.  

Подготовка к игре:. играющие  (2-5 человек), становятся у стены, водящий 

располагается в 3-5 метрах с мячом в руках.  

Содержание и ход игры: водящий говорит: «беги, беги, беги – стой!». Пока 

он говорит «Беги, беги, беги!» – игроки стараются отбежать на максимальное 

расстояние от стены. После слов: «Стой!» они должны остановиться в том месте, 

где их застала команда. Водящий, бросая мяч в стену, старается осалить им лю-

бого из играющих. Если мяч не попадает в игроков, они возвращаются к стене, а 

водящий бежит за мячом, после чего игра продолжается.  
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Правила:  

1. Игрок, которого запятнали, становится водящим. 

2. Игроки имеют право уварачиваться от мяча, не отрывая ног. 

3. Игроки, которые меньшее количество раз были осалены, являются побе-

дителями. 

4. Если мяч летит в голову, игрок имеет право подставлять руки. 

Основной вид движений: бег с остановками, броски мяча. 

Педагогическое значение игры: игра развивает глазомер, быстроту реак-

ции.  

Методические рекомендации: 

1. Количество играющих не должно быть боль-

шим и превышать 3-5 человек. 

2. Если играющих много, их можно разделить на 

большее количество команд.  

3. Если уровень подготовки игроков высокий, то 

водящий  может произносить не всю фразу, а только 

её часть, например «Беги – стой!». 

4. Можно проводить игру в углу зала и исполь-

зовать две стенки. 

5. Можно начинать игру из  различных исходных 

положений, например, упор лёжа, сидя и т.д.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Игроки слишком далеко убегают от стены. 

2. Большое количество играющих в команде. 

 

6.13. «Сумей перебежать!» 

 

Место проведения: спортивный зал, площадка размером 20х30. 

Инвентарь: волейбольный мяч.  

Подготовка к игре: играющие делятся на две команды по 5-10 человек в 

каждой (количество игроков может меняться в зависимости от возраста  и под-

готовки участников, но обязательно должно быть одинаковым в обеих коман-

дах). Игроки одной из команд одеты в форму отличного от другой цвета и про-

извольно располагаются в пределах площадки. Противоположная команда нахо-

дится  за лицевой линией. В руках у каждого волейбольный мяч. 

Содержание и ход игры: по сигналу руководителя игроки команды, владе-

ющей мячами, выбрасывают их в центральную зону поля, так, чтобы они пере-

летели контрольную зону, а сами стараются перебежать игровую площадку к 

противоположной боковой линии. Игрокам разрешается совершать перебежки 

только после того, как все мячи будут брошены в поле. Задача игроков, находя-

щихся в поле – поймать мячи с лёту или подобрать их, после чего они стараются 
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осалить мячами наибольшее количество перебегающих игроков. После попада-

ния мяча в игрока, он должен по кратчайшему пути покинуть игровое поле. Ко-

гда все невыбитые игроки пересекли лицевую линию, попытка считается закон-

ченной и подсчитывается количество очков за эту попытку. Следующая попытка 

начинается с другой стороны площадки. Перебежавшие игроки по сигналу бро-

сают свои мячи в поле, а мячи выбитых игроков выбрасывают  игроки команды 

соперника  (каждый игрок выбрасывает один мяч), после чего перебегающие иг-

роки устремляются на другую сторону площадки, а выбивающие игроки бегут в 

поле выбивать соперников.  

Правила:  

1. Игрок, которого запятнали, должен покинуть игровое поле. 

2. Любое касание игроком мяча считается за попадание. 

3. Игрок, попавший  в центральную зону при выбрасывании мяча и сумев-

ший перебежать поле, получает 2 очка, не попавший в зону, но сумевший пере-

бежать поле, приносит 1 очко. В случае, если игрок попал в зону, но не сумел 

перебежать площадку, команда очков не получает. 

Основной вид движений: бег с изменением направления, броски мяча. 

Педагогическое значение: игра направлена  на развитие быстроты в раз-

личных проявлениях, внимания и показывает психические возможности игро-

ков.  

Методические рекомендации: 

1. Необходимо подробно рассказать содержание 

игры, сопровождая его показом.  

2. Необходимо использовать помощников, кото-

рые будут выступать в качестве судей. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Руководитель не использует помощников. 

2. Игра проводится с большим числом играю-

щих, что затрудняет объективность судейства. 

 

6.14. «Двойная охота» 

 

Место проведения: спортивный зал, площадка 

у стены дома. 

Инвентарь: два волейбольных мяча, повязки 

яркого цвета, два обруча. 

Подготовка к игре: играющие образуют две команды по пять  человек, у 

одной из команд на руках отличительные повязки, и становятся у средней линии 

спиной друг к другу. В середине лицевых линий в обручах лежат мячи. 

Содержание и ход игры: по сигналу руководителя один из игроков каждой 

команды «кабан» (очередность игроков заранее устанавливается) бежит  на пло-
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щадку команды соперника, берёт мяч и сильно бросает его в пол в пределах про-

странства обруча. Как только мяч брошен, игроки команды противника - «охот-

ники», выбегают на площадку и, подобрав мяч, стараются осалить им кабана 

противника, стараясь сделать это как можно быстрее. Как только кабан осален, 

игра заканчивается и команда, которая первая справилась с заданием, получает 

очко, после чего меняется кабан и игра продолжается по тем же правилам. 

Правила:  

1. Команда, первой запятнавшая чужого кабана, получает очко.  

2. Игроки, которые изображают кабанов, должны сразу после сигнала бро-

сать мяч в пол. 

3. В роли кабана должен побывать каждый игрок команды. 

4. Нельзя бросать мяч в голову, если всё же мяч летит в голову, кабан имеет 

право выставлять руки, но такое попадание не защитывается.  

5. Игроки могут передавать мяч друг другу.  

Вариант игры:  

Если кабан поймал мяч, противоположная команда считается проигравшей.  

Основной вид движений: бег со сменой направления, броски и ловля мяча. 

Педагогическое значение игры: игра развивает глазомер, быстроту реак-

ции, умение изменять направление движения.  

Методические рекомендации: 

1. Количество играющих не должно быть большим и превышать 3-5 человек. 

2.В роли кабана должны выступать игроки одного пола. 

3. Можно использовать двух помощников, которые контролируют каждый 

свою команду и дают звуковой сигнал, как только кабан осален. 

Организационно-методические ошибки: 

1. В процессе игры не все участники побывали в качестве кабана. 

2. Неправильное разделение на команды (разный уровень подготовленно-

сти, разное количество девочек и мальчиков и др.) 

3. В качестве кабанов одновременно выступают 

игроки разного пола. 

 

6.15.«Невидимка» 

 

Место проведения: спортзал, спортивная пло-

щадка,  рекреация. 

Инвентарь: шапка – невидимка (любой голов-

ной убор), волейбольный мяч. 

Подготовка к игре: игроки становятся в круг, у 

одного из них в руках шапка – невидимка. Мяч лежит 

в центре круга. 

Содержание и ход  игры:  игроки передают за 

спиной шапку-невидимку. Вдруг кто-то решает, что 

Р.  
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его соседу пора стать невидимкой, и неожиданно надевает ему на голову голов-

ной убор со словами: 

«Берегись невидимки!» 

Стоящие в кругу разбегаются кто –куда, а невидимка спешит к мячу, кото-

рый лежит в центре круга. Взяв мяч невидимка кричит: 

«Стой, не с места!» 

После чего все, сразу же останавливаются и 

 невидимка не сходя с места старается запятнать мячом любого игрока. Если 

это удаётся, он бросает шапку и убегает подальше от неё. Остальные в это время 

стоят, а новый невидимка надевает шапку и подбирает мяч, и старается осалить 

им следующего игрока, но если он промахивается, все играющие снова стано-

вятся в круг, и игра начинается сначала. 

Правила:   

1. Игрок должен надеть шапку другому игроку неожиданно, а тот не должен 

сопротивляться. 

2. Водящий «невидимка» не должен сходить с места, когда бросает мяч. 

3. Игроки должны остановиться сразу же, как только невидимка произнёс 

слова. 

4. Новый невидимка должен обязательно сначала одеть шапку, а потом взять 

мяч.   

5. Запрещается бросать мяч в голову. 

Вариант игры: мяч можно ловить, если игрок поймал мяч, то он отдаёт его 

невидимке, который должен бросать его уже в другого игрока.  

Основной вид движений: бег, броски мяча. 

Педагогическое значение: игра способствует развитию быстроты, ловко-

сти, точности движений и глазомера.  

Методические рекомендации: 

1. Игроки должны некоторое время передавать шапку, а не сразу одевать её 

на товарища. 

2. В то же время не рекомендуется слишком долго передавать её по кругу. 

3. Можно в качестве шапки невидимки использовать шляпу большого раз-

мера, которая будет закрывать глаза и затруднять пространственную ориенти-

ровку.   

4. Игру можно проводить отдельно для девочек и мальчиков.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Слишком большое количество играющих. 

2. Используется шапка, непригодная для игры (слишком узкая). 

3. Шапка надевается на одних и тех же игроков.  

 

6.16.«Защищай товарища» 

 

Место проведения: спортзал, спортивная площадка,  рекреация. 

Инвентарь: волейбольный мяч. 
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Подготовка к игре: все играющие, кроме двух, 

становятся в круг, на расстоянии вытянутых рук, пе-

ред их носками чертится окружность, в руках одного 

из играющих мяч. 

Содержание и ход игры: по сигналу играющие, 

стоя по кругу, начинают бросать мяч в водящего, 

стремясь его осалить. Другой водящий – защитник, 

отбивает мяч, защищая своего товарища от попада-

ния мячом.  

Правила :   

1. Если играющие попадают мячом в водящего, 

водящим становится игрок, который осалил водя-

щего. 

2. Попадание засчитывается только в туловище, 

руки и ноги. 

3. Если в водящего попал мяч, отскочивший от защитника, попадание засчи-

тывается.  

4. Если в водящего попал мяч, отскочивший от пола или от предмета, то по-

падание не засчитывается. 

