Подвижные игры для учащихся 1–2-х классов.
ВВЕДЕНИЕ 
физической культуры в начальной школе, а так же при составлении различных сценариев 

спортивных праздников в виде конкурсов и эстафет. Многие игры можно включать в 

календарно-тематическое планирование как подвижные игры на уроках по кроссовой 

подготовке, легкоатлетической подготовке, гимнастике и при планировании вариативной части 

рабочей программы. 
Охотники и утки 
Цель игры: развитие глазомера, ловкости. 
На игровой площадке чертится круг диаметром 5— 8 м (в зависимости от возраста игроков и их 

числа). 
Все  играющие  делятся  на  две  команды:  «утки»  и  «охотники».  «Утки»  располагаются  внутри 

круга, а «охотники»    за кругом. «Охотники» получают мяч. 
По  сигналу  или  по  команде  учителя  «охотники»  начинают  мячом  выбивать  «уток».  «Убитые 

утки», в которых попал мяч, выбывают за пределы круга. Игра продолжается до тех пор, пока не 

будут выбиты все «утки» из круга. Во время броска мяча «охотникам» нельзя переступать черту 

круга. 
Когда будут выбиты все «утки», команды меняются местами. 
Вариант  игры:  из  числа  играющих  выбираются  3—  4  «охотника»,  которые  стоят  в  разных 
концах площадки. У каждого «охотника» по малому мячу. Играющие разбегаются по площадке, 

но не выходят за ее пределы. 
По сигналу или команде учителя все играющие останавливаются на своих местах, а «охотники» 

целятся  и  бросают  в  них  мячи.  Играющие  могут  уклоняться  от  летящего  мяча,  но  им  нельзя 

сходить со своего места. 
Выбитые «утки» выходят из игры. Выигрывает «охотник» выбивший наибольшее число «уток». 
Категория: Активные игры с мячом  
Развивает: глазомер, ловкость  
        В  сборник включены подвижные и национальные (башкирские и татарские) народные игры для учащихся 1-2 классов, которые можно использовать на уроках физической культуры в начальной школе, а так же при составлении различных  спортивных сценариев праздников в виде конкурсов и эстафет. Подвижные  и национальные народные  игры  можно включать в календарно-тематическое планирование,    подвижные игры на уроках, по легкоатлетической подготовке, кроссовой подготовке,  гимнастике, волейболу и при планировании вариативной части рабочей программы.

      Ребенок начинает двигаться со дня рождения , ибо движение — основа жизни и физиологического развития. Лишь благодаря движению человек существует, развивается, строит свою жизнь, творит и работает. Несомненно, что каждый из родителей желает вырастить   своего ребенка хорошим человеком. Но ведь одного желания мало. Для того, чтобы ребенок стал физически сильной и духовно развитой личностью, надо правильно воспитывать его еще с раннего детства. В воспитании детей большое место занимают игры.

     Игры для них — способ познания мира, школа труда и источник всестороннего гармоничного развития. И на самом деле, во время игры ребенок постоянно находится в активном движении, что обеспечивает не только его физическое, но и психическое развитие. Ребенка, играющего в одиночку, очень быстро одолевает скука, он устает, не испытывает от игры наслаждения. А играя группой, дети создают удивительный ансамбль; ребенок определяет свое отношение к коллективу, учится оперировать коллективной мыслью, в его душ е воспитывается чувство товарищества, дружбы. 