Основной вид движений: бег, броски мяча. 

Педагогическое значение игры: игра способствует   развитию быстроты, 

ловкости,  точности движений и глазомера.  

Методические рекомендации: 

1. Игроки должны  некоторое время передавать мяч друг другу, а не ста-

раться сразу же бросать его. 

2. В качестве водящих лучше выбирать наиболее подготовленных игроков. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Слишком большое количество игроков в кругу, что делает игру непривле-

кательной. 

 

6.17.Салки с мячом «Раз, два, три - лови» (ав-

торский вариант) 

 

Место проведения: спортивный зал, площадка, 

рекреация.  

Инвентарь: три волейбольных мяча, обруч. 

Подготовка к игре: чертится круг в центре кото-

рого кладется обруч, в котором три волейбольных мяча. 

Играющие образуют круг диаметром 3 -4 метра, вы-

бранный водящим становится в центр круга.  

Содержание  и ход игры: со словами 

«Раз, два, три – лови!» водящий бросает в разные 

стороны волейбольные мячи. Игроки, стоящие в кругу 

Р.  
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стараются подбежать и поймать любой из брошенных мячей, после чего с того 

места, где был пойман мяч, игрок бросает его, стараясь осалить водящего, кото-

рый занимает место в обруче. 

Правила:  

1. Игрок, первым осаливший водящего, становится водящим. 

2. Побеждают игроки, которые большее количество раз сумели овладеть мя-

чом и осалить водящего. 

3. Водящий может уклоняться от мяча, не покидая при этом обруча. 

4.Игроки могут бросать мячи в водящего в любой  последовательности или 

одновременно, не бросая при этом в голову. 

5. Если игроки не смогли сразу поймать мяч, можно ловить его, когда он 

отскочил от пола или стены.  

Педагогическое значение: игра развивает быстроту реакции и бега, умение 

ловить и бросать мяч. 

Методические рекомендации: 

1. Рекомендуется бросать мячи в сторону, где есть свободное пространство. 

2. Игроки должны стараться поймать мяч, чтобы он не упал на пол. 

3. Водящий бросает первый мяч со словами: «раз!», второй со словами: 

«два», и третий со словами: «три – лови!». 

4. Можно проводить игру и с одним мячом, тогда играющие располагаются 

с одной стороны фронтально, двумя мячами, тогда играющие располагаются с 

двух сторон фронтально.   

Организационно-методические ошибки: 

1. Игра проводится в маленьком зале. 

2. Водящий, бросающий мячи, бросает их слишком сильно и неточно. 

 

6.18. «Мяч с топотом» 

 

Место проведения: спортивный зал, площадка, 

рекреация.  

Инвентарь: волейбольный мяч, обруч. 

Подготовка к игре: играющие делятся на две 

группы и становятся друг напротив друга на рассто-

янии 4 - 6 метров.  На середину поля кладут обруч. 

Содержание и ход игры: по жребию один из иг-

роков любой команды называет имя игрока противо-

положной команды, бросает ему мяч и быстро бежит 

и становится в обруч, топает ногами пять раз  и воз-

вращается на своё место. В это время игрок, поймав-

ший мяч, старается его осалить. Если он промах-

нется, то переходит в противоположную команду, 

Р.  
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если же попадает мячом, то осаленный игрок переходит в его команду.  

Правила:  

1. Бросать мяч можно только в туловище бегущего игрока. 

2. Игрок, выполняющий «топот», должен встать в пространство внутри об-

руча.  

3. Игра проводится по времени.  

Педагогическое значение: игра развивает быстроту реакции и бега, умение 

ловить  мяч и уклоняться от него. 

Методические рекомендации: 

1.Рекомендуется следить за тем, чтобы игроки выполняли броски мяча по-

очередно. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Слишком большое или слишком маленькое расстояние между командами. 

2. Игра проводится совместно для мальчиков и девочек.   

 

6.19.«Стойки» 

 

Место проведения: спортивный зал, площадка, рекреация.  

Инвентарь:  волейбольный мяч. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Подготовка к игре: 

играющие становятся на расстоянии 4-5 метров от стены, в руках одного из них 

мяч.  

Содержание и ход игры: по сигналу игрок бросает мяч об стену, называя 

одного из  стоящих игроков по имени, тот ловит мяч, вновь бросает его в стену 

и т.д. Игрок, который не поймал мяч, становится салкой. Ему нужно быстро пой-

мать мяч и крикнуть: «Стой!». Игроки в это время разбегаются, но по команде: 

«Стой!», должны быстро остановиться.  Салка старается запятнать ближайшего 

Р.  Р.  
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к нему игрока, если ему это удаётся, то осаленный игрок выбывает из игры. Если 

же салка промахнулся, то пока он бежит за мячом, игроки могут убежать ещё 

дальше, не выбегая при этом за пределы игровой площадки.  Салка берет мяч, 

вновь кричит: «Стой!» - и вновь пятнает играющих.  

Правила:  

1. Играющим разрешается ловить мяч с отскоком от земли. 

2. Салка не должен сходить с места, когда пятнает игроков. 

3. Салка не должен бросать мяч  в голову. 

4. Игра продолжается, пока не запятнают большую половину играющих. 

Педагогическое значение игры: игра развивает быстроту реакции и бега, 

умение ловить и бросать мяч, уварачиваться от него.  

Методические рекомендации: 

1. Игровую зону лучше ограничить половиной площадки, для того,  чтобы 

игроки слишком далеко не разбегались.  

2. Игроки, которых запятнали, могут начинать игру у противоположной 

стены, переходя из команды в команду.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Игра проводится со слишком большим количеством играющих. 

2. Игроки выбывающие из игры, не получают заданий.  

 

6.20. «Выручи товарища» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь: 2-3 волейбольных или баскетболь-

ных мяча. 

Подготовка к игре: в зависимости от количе-

ства играющих выбирается один – три водящих. 

Остальные игроки произвольно располагаются на 

площадке, в руках у двух игроков мячи.  

Содержание и ход игры:   игроков, в руках ко-

торых находятся мячи, осаливать нельзя, водящие 

стараются осалить играющих без мячей, а те в свою 

очередь могут получить помощь от игроков с мя-

чами, которые могут сделать передачу товарищу, ко-

торого преследует водящий. 

Правила: 

1.Игроков с мячом осаливать нельзя.  

2. Игрок, которого запятнали без мяча, стано-

вится водящим. 

Педагогическое значение игры: игра развивает ловкость, внимание, 

находчивость и взаимовыручку.  

 

Р.  
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Методические  рекомндации: 

1. При проведении игры необходимо учитывать общее количество играю-

щих, чем их больше, тем больше должно быть мячей и водящих.  

Организационно-методические ошибки: 

1.Малое количество мячей, используемых в игре при большом количестве игра-

ющих.  
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РАЗДЕЛ  VII. САЛКИ В КОЛОННАХ 

 

7.1.«Коршун и наседка» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: участники игры  становятся в 

колонну по одному, крепко взяв друг друга за пояс. Иг-

рок стоящий первым это «наседка», остальные играю-

щие «цыплята». Отдельно выбирается «коршун», кото-

рый становится в одном двух метрах от наседки. 

Описание  и ход игры: коршун старается запятнать 

цыпленка, игрока стоящего последним. Наседка стара-

ется этому помешать, перекрывая направление движе-

ния и расставляя руки в стороны и перемещаясь в раз-

личных направлениях.  

Правила: 

1. Коршун не имеет права отталкивать наседку, которая в свою очередь не 

должна придерживать коршуна руками.  

2. Если коршун поймал последнего цыпленка, то происходит смена ролей и 

водящим становится пойманный игрок.  

3.Можно проводить игру с выбыванием, когда пойманный игрок идет в 

гнездо коршуна.  

Речитатив: игра может начинаться словами, которые произносит коршун: 

Я летаю высоко, 

Всё я вижу далеко,  

И цыпленка  опять  

Я смогу сейчас  поймать  

Основной вид движений: командные перемещения вправо – влево различ-

ными видами ходьбы и бега.  

Методические рекомендации: 

1. Перед началом проведения  игры для младших школьников  нужно рас-

сказать, что за птица коршун, о её привычках, как она охотится.   

2. Если игроки разрывают «цепь», можно временно исключать их из игры.  

3. Игроков нужно менять после каждого проведения игры, каждый должен 

побывать в роли коршуна и наседки.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Слишком большое количество играющих, образующих колонну. 

2. Выбор в качестве коршуна неподготовленного игрока. 

3. Игроки в колонне скручиваются в спираль. 

 

7.2.«Хвост дракона» 
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Место проведения: площадка, спортзал, рекре-

ация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: такая же, как в предыдущем 

варианте игры.  

Содержание  и ход игры: игра предполагает, 

что игроки взяв за пояс, друг друга образуют колонну 

- «дракона», при этом игрок стоящий первым это - 

«голова дракона», а последний  игрок - «хвост дра-

кона». 

Правила:  

1.По сигналу руководителя голова старается, не 

расцепляясь в колонне поймать хвост. 

2. Если это удается, то в качестве головы (игрок 

стоящий первым) и хвоста (игрок стоящий послед-

ним) назначаются другие водящие, из числа участников игры.  

Педагогическое значение игры: игра учит взаимодействовать, сообща ре-

шать двигательную задачу, сообразительности и ловкости. 

Основной вид движений: командные перемещения вправо – в различных 

направлениях в сочетании ходьбы и бега.  

Методические рекомендации:  

1.При проведении игры необходимо подбирать оптимальное количество иг-

роков в колонне 7-9 человек.  

2.Если играющих больше, можно разделить их на несколько команд. 

3. Мальчики и девочки могут играть отдельно.  

4. Можно разделять играющих на несколько команд,  по уровню подготов-

ленности участников игры. 

Организационно-методические ошибки: 

1.Играющие разрывают цепь, потому, что подобраны игроки с разным уров-

нем подготовленности. 

2. Слишком большое количество игроков в колонне. 

 

7.3.«Два дракона» 

 

Место проведения: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: играющие делятся на две команды - и становятся, взяв 

друг друга за пояс в колонны напротив противоположной команды. Каждая ко-

манда – это «дракон». 

Содержание и ход игры: по сигналу руководителя  каждая из команд (стоя 

в колоннах и крепко держась друг за друга)  стремится осалить последнего иг-

рока команды противника.  

Правила игры:  
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1.Игрока команд запрещается скручиваться в спираль для защиты послед-

него игрока.  

2. Игроки команды не должны расцепляться между собой. 

3. Команда, которой первой удалось осалить последнего игрока команды 

противника, получает призовое очко.  

4. Игра продолжается до заранее установленного количества очков или по 

времени.  

Основной вид движений: групповые перемещения в колонне. 

Педагогическое значение: игра способствует развитию умения взаимодей-

ствовать в коллективе, ловкости, сообразительности, выдержки.  

Методические рекомендации:  

1.Игра предназначена в основном для мальчиков, поэтому желательно про-

водить её раздельно для мальчиков и девочек 

2. Количество играющих в команде не должно быть очень большим. 

3.Можно давать штрафные очки, в случае если игроки расцепляются, или 

удалять из команды игроков, которые расцепились. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Количество игроков в команде  слишком мало или велико. 

2.Игра проводится смешанными составами, когда количество мальчиков и 

девочек в командах разное.  

 

7.4. «Хвост ящерицы» 

 

Место и инвентарь: площадка, спортзал, рекре-

ация. 

Инвентарь: две ленты.  

Подготовка к игре: в игре участвуют две ко-

манды по одиннадцать человек в каждой. На пло-

щадку выходят сначала по восемь человек от каждой 

команды. Семь игроков одной и другой команды вы-

страиваются  в колонну по одному, крепко взявши за 

пояс противоположного игрока. Первый игрок в ко-

лонне держит руки, сцепленными в замок, у игрока 

стоящего последним, за поясом лента. Команды нахо-

дятся в десяти метрах друг от друга, во избежание 

столкновений. Восьмые игроки  каждой команды - 

нападающие, располагаются в одном метре напротив 

колонны соперников.  

 

Содержание и ход игры: по сигналу руководителя нападающие стараются 

как можно быстрее завладеть лентой команды соперников. Как только ленточка 

разыграна (игрок захватил ленту и поднял её вверх или игроки противоположной 

команды нарушили правила), игра останавливается, и команды возвращаются на 
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исходные позиции, после чего команда, выигравшая ленту, добавляет себе в ко-

лонну ещё одного игрока из трёх, находящихся за полем, и так далее после каж-

дого выигрыша. Команда, первой построившая колонну из десяти человек, по-

беждает. 

Правила:  

1. Игрокам, находящимся в колонне, запрещается расцепляться. 

2. Первому игроку в колонне запрещено расцеплять руки  и наносить ими 

удары.  

3. За каждое нарушение правил, команда проигрывает свою ленточку.  

4. В случае, если нападающий устал и не может активно вести борьбу, его 

можно заменить другим игроком.  

Основной вид движений: групповые перемещения в колонне в сочетании 

ходьбы и бега.  

Педагогическое значение игры: игра учит взаимодействовать, сообща ре-

шать двигательную задачу, сообразительности и ловкости с координационной 

направленностью. 

Методические рекомендации:  

1.При проведении игры количество участников может варьироваться. 

2.Если играющих много, можно разделить их на четыре команды. 

3. Мальчики и девочки могут играть отдельно.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Игроки не соблюдают правила, а руководитель игры не обращает на это 

внимание. 

2. В качестве водящего выбирается неподготовленный игрок. 

3. Количество мальчиков и девочек, количество играющих в командах не-

одинаково. 

 

7.5. «Попади в хвост дракона» 

 

Место и инвентарь: площадка, спортзал, рекреация. 

Инвентарь: волейбольный мяч. 

Подготовка к игре: чертится квадрат, играющие делятся на две команды, 

игроки одной из команд образуют колонну, взяв друг друга за пояс, и становятся 

в середину квадрата, игроки другой команды располагаются по периметру квад-

рата.  

Содержание и ход игры: игроки, взяв за пояс, друг друга образуют «дра-

кона», при этом игрок стоящий первым это «голова дракона», а последний это 

«хвост дракона». Игроки, стоящие по периметру площадки, стараются осалить 

последнего игрока «хвост дракона».   

 

Правила:  

1.По сигналу руководителя  игроки стараются осалить хвост дракона. 
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2. Если это удается, то в качестве головы и хво-

ста назначаются другие водящие, из числа играю-

щих.  

3. Игроки, стоящие по периметру площадки,  

имеют право  передавать мяч друг другу. 

4. Если игра проводится по времени, побеждает  

команда, которая большее количество раз смогла оса-

лить игроков команды противника.  

Педагогическое значение игры: игра учит вза-

имодействовать, сообща решать двигательную за-

дачу, сообразительности и ловкости. 

Методические рекомендации:  

1.При проведении игры необходимо подбирать 

оптимальное количество игроков в колонне 7-9 чело-

век.  

2.Если играющих больше, можно разделить их 

на несколько команд. 

3. Мальчики и девочки могут играть отдельно.  

4. Необходимо следить за тем, чтобы играющие, образующие колонну, не 

скручивались в спираль. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Слишком большое или слишком маленькое количество игроков в колон-

нах. 

2. Играющие защищающейся команды скручиваются в спираль, что должно 

быть запрещено. 

3. Мальчики и девочки играют в одной команде.  

4. Играющие скручиваются в спираль для защиты последнего игрока.  

 

7.6. «Салки в тройках» 
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Место и инвентарь: площадка, спортзал, рекре-

ация. 

Инвентарь: не требуется. 

Подготовка к игре: играющие делятся на 

тройки, которые произвольно располагаются в преде-

лах площадки. В каждой тройке выбирается водя-

щий, который становится лицом к двум оставшимся 

игрокам, образующим колонну. 

Содержание и ход  игры: по сигналу руководи-

теля водящий старается осалить игрока, стоящего в 

колонне вторым. Первый игрок всячески мешает оса-

ливанию, становясь на  пути водящего. Если водящий 

осаливает последнего игрока, игроки меняются ро-

лями: осаленный игрок становится водящим, водя-

щий становится первым и защищает игрока, который 

был первым.  

Правила:  

1. Игра начинается по сигналу руководителя. 

2. Осаленный игрок становится водящим. 

3. Игрок, стоящий первым, не имеет права цеплять и хватать водящего ру-

ками.  

Педагогическое значение: игра учит взаимодействовать, сообща решать 

двигательную задачу, сообразительности и ловкости. 

Методические рекомендации:  

1.При проведении игры необходимо подбирать тройки таким образом, 

чтобы игроки были примерно равны по силам. 

2. Мальчики и девочки должны играть отдельно.  

3. Необходимо следить за тем, чтобы первые игроки «защитники» не нару-

шали правила. 

Организационно-методические ошибки: 

1. Слишком большое количество играющих на маленькой площадке, что мо-

жет привести к столкновениям. 

2. Мальчики и девочки играют в одной команде.  

 

7.7. «Змея» 
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Место и инвентарь: площадка, спортзал, рекре-

ация. 

Инвентарь: не требуется. 

Подготовка к игре: из числа играющих выбира-

ются 4-6 водящих, которые, взяв друг друга за пояс, 

образую «змею». 

Содержание и ход  игры: по сигналу руководи-

теля змея старается осалить любого игрока, причем 

осаливать может либо игрок, стоящий первым, либо 

вся змея, если она возьмет игрока в кольцо.  

Правила:  

1.Игра начинается по сигналу руководителя. 

2. Осаленный игрок присоединяется к хвосту 

змеи.  

3. Игрок, которого осалили последним, объявля-

ется победителем.  

 

Педагогическое значение игры: игра учит взаимодействовать, сообща ре-

шать двигательную задачу, сообразительности и ловкости. 

Методические рекомендации:  

1.При проведении игры необходимо подбирать в змею наиболее подготов-

ленных игроков.  

2. Мальчики и девочки должны  играть отдельно.  

3. Необходимо следить за тем, чтобы пойманные игроки становились в хвост 

змеи.  

Организационно-методические ошибки: 

1. Слишком большое количество играющих на маленькой площадке, что мо-

жет привести к столкновениям. 

2. Игроки, образующие змею действуют рассогласованно.  

  отформатировано: русский
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РАЗДЕЛ VIII. СТАРИННЫЕ РУССКИЕ 

НАРОДНЫЕ ИГРЫ С ЭЛЕМЕНТАМИ САЛОК 

 

8.1.«Жабка» 

 

Место проведения: спортивный зал, рекреация.  

Инвентарь не требуется.  

Подготовка к игре: на площадке рисуется круг, 

играющие становятся на  линию круга, из числа иг-

рающих выбирается водящий – «Жабка», которая 

располагается в центре круга.   

Содержание и ход игры: играющие перегова-

риваются, обращаясь к Жабке: 

 Зачем тебе, Жабка, четыре лапки? 

 Чтобы скакать по травке, вытянув лапки. 

- Покажи, Жабка, как ты прыгаешь, скачешь. 

- А я этак и вот так! 

Жабка показывает, как она прыгает, а дети, сто-

ящие на линии круга, поют: 

Бода-бода – болабода, 

Живет жабка у болота. 

Выпуча глаза, сидит, 

Громко-громко говорит: 

- Квак –квак, квак –квак, 

А я прыгаю вот так! 

Жабка прыгает и старается осалить одного  из играющих, которые уверты-

ваясь, бегают по линии круга. 

Правила: 

1.Тот, кого коснется Жабка, становится новой Жабкой. 

2. Игроки должны бегать только по линии круга. 

Вариант игры: после слов: «А я прыгаю вот так!» Жабка показывает какое-

нибудь движение, которое все остальные должны повторить. Жабка выбирает 

того, кто лучше всех выполнил задание и этот игрок становится новой Жабкой. 

 

8.2.«Огородник и воробей» 

 

Место проведения: спортивный зал, рекреация.  

Инвентарь: орехи, яблоки, сливы и т.п. 