       Выдающийся педагог А . С. Макаренко писал: «Я доказываю, что детская организация должна обогащаться игрой».
Юрта
В игре участвуют четыре группы детей, каждая из которых образует круг по углам площадки. В центре каждого круга стоит стул, на котором повешен платок с национальным узором. Взявшись за руки, все идут четырьмя кругами переменным шагом и поют:
«Мы, веселые ребята, соберемся все в кружок. Поиграем, и попляшем, и помчимся на лужок.»
На мелодию без слов ребята переменным шагом перемещаются в общий круг. 
Правила игры:   По окончании музыки они быстро бегут к своим стульям, берут платок и натягивают его над головой в виде шатра (крыши), получается юрта.
Цель игры развивает:  Развивать умение ориентироваться в пространстве.                                                      Башкирские  народные игры
Липкие пеньки
Три-четыре игрока садятся на корточки как можно дальше друг от друга. Они изображают липкие пеньки. Остальные играющие бегают по площадке, стараясь не подходить близко к пенькам. Пенечки должны постараться коснуться пробегающих мимо детей. Осаленные игроки становятся пеньками.
Правила игры:   Пеньки не должны вставать с мест и осаленные игроки становятся пеньками.
Цель игры развивает:  Развивать умение ориентироваться в пространстве, развивать ловкость.
Башкирские  народные игры
Спутанные кони (Тышаулы атлар)
На игровой площадке чертится линия. На расстоя​нии от нее (не более 20 м) устанавливаются флажки, стойки.        Играющие делятся на три-четыре команды и выст​раиваются за линией. По сигналу первые игроки команд начинают прыжки, обегают флажки и возвращаются об​ратно бегом. Затем бегут вторые и т. д.                                               

Правила игры: Выигрывает команда, закончившая эстафету первой;   Прыгать следует правильно, отталкиваясь обоими но​гами одновременно, помогая руками.                                                                     Цель игры развивает: Развитие силовой выносливости, укреп​ление костно-мышечного аппарата ног.      Татарские народные игры 


 
Стрелок
Проводятся две параллельные линии на расстоянии 10 – 15 м одна от другой. В середине между ними чертится круг диаметром 2 м. Один Игрок – стрелок. Он с мячом в руках стоит в кругу. Остальные игроки начинают перебежку от одной линии к другой. Стрелок старается попасть в них мячом. Тот, в кого попал, становится стрелком.
Правила игры:  В начале игры стрелком становится тот, кто после внезапной команды «Сесть!» присел последним. Момент броска мяча определяется самим стрелком. Мяч, брошенный мимо, игроки перебрасывают стрелку. Если игрок поймал мяч, брошенный в него, то это не считается попаданием.
Цель игры развивает: Развивать умение у детей метать мяч
Башкирские  народные игры
Палка-кидалка
 Чертится круг диаметром 1,5 м. В круг кладут палку-кидалку длиной 50 см. Считалкой выбирают пастуха. Один игрок кидает палку вдаль. Пастух выбегает за брошенной палкой. В это время игроки прячутся. Пастух возвращается с палкой, кладет ее на место и ищет детей. Заметив спрятавшегося, он называет его по имени. Пастух и названный по имени ребенок бегут к палке. Если игрок прибежал раньше пастуха, то он берет палку и опять кидает ее, а сам снова прячется. Если же игрок прибежал позже, то становится пленником. Его может выручить только игрок, который назовет его имя и успеет взять палку раньше пастуха. Когда все будут найдены, пастухом становится тот, кто первым был обнаружен.
Оборудование: считалка, палка, длиной 50 см
Правила игры:  Считалкой выбирают пастуха. Выработка правила с детьми: пастухом становится тот, кто первым (или последним) был обнаружен,   начинать искать игроков можно только тогда, когда палочка найдена и положена в круг. Названный по имени игрок должен сразу выйти из укрытия. Пленника спасает игрок, добежавший до палки раньше пастуха.
Цель игры развивает: Развивать внимание, ловкость. Упражнять детей в метании предмета вдаль. Воспитывать взаимовыручку.
Башкирские  народные игры
Охотники и утки
На игровой площадке чертится круг диаметром 5— 8 м (в зависимости от возраста игроков и их числа).   Все играющие делятся на две команды: «утки» и «охотники». «Утки» располагаются внутри линии, а «охот​ники»    за линии. «Охотники» получают мяч.

По  команде учителя «охотники» начинают мячом выбивать «уток». «Убитые утки», в кото​рых попал мяч, выбывают за пределы линии. Во время броска мяча «охотникам» нельзя пере​ступать черту линии, мяч бросают с касанием площадки. Если мяч летит сверху, то игроки в центре линии могут поймать мяч. Этот игрок получает очко. При попадании повторно этому игроку, этот игрок продолжает игру до следующего попадания. Игрок поймавший мяч, может отдать очко другому игроку (которого осалили мячом) Игра про​должается до тех пор, пока не будут выбиты все «утки» из круга. Когда будут выбиты все «утки», команды меняются местами.