Подготовка к игре: участники образуют круг, на середину которого кладут 

яблоки, орехи – это «огород»; из числа участников игры выбираются Огородник 

и Воробей. В стороне от круга чертят кружок «гнездо».   

Р.  



99 

  

отформатировано: Шрифт: 14 пт

отформатировано: Шрифт: 14 пт

Отформатировано: Поз.табуляции:  9,89 см, по левому
краю + нет в  8,25 см +  16,5 см

отформатировано: Шрифт: 14 пт

Содержание и ход игры: взявшись за руки, играющие образуют хоровод, 

медленно двигаясь по кругу со словами: 

Воробей маленький. 

Серенький, удаленький,  

По двору шныряет,  

Крошки собирает; 

В огороде ночует, 

Ягоды ворует! 

Воробей бежит в круг (ребята,  

поднимая и опуская руки, впускают и выпускают его), берет один орех (яб-

локо), и старается унести его в свое «гнездо». Огородник сторожит за кругом, и 

как только воробей выбегает из круга, начинает его ловить. Если воробью уда-

лось положить орех в гнездо, он возвращается за следующим орехом. Пойман-

ный Воробей меняется ролью с одним из участников, но перед этим он должен 

откупиться от Огородника и выполнить желание хоровода, например, спеть, 

сплясать и т.д. При этом ему поют: 

Уж век воробышку не лётывать, 

В огороде ягод не склевывать, 

На дубовой тычинке не сиживать, 

А ты воробышек, садись на лужочек,  

А ты серенький, садись во кружочек, 

 Не пора ли тебе встать и полететь,  

В хороводе нашем поплясать! 

Правила:  

1. Воробей может уносить не больше одного ореха за раз. 

2. Огородник должен находиться у хоровода, а не возле гнезда. 

3.Победителем объявляется тот, кто принесет больше всего орехов в «гнездо», 

он объявляется победителем и получает в награду все орехи. 

 

8.3.«Пахари и жнецы» 

 

Место проведения: спортивный зал, рекреация. 

Инвентарь: брусок дерева (с одной стороны с корой, а с другой гладко 

остроганный).  

Подготовка к игре: размечается площадка, по краям которой чертят два 

круга: один обозначает «ниву», другой «пашню». Между кругами на равном рас-

стоянии от них проводят черту. Все участники делятся  на две команды. Одна 

команда «пахари», становится по одну сторону черты, там, где пашня; другая 

команда «жнецы», становится по другую сторону черты, там где «нива». В сто-

роне стоит водящий.  

Содержание и ход игры: пахари, обращаясь к жнецам говорят (поют):  
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Мы пашенку пахали, 

Глубокие борозды махали,  

Борозды глубокие,  

Полосы  широкие. 

А вы жнецы худые- 

У вас серпы тупые! 

На что жнецы отвечают: 

У вас пахарь Сысой, 

Плуг у него тупой,  

Он пашню не пахал, 

На меже лежал, 

На меже лежал, 

 Ворон считал. 

А мы жнецы молодые,  

У нас серпы золотые. 

Мы жито жали,  

Во снопочки вязали,  

На ток вывозили,  

Цепом молотили,  

Зерно выбивали –  

Стали с пирогами! 

После этих слов водящий под-

брасывает брусок дерева, при этом, если брусок упадет вниз корой, а вверх глад-

кой стороной, водящий громко говорит: «Раз, два, три – на ниву беги!» 

По этой команде жнецы бегут на ниву, а пахари, перебежав черту, догоняют 

их, стараясь осалить. Пойманные жнецы переходят в команду пахарей, после 

чего все возвращаются на исходные позиции и игра повторяется. 

Правила: 

1. Если брусок падает вверх корой, то убегают уже пахари, а жнецы их догоняют. 

2. Если играющие успели забежать за ниву или пашню, то они не могут быть 

пойманными. 

3. Игра продолжается до тех пор, пока одна из команд не переловит всех участ-

ников другой команды. 
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8.4.«Селезень и утка» 

 

Место проведения: спортивный зал, площадка, рекреация. 

Подготовка к игре: из числа играющих выбираются «утка» - девочка, и «се-

лезень» - мальчик. Остальные, взявшись за руки, образуют круг. Утка становится 

в центр круга, а селезень за кругом.  

Содержание и ход игры: Селезень пыта-

ется проскочить в круг и поймать утку, играю-

щие активно препятствуют этому, опуская руки, 

при этом все поют: 

Селезень, догоняй утку, 

Селезень, догоняй серу, 

Пойди, утица, домой,  

Пойди, серая, домой,  

У тя семеро детей,  

Дочерей и сыновей: 

Двое ходят, трое водят,  

Два у лавочки стоят. 

Три Акульки в люльке катаются, 

Две Варюшки ко краюшке подвигаются. 

А на лавочке сметана,  

У сметаны два Степана питаются 

Правила: 

1. Если селезень поймает утку, она должна откупиться от него: пляшет или 

поёт. 

 

8.5.«Баба - яга» 

 

Место проведения: спортивный зал, площадка, 

рекреация.  

Инвентарь: ветка, веник, помело. 

Подготовка к игре: На площадке рисуется круг, 

играющие становятся вокруг круга,  из числа играю-

щих с помощью считалки выбирается водящая «баба 

- яга», которая становится в центр круга.  

Содержание  и ход игры: играющие бегают ря-

дом с кругом и дразнят бабу – ягу словами: 

Баба яга, костяная нога, 

Печку топила, кашу варила,  

С печки упала, ножку сломала. 

Пошла на базар - раздавила самовар, 

Пошла на улицу - раздавила курицу, 

Пошла на лужайку – раздавила зайку. 

       У 

 

Р.  

Р.  
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Пошла гулять в сад – рассмешила всех ребят. 

Пошла в огород – рассмешила весь народ! 

Баба яга скачет по кругу на одной ноге и старается коснуться ребят помелом. 

Тот, кого она запятнает, замирает на месте. Если кто-то из играющих приподни-

мет  запятнанного и внесет в круг, и сам при этом не будет запятнан, тот стано-

вится новой бабой - ягой. 

Правила:  

1. Баба - яга не должна выходить за пределы круга. 

2.Запятнаный игрок должен оставаться на том месте, где его запятнали. 

3. Если запятнали всех играющих, то выбирается новая баба – яга. 

 

8.6.«Пчелы» 

 

Место проведения: спортивный зал, площадка, рекреация.  

Инвентарь не требуется. 

Подготовка к игре: из числа играющих с помощью считалки выбирается 

водящий «Цветок», игроки делятся на две группы: «сторожей» и «пчел». Сто-

рожа, взявшись за руки, образуют круг вокруг цветка. Пчелы располагаются за 

пределами круга. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Содержание игры: сторожа, взявшись за руки, ходят вокруг цветка и поют: 

Пчелки яровые, крылья золотые, 

Что вы сидите, в поле не летите? 

Аль вас дождичком сечет? 

Аль вас солнышко печет? 

Летите за горы высокие,  

За леса зеленые –  

       Ц        Ц 
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На кругленький лужок,  

На лазоревый цветок. 

Пчелы стараются забежать в круг, а сторожа то, поднимая, то, опуская руки, 

стараются помешать им. Как только одной из пчел удается проникнуть в круг и 

коснуться цветка, сторожа, не сумевшие уберечь цветок, разбегаются, а пчелы 

бегут за ними, стараясь «ужалить» и «пожужжать» в уши. 

Правила:  

1.Пчелы преследуют сторожей только до границ площадки. 

2. Пойманные сторожа могут переходить в команду пчёл. 

 

8.7.«Тополек» 

 

Место проведения: спортивный зал, площадка, рекреация. 

Инвентарь: резиновый жгут, ветка. 

Подготовка к игре: участники игры выбирают себе 

разные названия деревьев: дуб, береза, ясень, клен, ря-

бина, сосна, ель и т.д., после чего становятся в круг. По 

считалке выбирается жмурка, которому завязывают глаза 

и дают в руки жгут или пояс, который становится в центр 

круга. 

Содержание и ход игры: играющие взявшись за 

руки, идут то в одну, то в другую сторону по кругу, при 

этом каждый исполняет песню про «своё» дерево. Напри-

мер, о тополе поют: 

Стоит тополек, тонок и высок, 

Тонок и высок, и листвой широк, 

Его солнышком печёт,  

частым дождичком сечёт, 

Буйный ветер повевает,  

Тополёчек наклоняет, 

А оно маковкой звенит, 

И весёленький стоит. 

Затем на середину круга выходит выбранный по считалке жмурка и назы-

вает два разных дерева, после чего игроки с данным названием деревьев бегут и 

меняются местами между собой, а жмурка старается их поймать, обхватив жгу-

том.  

Правила:  

1.Пойманный игрок становится новым жмуркой. 

2.Можно не завязывать глаза  водящему, а просто их закрывать и открывать по-

сле произнесения названий деревьев. 

3. Игроки должны петь каждый о своём дереве. 

       

Ж 
Р.  
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8.8.«Горелки» 

 

Место проведения: спортивный зал, площадка, рекреация. 

Инвентарь не требуется.  

Подготовка к игре: участники игры делятся на 

пары (обычно девочка с мальчиком, или девушка с 

юношей), берутся за руки и становятся в колонну одна 

пара за другой. Впереди в 3-5 метрах от первой пары 

располагается выбранный с помощью считалки водя-

щий - «горельщик». 

Содержание  и ход игры: играющие, стоя в ко-

лонне по два и взявшись за руки, произносят хором 

нараспев слова: 

Гори, гори ясно,  

Чтобы не погасло. 

Глянь на небо: 

Птички летят, колокольчики звенят. 

Горельщик всё это время стоит спиной к ипграю-

щим, но начиная со слов «глянь на небо», он смотрит 

вверх. В это время последняя параиграющих разъединяет руки, и один игрок 

справа, а другой слева бегут вдоль колонны вперед. Почти поровнявшись с го-

рельщиком, они ждут произнесения последнего слова «звенят» и после того бро-

саются бежать вперед мимо горельщика, который гонится за любым из них и 

старается поймать (осалить) прежде, чем они снова возьмутся за руки.  

Правила: 

1. Кого горельщик поймает, с тем он и становится первой парой впереди всех, а 

водящим становится игрок, который остался один.  

2. Если горельщик никого не поймал, он снова «горит», ловит следующую пару. 

3. Если после многих попыток горельщик никого не поймал, его может заменить 

любой из играющих.  

4. Горельщик не имеет права оглядываться и подсматривать, какая пара собира-

ется бежать мимо него, в противном случае приготовившаяся бежать пара может 

поменяться очередью с другой парой или местами с друг другом.  

5. Никто не должен начинать бег прежде. Чем прозвучит последнее слово «зве-

нят». 

6. Горельщик может салить бегущих только до того момента, как они возьмутся 

за руки. 

 

8.9. «Двойные горелки» 

 

Р.  
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Место проведения: спортивный зал, площадка, рекреация. 

Инвентарь не требуется.  

Подготовка к игре: участники игры стано-

вятся парами в две колонны на некотором рассто-

янии одна от другой. Впереди в 3-5 метрах от пер-

вой пары в каждой колонне  располагается вы-

бранный с помощью считалки  водящий - «го-

рельщик». 

Содержание и ход игры: играющие, стоя в  

двух колоннах по два и взявшись за руки, произ-

носят хором нараспев слова: 

Гори, гори ясно,  

Чтобы не погасло. 

Глянь на небо: 

Птички летят, колокольчики звенят. 

Горельщики всё это время стоит спиной к иг-

рающим, но,  начиная со слов «глянь на небо», он 

смотрит вверх. В это время последняя пара игра-

ющих разъединяет руки, и один игрок справа, а другой слева бегут вдоль ко-

лонны вперед. Почти поровнявшись с горельщиком, они ждут  произнесения по-

следнего слова «звенят» и после того бросаются бежать вперед мимо горель-

щика, который гонится за любым из них и старается поймать (осалить) прежде, 

чем они снова возьмутся за руки.  

Правила: 

1.Кого горельщик поймает, с тем он и становится первой парой впереди всех, а 

водящим становится игрок, который остался один.  

2.Если горельщик никого не поймал, он снова «горит», ловит следующую пару. 

3. Если после многих попыток горельщик никого не поймал, его может заменить 

любой из играющих.  

4. Горельщик не имеет права оглядываться и подсматривать, какая пара собира-

ется бежать мимо него, в противном случае приготовившаяся бежать пара может 

поменяться очередью с другой парой или местами с друг другом.  

5. Никто не должен начинать бег прежде. Чем прозвучит последнее слово «зве-

нят». 

6. Горельщик может салить бегущих только до того момента, как они возьмутся 

за руки. 

  

Р.  
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8.10.«Платочек» 

 

Место проведения: спортивный зал, площадка, 

рекреация. 

Инвентарь: платочек, полотенце или шапка.  

Подготовка к игре: все, за исключением водя-

щего, становятся в тесный круг и кладут руки за 

спину. 

Содержание  и ход игры: водящий с платочком 

в руках ходит за кругом, выбрав себе игрока, кладёт 

ему в руки платочек, после чего бежит по кругу. По-

лучивший платочек бежит за ним, стараясь догнать 

его и дотронуться до него платочком, и если догонит,  

то водящий берёт у него платочек и продолжает водить, а если не догонит, они 

меняются ролями и игра продолжается. 

Правила:  

1.Игрок, получивший платочек должен догонять водящего и догнав, дотро-

нуться до него платочком.  

2. Если игрок догнал водящего, они меняются местами. 

3. Лучшими считаются игроки, которые сумели убежать от водящего. 

Вариант игры: игроки в начале игры садятся по-турецки. 

 

8.11.«Лапти» 

 

Место проведения: рекреация. 

Инвентарь: кол с привязанной к нему веревкой длиной 3-5 метров, лапти, 

мешочки с песком.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Подготовка к игре: в землю вбивается кол, к которому привязана веревка 

и проводится круг, радиусом равный длине веревки, из числа играющих выбира-

ется водящий, который один конец веревки наматывает на руку и становится у 

кола.  

Содержание  и ход игры: участники игры становятся за кругом с лаптями 

Р.  

Р.  Р.  
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в руках, поворачиваются спиной к колу и бросают за спину свои лапти (мешочки 

с песком.), после чего поворачиваются к водящему и спрашивают:  

«Сплели лапти?» 

 водящий отвечает:  

«Нет!» 

Спрашивают водящего ещё раз и получают тот же ответ, потом ещё раз, на 

что водящий отвечает: 

«Сплели!» 

после чего играющие бегут в круг и стараются взять свои лапти, а водящий 

старается их запятнать, не давая возможности взять свои лапти. 

Правила:  

1.Водящий бегает по кругу только на длину вытянутой веревки. 

2. Если играющему не удалось взять свои лапти (предмет), он выходит из игры.  

3. Играющим за кругом разрешается переходить с одного места на другое.  

4. Осаливать играющих можно только в круге. 

5.Тот, кого запятнал водящий, становится новым водящим и игра продолжается. 

 

8.12.«Дедушка - рожок» 

 

Место проведения: рекреация, спортивный зал. 

Инвентарь: не требуется.  

Подготовка к игре: играющие делятся на две рав-

ные группы и занимают места на противоположных 

сторонах площадки, где линией отмечены их дома. Для 

игры выбирается водящий – «дедушка - рожок», кото-

рый занимает место в доме, расположенном за площад-

кой. 

Содержание и ход игры: водящий  «дедушка - ро-

жок» громко спрашивает:  

«Кто меня боится?» 

Игроки отвечают:  

«Никто не боится!» 

и сразу же перебегают с одного дома в другой, при 

этом поддразнивая водящего: 

«Дедушка – рожок, съешь с горошком 

 пирожок!» 

Водящий выбегает из дома и старается осалить бе-

гущих игроков. Как только играющие перебегут из 

дома в дом, и водящий займет свое место, игра повто-

ряется. 

Правила:  

  

Р.  
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1.Игрок, которого осалил водящий, становится водящим при следующем повто-

рении игры. 

2. Игроки, которые выбежали из дома, не имеют права возвращаться назад. 

3. Те игроки, которых осалил водящий, принимают участие в игре  в качестве 

водящих.  

 

8.13. «Слепые коровки» 

 

Место проведения: рекреация, спортивный зал. 

Инвентарь: два колокольчика, повязки на глаза. 

Подготовка к игре: играющие выбирают не-

сколько «слепых коровок», которым завязываются 

глаза, в руках у двух любых игроков колокольчики. 

Содержание  и ход игры: играющие, передви-

гаясь по площадке, передают друг другу колоколь-

чики, а водящие – «слепые коровки», стараются, ори-

ентируясь на звуки колокольчиков, поймать и оса-

лить играющих. 

 

Правила:  

1.Игрок, которого осалили, становится водящим, и 

ему завязываются глаза.  

2. В конце игры отмечаются те игроки, которые ни 

разу не были водящими.  

Методические рекомендации для всех русских народных игр с элемен-

тами пятнашек:  

1.Поскольку все представленные игры требуют большого количества  вре-

мени, их целесообразно проводить во  внеурочное время.  

2. Если вы решили провести игру на уроке, то желательно предварительно 

разучить её во внеурочное время. 

3.Поскольку текст речитатива достаточно сложен для запоминания, можно 

заранее подготовить его на отдельных листках, которые раздать учащимся.  

4. Данные игры можно проводить в виде динамических пауз на уроках чте-

ния или истории.  

5. Можно проводить фольклорные праздники, используя элементы данных 

игр.  

  

Р.  
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14. «Кривой петух» 

 

Место проведения: спортивный зал, площадка, 

рекреация.  

Инвентарь: повязка на глаза. 

Подготовка к игре: из числа детей выбирается 

водящий – «кривой петух», который садится на ска-

мейку и ему завязываются глаза. Остальные играю-

щие становятся напротив него.  

Содержание и ход игры: играющие подходят к 

водящему и вместе произносят слова: «Прощай, кри-

вой петух!», после чего он встает со своего места, ку-

карекает, машет руками - «крыльями» и идет искать 

игроков. Если он находит игрока, то старается его 

рассмешить, чтобы узнать его по голосу.  

 

Правила:  

1. Если водящий подходит близко, к какому либо предмету, игроки должны его 

предупредить, крикнув: «Огонь!» 

2. Нельзя кричать: «Огонь!», для того, чтобы отвлечь водящего.  

3.Игроки могут увертываться от жмурки, приседать, проходить на четвереньках.  

4. Играющие не должны прятаться за какие-либо предметы или друг за друга.  

5. Пойманного игрока водящий должен назвать по имени, не снимая повязки.  

 

Распределение ролей 

Поскольку почти все варианты пятнашек начинаются с выбора водящего, 

приводим нетрадиционные способы выбора с помощью считалок.  

Дети очень любят считалки и быстро их запоминают. 

Все участники становятся в круг, в ряд или садятся на скамейки, на траву, 

один из участников выходит на середину и громко и чётко выговаривая слова, 

нараспев говорит. 

При произнесении каждого слова считалки нужно показывать на очередного 

игрока, или дотрагиваться до него, тот, на кого выпадает последнее слово, ста-

новится водящим. Считалка не повторяется. 

Если участников игры немного, то считаются следующим образом: произ-

носят считалку, и на кого выпадает последнее слово, выходит из круга, а счи-

талку повторяют до тех пор, пока не останется один играющий, который и ста-

новится водящим. Если в игре выбирается несколько водящих или есть роли, то 

сначала выбирается один водящий, например «кошка», потом считаются ещё раз 

и выбирается другой водящий «мышка».   

 

 

Считалки из русского фольклора 

Р.  
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Катилося яблочко,                              Шла кукушка 

 Мимо сада,                                             Мимо сети, 

   Мимо огорода,                                           А за нею малы дети 

     Мимо частокола;                                        Кукушата просят пить 

       Кто его подымет                                             Выходи, тебе водить! 

           Тот вон выйдет! 

 

- Заяц белый,                                          Тара, бора.  