Оборудование: Волейбольный мяч                                                                                                               Правила игры: По сигналу или команде учителя все играющие останавливаются на своих местах, а «охотники» целятся и бросают в них мячи. Играющие могут уклоняться от летящего мяча, но им нельзя сходить со своего места. Выбитые «утки» выходят из игры. Выигрывает «охотник» выбивший наибольшее число «уток».
Цель игры развивает: Развитие глазомера, ловкости. 
Гуси-лебеди
На игровой площадке чертятся две линии на рассто​янии 15—25 м (в зависимости от возраста играющих). Из числа играющих выбирается «волк» (реже — два), кото​рый стоит между линиями. За одной линией находятся остальные участники — «гуси», а за другой — учитель.

Учитель обращается к гусям: «Гуси-гуси!»      Гуси отвечают:

— Га-га-га!
— Есть хотите?
— Да, да, да!
— Ну летите!
— Нам нельзя! Серый волк под горой, не пускает нас домой!
— Ну летите, злого волка берегитесь!
После этих слов гуси спешат домой от одной линии к другой, а выбежавший волк (волки) старается поймать («запятнать») как можно больше гусей
Правила игры: Пойманных гу​сей волк отводит в свое логово. После двух-трех таких «перелетов» выбирается но​вый волк, а пойманные гуси возвращаются в игру, кото​рая начинается  сначала.                                                                                                                                 Цель игры развивает: координацию движений, ловкость, опорно-двигательный аппарат, способности бега, чувства спортивного соперничества 

День и ночь
На игровой площадке на некотором расстоянии друг от друга проводятся две линии. У одной линии выстраи​ваются мальчики, у другой — девочки. Между ними на​ходится ведущий. Команда мальчиков — «ночь», коман​да девочек — «день». По команде «Ночь!» мальчики ло​вят девочек, по команде «День!» девочки ловят мальчи​ков.
[image: image1.jpg]



Правила игры: «осаленные» переходят в команду соперника.                                                           Цель игры развивает: развитие силовой выносливости, быст​роты реакции.
Кот и мышки
У края игровой площадки проводится линия, за ко​торой чертятся круги или кладутся обручи — «домики-норки мышей». На расстоянии 5—8 м от линии на пеньке или на стульчике садится «кот», а мыши устраиваются в своих «норках».

Показывая начало игры, роль кота выполняет вос​питатель, а затем выбирается «кот» из играющих детей. Когда все заняли свои места, воспитатель обращается к детям-«мышкам»: «Кот спит!..» Можно использовать рифмовку:

Кошка мышек сторожит,
Притворилась, будто спит…
После этих слов воспитателя «мышки» покидают свои «норки» и начинают бегать по игровому полю, близко под​ходят к «коту». Через некоторое время воспитатель гово​рит: «Кот просыпается!..»

Можно использовать рифмовку:

Тише, мышки, не шумите,
Вы кота не разбудите!..
После этих слов «кот» встает на четвереньки, потя​гивается, говорит: «Мяу!..»

Это служит сигналом, что он начинает ловить мы​шей. Пойманных «мышей» кот отводит к своему месту, а игра начинается сначала, но уже без их участия.

Правила игры: После того, как «кот» поймал 3—5 мышей, учитель  назначает нового «кота», а пойманные «мыши» воз​вращаются в игру.
 Цель игры развивает: Координацию движений, ловкость, опорно-двигательный аппарат, способности бега, чувства спортивного соперничества
Из обруча в обруч
На игровой площадке кладут обручи на расстоянии 30 см друг от друга. При отсутствии обручей на полу или на земле можно начертить на таком же расстоянии друг от друга круги или квадраты. Всего 6—8.

Дети выстраиваются в колонну и по сигналу воспи​тателя начинают прыжки на двух ногах из обруча в об​руч, следуя с интервалом друг за другом, не мешая при этом друг другу. 

Правила игры: Игроки, закончивший  прыжки  и достигший  последнего  обруча, бегом возвращается и становится в конец колонны.                                                                                                                            Цель игры: развитие основных видов движения (прыжки в длину с места), укрепление опорно-двигатель​ного аппарата, развитие координации движений.
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В конце игры учитель отмечает качество прыж​ка и приземления детей, не забывая отметить поло​жительное участие всех детей в игре.