     Куда бегал?                                          Домой пора - 

     - В лес дубовый                                        Ребят кормить,  

       - Что там делал?                                    Телят поить, 

         - Лыки драл!                                                Коров доить, 

            - Куда клал?                                                 Тебе водить! 

               - Под колоду? 

                  - Кто украл?                 На лавочке сидели, 

                    - Родион.                       Царь, царевич, 

                        - Выйди вон!                Король, королевич, 

                                                               Сапожник, портной 

 За   морями, за горами,                           Кто ты будешь такой? 

    За железными столбами,                        Говори поскорей, 

       На пригорке теремок                            И не задерживай  

           На двери весит замок.                             Добрых и честных людей! 

              Ты за ключиком иди 

                 И замочек отопри!                    Катился горох по блюду, 

                                                                        Ты води, а я не буду! 

Обручь круж, обруч круж,                                             

  Кто играет, будет уж.                          Конь ретивый, с длинной гривой                                 

    Кто не хочет быть ужом,                     Скачет, скачет по полям, 

       Выходи из круга вон!                           Тут и там, тут и там!                                                                           

                                                                          Где проскачет он – 

Раз, два, три,   четыре,                                        Выходи из круга вон! 

 Жили мошки на квартире, 

   К ним повадился сам – друг,                     Заяц бегал по болоту, 

     Крестовик – большой паук!                         Он искал себе работу, 

         Пять, шесть, семь, восемь –                        Он работы не нашёл, 

                                                                                            А заплакал и пошёл. 

                           

      Паука мы попросим:                              Я не тятькин сын, 

        - Ты обжора не ходи.                               Я не мамкин сын, 

             Ну- ка, Мишенька, води!                        Я на ёлке рос,             

Тенти –бренти!                                                         Меня ветер снёс, 

  Сам сокол,                                                                   Я упал на пенёк 

    Сам сокол,                                                                      Поди, водить,  
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      Через поле перешёл,                                                             Паренёк! 

         Руку, ногу наколол,                                                                 

             Шишел, вышел,                  Аты – баты, шли солдаты 

                  Вон пошёл!                         Аты – баты, на базар 

                                                                   Аты – баты, что купили, 

Ахи, ахи, ахи, ох,                                            Аты – баты, самовар! 

  Маша сеяла горох, 

      Уродился он густой,                           Покатилось колесо, 

          Мы помчимся, ты постой!                  Укатилось далеко, 

                                                                             И не в рожь, и не в пшеницу,  

-Тили – тели, –                                                          А до самой до столицы. 

    Птички пели взвились,                   Колесо, кто найдёт лесу полетели,        

      К лесу полетели                                                    Тот ведёт!       

    

   Стали птички гнёзда вить! 

       Кто не вьёт, тому водить!                        

 

Современные считалки 

 

Жили – были,                                   У литейного моста 

  Я ли, ты ли,                                         Я поймал в Неве кита, 

    Между нами вышел спор.                   Спрятал его за окошко, 

      Кто затеял, позабыли,                            Съела его кошка. 

         И не дружим с этих пор,                         Помогали два кота, 

            Вдруг игра на этот раз,                        Вот и нет теперь кита, 

              Помирить поможет нас!                          Ты не веришь другу? 

                                                                                         Выходи из круга! 

Подогрела чайка чайник 

  Пригласила восемь чаек,             Косой, косой, не ходи босой! 

     Прилетели все на чай,                  А ходи обутый, лапочки закутай! 

       Сколько чаек – отвечай!              Если будешь ты обут, 

                                                                  Волки зайца не найдут, 

Мимо  леса, мимо дач,                               Не найдёт тебя медведь, 

  Плыл   по речке красный мяч,                   Выходи – тебе гореть! 

     Увидала это  щука: это что ещё   за штука? 

       Хвать, Хвать! Не поймать. 

           Мячик вынырнул опять. 

               Он пустился дальше плыть – выходи, тебе водить!           

 

 

 

 

 

Выборы капитанов (маток) команд 
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В командных салках необходимо добиваться того, чтобы команды были 

примерно равны по силам. Предлагаем нетрадиционные способы выбора капи-

танов (маток, вожаков) и деления на команды.  

1. Играющие становятся в ряд, чтобы не мешать, друг другу, каждый ставит 

палку на носок правой ноги, поддерживая другой рукой, конец палки, а затем 

движением ноги бросают палку вперёд. Те, кто бросил дальше всех, становятся 

капитанами. 

2.Играющие стоят в ряд на одной ноге, а из под другой бросаю палку. 

3. Первый играющий называет слово, следующий игрок должен продолжить 

предложение, добавив к названному ещё одно слово, третий играющий добав-

ляет ещё слово и т.д. Капитанами становятся игроки, составившие самое длин-

ной предложение.   

 

Уговоры, сговоры 

 

Для разделения на команды можно использовать такую форму как уговоры, 

сговоры. Для этого сначала выбирают капитанов (маток) для каждой команды, а 

уже затем определяют состав команд. Разделить игроков так, чтобы никому не 

было обидно, помогают сговорки. 

Играющие образуют пары, отходят в стороны, и сговариваются, кому какое 

название взять. Это могут быть предметы, животные, растения, цвета, игрушки, 

планеты, техника и многое другое. Сговорившись, пары подходят поочерёдно то 

к одному, то к другому капитану (матке) и спрашивают а капитаны выбирают. 

Тот, кого выбрали, идёт к выбиравшему капитану, а оставшийся к другому.  

Можно предложить такую  русскую сговорку: 

Выбирай: 

Матка, матка! Чего тебе надо? 

Пирог с грибами или чёрта с рогами? 

Из ведра ерша или из корзины ежа? 

Сахару кусочек или красивый платочек? 

Ландыш душистый или одуванчик пушистый? 

Колокольчик голубой или жёлтый зверобой? 

Белую берёзу или красную розу? 

Гороху мешок  или масла горшок? 

Медведя лохматого или быка бодатого? 

Зелёную лягушку или хлеба краюшку? 

Кашу или простоквашу? 

Серую утку или деревянную дудку?  

Выбери помощника: 

Сено косить или дрова рубить? 

                                               Шары катить или воду лить? 

Коня ковать или двор подметать? 

                                                 Горох молотить или кашу варить? 
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Лапти плести или двор мести? 

                                             Колыбельку качать или сметану лизать? 

На печи лежать или щи хлебать? 

                                             Песни петь или на небо глядеть? 

В игру играть или танцевать? 

                                           Квас пить или забор городить? 

Кого в гости пригласишь: 

Хитрую лису или Марью красу? 

                                          Таракана  усатого или кота полосатого? 

Курочку в сережках или избу на курьих ножках? 

                                      Мальчика с пальчика или серого зайчика? 

Конька – горбунка или волшебника старика? 

                                             Ивана – царевича или короля – королевича? 

                                                                                           

Примерное распределение игр по годам обучения 

 

№ 

п/п 
Название салок 

Ст. до-

школь-

ники 

1-2 

класс 

3-5 

класс 

6-8 

класс 

9-11 

класс 

1 «Обыкновенные» + + + - - 

2 «Где салка?» - - + + - 

3 «С голосом» - - - + + 

4 «С именем» - - + + - 

5 «С домом» + + + + - 

6 «С приседаниями» - - + + - 

7 «На болоте» - - + + - 

8 
«Не наступи в 

болото» 
- - + + - 

9 «Горящий лес» - - + + - 

10 «Заколдованный лес» - - + + - 

11 «Дай руку!» - + + - - 

12 «Колдунчики» + + + - - 

13 «Елочки» + + + - - 

14 «Пересекалки» - - - + + 

15 «Руки на колени» - - + + - 

16 «С прыжками» - - + + + 

17 «Горячее место» - - - + + 

18 «В квадратах» - - - + + 

19 «В кругу» - - + + - 

20 «Выше ноги от земли» - - + + + 

21 «У стены» - - - + + 

22 «Цвет - перецвет» - - + + - 

23 «Лесные пятнашки» - - + + + 

24 «Чур, у дерева» - - - + + 

25 «В два круга» - - + + + 
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26 «По кругу» - - - + + 

27 «Челнок и догонялка» - - + + - 

28 «Возьми под руку» - - + + + 

29 «Кошка и мышка» + + + - - 

30 «Лилипутские шаги» - - + + - 

31 «Крутится волчок» - - + + - 

32 «В лабиринте» - - + + + 

33 «Третий лишний» - - + + + 

34 «Ножные салки» - - - + + 

35 «С призовыми очками» - - - + + 

36 «Запятнай всех!» - - - + + 

37 
«Спасение на 

скамейках» 
- - + + + 

38 «Соревнование салок» - - - + + 

39 «Добежать и убежать» - - + + + 

40 «Запоминалки» - - - + + 

41 «Отгадай, кто салка?» - - - + + 

42 «В лабиринте в кругу» - - - + + 

43 
«В парах с одним водя-

щим» 
- - + + + 

44 «Заяц без логова» - + + - - 

45 
«Спасение 

пойманных» 
- - - + + 

46 «Повторялки» - - + + - 

47 «Два мороза» + + + - - 

48 «Гуси - лебеди» + + - - - 

49 «Мы веселые ребята» + + - - - 

50 «Слепой медведь» - + + - - 

51 «Маляр и краски» + + - - - 

52 «Цапля и лягушки» + + + - - 

53 
«Кузнечики и 

скворец» 
+ + + - - 

54 
«Воробышки 

попрыгунчики» 
- - + + - 

55 «Птица в клетке» - + + - - 

56 «Волк во рву» - - + + - 

57 «Зайцы в огороде» + + + - - 

58 «Через кочки и пенечки» + + + - - 

59 «Зайцы в лесу» + + + - - 

60 «Снежная королева» + + + - - 

61 «Теремок» + + - - - 

62 «Баба - яга» + + - - - 

63 «Жадный повар» + + - - - 

64 «Не боимся мы кота» + + - - - 

65 «Лохматый пес» + + + - - 

66 «Что ешь, медведь?» + + - - - 
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67 «Коза бодатая» - - + + + 

68 «Волшебная трава» - + + - - 

69 «С ленточками» - - + + + 

70 «Окольцованная птица» - - + + + 

71 «Переправа» - - + + + 

72 
«На веревочки возле де-

рева» 
- - + + + 

73 «Поймай мышь!» - - + + + 

74 «Подсекалки» - - + + + 

75 «Не разбей кувшин» - + + - - 

76 «Удочка» - - - + + 

77 «Математические» - - + + - 

78 «Буквы» - - + + - 

79 «Лес, болото, небо, поле» - - + + + 

80 «Закаливающие» - - + + + 

81 «Два лагеря» - - + + + 

82 «В коридорах» - - + + + 

83 «С двумя палками» - - + + + 

84 «Невод» - - + + + 

85 «Атомы и молекулы» - - + + - 

86 «Караси и щука» - - + + - 

87 «Корзинки» - + + + - 

88 «Белые медведи» - + + + - 

89 «Ловкая кошка» - - + + + 

90 «Собери своих коней» - - + + + 

91 «День и ночь» - - + + - 

92 «Воробьи - вороны» - + + + - 

93 «Монетки» - - + + + 

94 «Скакуны и бегуны» - - + + + 

95 
«Сквозь защиту 

противника» 
- - + + + 

96 «Разведчики и часовые» - - + + + 

97 «Перебежка с выручкой» - - + + + 

98 
«С прыжками с 

переменой мест» 
- - - + + 

99 
«Зверюшки, 

навострите ушки!» 
+ + - - - 

100 «В двойках, тройках» - - + + + 

101 «Наездники» - - - + + 

102 «Наступление» - - + + + 

103 «Волки, овцы, пастухи» - - + + + 

104 «Зацеплялки» - - + - - 

105 
«С тремя 

командами -1» 
- - - + + 

106 
«С тремя 

командами -2» 
- - - + + 
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107 «Белые, красные, синие» - - - + + 

108 «Эстафета» - - + + + 

109 « С мячом»  + + - - 

110 «С мячом командные» - - - + + 

111 «Охотники и утки» - - + + + 

112 «Круговая лапта» - - - + + 

113 «Штандер» - - + + + 

114 «Шмель» - - + + + 

115 «В кругу с мячом» - - - + + 

116 «Перестрелка» - - + + + 

117 
«В кругу с мячом со сме-

ной мест» 
- - - + + 

118 
«Увернись – не попа-

дись!» 
- - + + + 

119 «С мячом в упоре лежа» - - - + + 

120 «С мячом у стены» - - + + + 

121 «Сумей перебежать!» - - - + + 

122 «Двойная охота» - - - + + 

123 «Невидимка» - - + + + 

124 «Защищай товарища» - - - + + 

125 «Раз, два,  три – лови!» - - - + + 

126 «Мяч с топотом» - - + + + 

127 «стойки» - - + + + 

128 «Выручи товарища» - - + + + 

129 «Коршун и наседка» - - + + - 

130 «Хвост дракона» - - + + + 

131 «Два дракона» - - + + + 

132 «Хвост ящерицы» - - + + + 

133 
«Попади в хвост 

дракона» 
- - + + + 

134 «В тройках» - - + + + 

135 «Карась и щука» - - + + - 

136 «Акулы и дельфины» - + + - - 

137 «Жучок - паучок» - + + - - 

138 «Поплавок» + + - - - 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Психические качества и способности, развиваемые в подвижной игре 
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Условные обозначения, которые можно использовать для краткости. 

Психические способности: 

1.«В» - воображение; 2.«ВН»- внимание; 3.«ВД» - выдержка; 

4.«И» - инициатива; 5.«С»- сообразительность; 6.«Н»- наблюдательность; 

7.«ЗП»- зрительная память; 8. «Р»- решительность; 

9. «УР»- умение рисковать; 10. «НС» - настойчивость 

 
№ 

п/п 
Название игр 

Развиваемые психические 

способности 

1 «Обыкновенные» Внимание, наблюдательность, 

2 «Где салка?» Внимание, наблюдательность 

3 «С голосом» Внимание, решительность, настойчивость 

4 «С именем» Внимание, зрительная память, наблюдательность 

5 «С домом» Внимание, сообразительность 

6 «С приседаниями» Внимание, сообразительность, выдержка 

7 «На болоте» Внимание, наблюдательность 

8 
«Не наступи в 

болото» 

Внимание, выдержка, сообразительность, решитель-

ность 

9 «Горящий лес» Внимание, выдержка 

10 «Заколдованный лес» Выдержка, внимание, умение рисковать 

11 «Дай руку!» Внимание, сообразительность, решительность 

12 «Колдунчики» 
Воображение, внимание, настойчивость, умение рис-

ковать 

13 «Елочки» Сообразительность, инициатива 

14 «Пересекалки» 
Сообразительность, решительность, умение риско-

вать 

15 «Руки на колени» Внимание, выдержка 

16 «С прыжками» Внимание, выдержка 

17 «Горячее место» Внимание, наблюдательность 

18 «В квадратах» Внимание, наблюдательность, сообразительность 

19 «В кругу» Решительность, умение рисковать 

20 «Выше ноги от земли» Сообразительность, наблюдательность 

21 «У стены» Внимание, сообразительность 

22 «Цвет - перецвет» Внимание, наблюдательность, зрительная память 

23 «Лесные пятнашки» Внимание, сообразительность, наблюдательность, 

24 «Чур, у дерева» Внимание, сообразительность, наблюдательность, 

25 «В два круга» Внимание, выдержка 

26 «По кругу» Решительность, настойчивость 

27 «Челнок и догонялка» Настойчивость, сообразительность 

28 «Возьми под руку» Сообразительность, наблюдательность 

29 «Кошка и мышка» Наблюдательность, сообразительность 

30 «Лилипутские шаги» Выдержка, наблюдательность 

31 «Крутится волчок» Внимание, наблюдательность,воображение, 

32 «В лабиринте» Выдержка, умение рисковать,настойчиувость 

33 «Третий лишний» Внимание, наблюдательность 

34 «Ножные салки» Наблюдательность, выдержка 
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35 
«С призовыми 

 очками» 
Решительность, настойчивость 

36 «Запятнай всех!» Внимание, настойчивость, решительность  

37 
«Спасение на  

скамейках» 
Выдержка, наблюдательность, решительность 

38 
«Соревнование  

салок» 
Сообразительность, настойчивость, решительность 

39 «Добежать и убежать» Внимание, выдержка 

40 «Запоминалки» Внимание, зрительная память, сообразительность 

41 «Отгадай, кто салка?» Внимание, выдержка, наблюдательность 

42 «В лабиринте в кругу» 
Умение рисковать, настойчивость, сообразитель-

ность 

43 
«В парах с одним водя-

щим» 
Сообразительность, наблюдательность  

44 «Заяц без логова» Внимание, инициатива 

45 
«Спасение  

пойманных» 
Внимание, решительность, умение рисковать 

46 «Повторялки» Наблюдательность, зрительная память 

47 «Два мороза» Воображение, внимание, умение рисковать 

48 «Гуси - лебеди» Воображение, внимание, решительность 

49 «Мы веселые ребята» Внимание, выдержка 

50 «Слепой медведь» Внимание, сообразительность, настойчивость 

51 «Маляр и краски» 
Воображение, зрительная память, наблюдатель-

ность 

52 «Цапля и лягушки» Внимание, выдержка, настйочивость 

53 
«Кузнечики и  

скворец» 
Наблюдательность, сообразительность 

54 
«Воробышки попрыгун-

чики» 
Внимание, умение рисковать 

55 «Птица в клетке» Внимание, наблюдательность 

56 «Волк во рву» Выдержка, решительность 

57 «Зайцы в огороде» Внимание, наблюдательность 

58 «Через кочки и пенечки» Внимание, наблюдательность 

59 «Зайцы в лесу» Внимание, наблюдательность 

60 «Снежная королева» Воображение, внимание, наблюдательность 

61 «Теремок» Внимание, наблюдательность 

62 «Баба - яга» Решительность, умение рисковать 

63 «Жадный повар» Настойчивость, выдержка 

64 «Не боимся мы кота» Внимание, наблюдательность 

65 «Лохматый пес» Внимание, решительность, умение рисковать 

66 «Что ешь, медведь?» Внимание, выдержка 

67 «Коза бодатая» 
Сообразительность, наблюдательность, решитель-

ность 

68 «Волшебная трава» Внимание, зрительная память, сообразительность 

69 «С ленточками» Внимание, воображение, умение рисковать 
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70 
«Окольцованная  

птица» 
Сообразительность, внимание 

71 «Переправа» Сообразительность, внимание 

72 
«На веревочки возле де-

рева» 
Внимание, сообразительность 

73 «Поймай мышь!» 
Внимание, выдержка, наблюдательность, настойчи-

вость  

74 «Подсекалки» Внимание, выдержка, наблюдательность 

75 «Не разбей кувшин» Внимание, решительность, умение рисковать  

76 «Удочка» 
Внимание, решительность, умение рисковать, 

настойчивость 

77 «Математические» Внимание, наблюдательность, сообразительнсость 

78 «Буквы» Внимание, зрительная память 

79 «Лес, болото, небо, поле» Внимание, сообразительность 

80 «Закаливающие» Решительность, настойчивость 

81 «Два лагеря» Решительность, настойчивость 

82 «В коридорах» Инициатива, наблюдательность, настойчивость 

83 «С двумя палками» 
Инициатива, наблюдательность, настойчивость, 

внимание 

84 «Невод» 
Инициатива, наблюдательность, настойчивость, 

внимание 

85 «Атомы и молекулы» 
Инициатива, наблюдательность, настойчивость, 

внимание 

86 «Караси и щука» Внимание, сообразительность, умение рисковать 

87 «Корзинки» Внимание, наблюдательность 

88 «Белые медведи» Внимание, выдержка 

89 «Ловкая кошка» Выдержка, настойчивость 

90 
«Собери своих  

коней» 
Настойчивость, сообразительность 

91 «День и ночь» Внимание 

92 «Воробьи - вороны» Внимание 

93 «Монетки» Внимание 

94 «Скакуны и бегуны» Решительность, умение рисковать 

95 
«Сквозь защиту  

противника» 
Решительность, настойчивость 

96 
«Разведчики и 

 часовые» 
Наблюдательность, выдержка 

97 
«Перебежка с  

выручкой» 
Выдержка, решительность, умение рисковать 

98 
«С прыжками с  

переменой мест» 