Дойди до середины
Для данной игры берутся две круглые палки одина​ковой длины и одинакового диаметра. К середине каж​дой палки привязывается конец шнура длиной 8—10 м, а его середина отмечается привязанной яркой ленточкой. Двое играющих берут по палке и отходят друг от друга на длину шнура так, чтобы он был в натянутом состоя​нии.

По сигналу проводящего игру дети начинают быст​ро вращать палки обеими руками, наматывая на них шнур, и продвигаться постепенно вперед, поддерживая шнур в натянутом состоянии. Выигрывает тот участник, кото​рый раньше намотает шнур до ленточки.

В игре может принимать участие любое количество детей. Каждый раз играет другая пара.

[image: image3.jpg]



Правила игры: Выигравший получает право продолжить игру с другим партнером до первого поражения. Выяв​ляется участник, победивший большее число раз.                                                             Цель игры развивает: развитие ловкости, укрепление муску​латуры рук.
Перетягивание каната
На игровой площадке проводится две параллельные линии на расстоянии 1 м друг от друга. Для игры берется толстая веревка или канат, на середине которого привя​зывается яркая лента.

Все играющие делятся на две равные группы. Каж​дая из команд занимает место за своей линией и берется за канат так, чтобы яркая лента находилась посередине между двумя линиями.

По сигналу учителя или по его команде игроки каж​дой из команд тянут канат в противоположные стороны, пытаясь перетянуть ленточку за свою черту.
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Побеждает команда, сумевшая перетянуть ленточку через условленную границу. После этого игра повторяется.

Правила игры: Побеждает команда, сумевшая перетянуть ленточку через условленную границу. После этого игра повторяется.
 Цель игры развивает:  выносливость, ловкость, навыки игры в коллективе, опорно-двигательный аппарат, силу 

Чей мяч дальше?..
На игровой площадке проводится линия на расстоя​нии 1—2 м от стены. За ней проводится еще 3—5 парал​лельных линий на расстоянии 20—30 см между ними.
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Оборудование: Волейбольный мяч                                                                                                               Правила игры: Дети по очереди подходят к первой черте и по ко​манде или сигналу воспитателя бросают мяч в стену, а потом учитель отмечает,  за какую черту попал мяч, отскочивший от стены. Побеждает тот ребенок, после броска, которого мяч отскочил дальше.                                                        Цель игры развивает: обучение в игровой манере метанию мяча, развитие силы и точности броска.
Посадка картофеля
Создаются две команды по пять человек. Игрок, сто​ящий первым, — капитан, он держит в руках мешочек с пятью картофелинами (камешками). На расстоянии двад​цати-тридцати шагов от каждой колонны начерчены пять кружков. По сигналу капитаны команд бегут к кружочкам и сажают картошку по одной в каждый кружочек, затем возвращаются и передают мешочек следующему игроку, который, взяв мешочек, бежит собирать картошку, и т. д.

Оборудование: Маленькие мешочки.                                                                                                               Правила игры:    Капитаны стартуют по сигналу;   игроки не выходят за линию без мешочка. Если картошка упала, ее следует поднять и затем бе​жать;    подбегать к команде надо с левой стороны.        Цель игры развивает: развитие быстроты, силовой выносли​вости.
Бросить и поймать
На игровой площадке между двумя вертикальными стойками или двумя деревцами натягивают веревку на высоте поднятых рук ребенка. Воспитатель объясняет и показывает, как нужно бросить мяч через веревку, про​бежать за ним следом под веревкой и успеть поймать его, не дав коснуться земли. Поймав мяч, можно бро​сить его с другой стороны и снова поймать. Одновремен​но могут играть 1—3 ребенка, а затем передавать мяч другим детям. Воспитатель наблюдает и отмечает удач​ные броски и ловлю мяча.
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Вариант игры: у линии на расстоянии 1—1,5 м от веревки стоят в колоннах дети, разделенные на 2—3 ко​манды с равным числом играющих. Сама игра прово​дится в виде эстафеты: первый участник бросает мяч, до​гоняет, ловит его. Затем возвращается бегом, передает следующему играющему, а сам становится в конец ко​лонны.