Сообразительность, наблюдательность,умение рис-

ковать 

99 
«Зверюшки,  

навострите ушки!» 
Воображение, внимание, зрительная память 

100 «В двойках, тройках» 
Внимание, сообразительность, согласованность дей-

ствий 

101 «Наездники» Умение рисковать, решительность 

102 «Наступление» Умение рисковать, решительность 



120 

  

отформатировано: Шрифт: 14 пт

отформатировано: Шрифт: 14 пт

Отформатировано: Поз.табуляции:  9,89 см, по левому
краю + нет в  8,25 см +  16,5 см

отформатировано: Шрифт: 14 пт

103 
«Волки, овцы,  

пастухи» 

Внимание, зрительная память, умение рисковать, 

настойчивость 

104 «Зацеплялки» Решительность, умение рисковать 

105 
«С тремя  

командами -1» 
Внимание, сообразительность, наблюдательность 

106 
«С тремя  

командами -2» 
Внимание, сообразительность, наблюдательность 

107 «Белые, красные, синие» Зрительная память, наблюдательность 

108 «Эстафета» Настойчивость, выдержка 

109 « С мячом» Сообразительность, наблюдательность 

110 
«С мячом 

 командные» 
Внимание, сообразительность, наблюдательность 

1111

12 
«Охотники и утки» Внимание, сообразительность, настойчивость 

113 «Круговая лапта» Внимание, сообразительность, настойчивость 

114 «Штандер» Внимание, наблюдательность 

115 «Шмель» Внимание, сообразительность, наблюдательность 

116 «В кругу с мячом» Сообразительность, наблюдательность 

117 «Перестрелка» Настойчивость, решительность 

118 
«В кругу с мячом со сме-

ной мест» 
Внимание, сообразительность 

119 «Увернись – не попадись!» Внимание, выдержка 

120 «С мячом в упоре лежа» Упорство, настойчивость 

121 «С мячом у стены» Внимание, сообразительность, наблюдательность 

122 «Сумей перебежать!» Внимание, сообразительность, наблюдательность 

123 «Двойная охота» Внимание, сообразительность, наблюдательность 

124 «Невидимка» Наблюдательность, внимание 

125 «Защищай товарища» Настойчивость, умение рисковать 

126 
«Раз, два, три –  

лови!» 
Выдержка, внимание 

127 «Мяч с топотом» Внимание, воображение 

128 «Стойки» Внимание, сообразительность 

129 «Выручи товарища» Решительность, умение рисковать 

130 «Коршун и наседка» Сообразительность, решительность, настойчивость 

131 «Хвост дракона» Сообразительность, внимание 

132 «Два дракона» Выдержка, решительность, настойчивость 

133 «Хвост ящерицы» Сообразительность, наблюдательность 

134 
«Попади в хвост  

дракона» 
Сообразительность, наблюдательность 

135 «В тройках» Выдержка, внимание 

136 «Карась и щука» Сообразительность, умение рисковать 

137 «Акулы и дельфины» Инициатива, наблюдательность, настойчивость 

138 «Жучок - паучок» 
Инициатива, наблюдательность, настойчивость, 

внимание 

139 «Поплавок»  

Список рекомендуемой литературы 
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Основная: 

1. Былеева Л.В., Коротков И.М. Подвижные игры: учебное пособие для инсти-

тутов физической культуры. – 5 –е изд., перераб. и доп. – М.: ФиС, 2008. 

2. Коротков И.М.Подвижные игры. Учебник. - М., 2008. 

3. Кузьмичева Е.В. Подвижные игры: учебник. Рекомендовано УМО -М., 

2007. 

4. Кузьмичева Е.В. Подвижные игры для детей младшего возраста. Учебное 

пособие. Рекомендовано УМО.- М., 2008. 

5. Кузьмичева Е.В. Подвижные игры для детей среднего возраста. Учебное 

пособие. Рекомендовано УМО. М., 2008 

6. Теория и методика обучения базовым видам спорта. Подвижные игры : 

учебник для студ.учреждений высш. проф. образования / [Ю.М.Макаров, 

Н.В.Луткова,Л.Н.Минина и др.]; Под ред.Ю.М.Макарова. —М.: Издатель-

ский  центр«Академия», 2013. 

Дополнительная 

1. Баршай В.М. Активные игры для детей. Ростов н /Д: Феникс, 2001. 

2. Былеева Л.М., Григорьев В.М. Игры народов СССР. М., ФиС, 1985. 

3. Вавилова Е.Н. Учите бегать, прыгать, лазать, метать: Пособие для воспита-

телей детского сада. – М.: Просвещение, 1983. 

4. Глейберман А.Н.  Игры для детей (Спорт в рисунках). Изд-во  «ФиС». 2006. 

5.  Дмитриев В.Н. Игры на свежем воздухе. М., Издательский дом МПС, 1998 

6.  Детские народные подвижные игры/ Сост. А.В. Кенеман,Т.Н. Осокина и др. 

М., Просвещение, 1995. 

7.  Детские подвижные игры/ под. ред. Е.В.Конеевой. – Ростов н/Д: «Феникс», 

2006. 

8.  Дружить со спортом и игрой. Поддержка работоспособности школьника: 

упражнения, игры, инсценировки/ сост. Г.П.Попова. – Волгоград: Учитель, 

2008. 

9.  Залетаев И.П., Муравьев В.А. Анализ проведения и планирования уроков 

(Физическая культура в школе) Изд-во «ФиС». 2006. 

10.  Игры для детей (Спорт в рисунках). Глейберман А.Н.  Изд-во Физкультура 

и спорт, 2006. 

11.  Комплексная программа физического воспитания учащихся  1-11 классов. 

Лях В.И., Зданевич А.А. Изд-во «Просвещение», 2006. 

12.  Куценко Т.А., Медянова Т.Ю. 365 веселых игр для дошколят (20е изд.). – 

Ростов н/Д: «Феникс», 2005. 

13.  Левченко А.Н., Матысон В.Ф. Игры, которых не было. Сборник спортивно 

– подвижных игр. – М.: Педагогическое общество России, 2007. 

14.  Литвинова М.Ф. Русские народные подвижные игры для детей дошколь-

ного и младшего школьного возраста: Практическое пособие. – 2-е изд. – М.: 

Айрис – пресс, 2004. 

15. Начальная школа: Сценарии тематических праздников. Мухина Е.А. Изд-во 

«НЦ Энас», 2004. 
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16. Организация и методические приемы  проведения занятий  по подвижным играм 

в вузе и школе. Учебно-методическое пособие. Гриженя В.Е. Изд-во «Советский 

спорт», 2005. 

17. Оноприенко Б.И. Игры и развлечения на воде. – М.: ФиС. 1989 

18. Осокина Т.И. Детские подвижные игры народов СССР – М.: Просвещение, 1984. 

19. Праздники в начальной школе. Сценарии, капустники, развлечения, турниры, 

игры. Кувашова Н.Г. Изд-во «Учитель», 2004. 

20. Праздник школьный чудесный. Праздники в средних  и старших классах. Горо-

ховская И.Ф. Изд-во «Учитель». 

21.Праздники в начальной школе -2. Сценарии, капустники, развлечения, турниры, 

игры. Кувашова Н.Г. Изд-во «Учитель», 2004. 

22. Праздники в средней школе. Сценарии, капустники, развлечения, турниры, 

игры. Мельникова А.М. . Изд-во «Учитель», 2007. 

23. Праздники в средних и старших классах. Сценарии, капустники, развлечения, 

турниры, игры. Сухова О.М. Изд-во «Учитель», 2005. 

24. Программа физического воспитания учащихся начальной школы (1-4 класс). 

Литвинов Е.Н. Виленский М.Я. Изд-во «Школьная Пресса», 2004. 

25. Покровский Е.А: Детские игры (преимущественно русские).- СпБ.: Историче-

ское наследие, 1994. 

26. Подвижные игры для детей (Копилка советов). Цымбалова Л.Н. ИКЦ «МарТ», 

2004. 

27. Подвижные игры для детей (Пособие для учителя). Лепешкин В.А. Школьная 

Пресса, 2004. 

28. Праздники в средней школе. Сценарии, капустники, развлечения, турниры, 

игры. Мельникова А.М. . Изд-во «Учитель», 2007. 

29. Праздники в средних и старших классах. Сценарии, капустники, развлечения, 

турниры, игры. Сухова О.М. Изд-во «Учитель», 2005. 30.Развивающие игры: 

быстрее, выше, сильнее. – СПб.: Дельта, 1998 

31. Спортивно-оздоровительные мероприятия в школе (Дни здоровья, спортивные 

праздники, конкурсы). Авт. сост. Белоножкина О.В. Егунова Г.В. 

32. Спортивные праздники круглый год 1-7 класс.  (Школьный корабль). Прибы-

шенко М.Н. Колесник В.И.  Изд-во  «ИКЦ МарТ», 2005. 

33. Упражнения и игры с мячами. Методическое пособие. Кузнецов В.С. Колодниц-

кий Г.А. Изд-во «НЦ Энас», 2004. 

34. Физкультурные минутки в начальной школе. Практическое пособие (Методика). 

Исаева С.А. изд-во «АЙРИС-ПРЕСС», 2004. 

35. Физическая культура 1 класс. I полугодие. Поурочные планы. Сорокина Н.И., 

Сорокин С.А.  Изд-во «Учитель», 2004. 

 

Электронные сайты посвященные подвижным играм в  Интернете 

http://www.solnet.ee/games/g3.html  

http://www.prazdnik.by/essential/games/move_games  

http://sport.iatp.org.ua/html/vid1.html  
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http://greatfamilyonline.com/games/page.64000.html  

http://www.razvivashki.ru/ 
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