Оборудование: Волейбольный мяч                                                                                                               
Цель игры развивает: обучение в игровой форме бросанию и ловле мяча, развитие ловкости и координации движения ребенка
Мяч сквозь обруч
На игровой площадке шесть детей, выбранных из числа играющих, становятся в шеренгу и держат в вытя​нутых руках пять обручей. Остальные дети разбиваются воспитателем на играющие пары.

По сигналу или команде воспитателя каждая пара по очереди начинает игру от первого стоящего в цепочке, проходя цепочку на расстоянии 1 м с обеих сторон и пе​ребрасывая мяч друг другу через обруч.
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При повторении игры дети, игравшие в парах, меня​ют детей, стоявших с обручами.

Подводя итоги игры, учитель отмечает не толь​ко быстроту движения, но и точность бросков игроков.

Оборудование: Волейбольные  мячи и гимнастические обручи.                                                                                                               Правила игры: Во время движения дети должны бросить мяч через каждый обруч. Если ребенок уронит мяч, то должен под​нять его и продолжить игру с того обруча, где была до​пущена ошибка (или с первого обруча, что зависит от условий игры). Побеждает пара, которая быстрее других прошла дистанцию и не уронила мяч, бросив его через все пять обручей.

Цель игры развивает: обучение бросанию и ловле мяча, пере​даче его партнеру в движении, развитие ловкости и коор​динации движения
Два мороза
 На противоположных сторонах зала отмечаются двумя параллельными линиями два «дома». Два водящих – «морозы» – становятся посередине площадки. Остальные располагаются за линией «дома».

Два «мороза» по команде руководителя обращаются к играющим со словами:

Мы два брата молодые,

Два мороза удалые;

Я – мороз красный нос,

Я – мороз симии нос.

Кто из вас решится

В путь-дороженьку пуститься?

Дети им отвечают:

Не боимся мы угроз,

И не страшен нам мороз.

Третью и четвертую фразы водящие произносят по очереди.

С этими словами дети начинают перебежку в противоположный «дом». «Морозы» пятнают их – «замораживают». Пойманные остаются на том месте, где до них дотронулся «мороз».

При обратной перебежке, выполняемой после той же команды, играющие пытаются выручить запятнанных, дотрагиваясь до них, «Морозы» мешают этому.

Правила игры: После нескольких перебежек водящие меняются. Выигрывают те, которые не были пойманы.   Правила: 1) перебегать можно только после слов «и не страшен мам мороз»; 2) нельзя возвращаться в «дом»; 3) нельзя выбегать из «дома», чтобы освободить пойманных.

Слова нужно выучить до начала игры. Водящих лучше располагать друг за другом, очертив, зону их действия. К судейству следует привлечь помощников.

Цель игры развивает: быстрой ориентировки, ловкости, смелости. Она помогает воспитанию чувства товарищеской взаимопомощи, способствует совершенствованию умения бегать быстро, легко изменяя скорость и направление движений.

Перестрелка
Играющие делятся на две команды. Площадка разделяется линией на две половины. На противоположных сторонах площадки намечаются две линии в 2–3 м от стены зала. Все играющие располагаются внутри поля, каждая команда на своей стороне.

Одна из команд по жребию получает мяч. По сигналу игроки этой команды начинают мячом пятнать игроков, расположенных на противоположной стороне площадки. Игроки этой команды не выходят за пределы поля, стараются избежать попадания мячом. Мяч, отскочивший от площадки или игрока, они ловят и, в свою очередь, начинают пятнать «противника». Запятнанный игрок выходит из игры. Выигрывает команда, сумевшая быстрее выбить игроков противоположной команды.

Методические указания. В каждой команде следует назначить капитана. Длина поля не должна быть слишком большой, так как это затруднит действия играющих. Способы бросков лучше определить заранее и добиваться их применения. Не бросать мяч сильно, не целиться в голову убегающих.

Варианты: 1) запятнанные переходят в плен между двумя линиями на стороне противника. Их можно выручить, перебросив им мяч; 2} разрешить броски в игроков только из двух-трех точек на средней линии. Игрокам в этих точках мяч можно передавать.

Оборудование: Волейбольный  мяч.
Правила игры: 1) запятнанным считается игрок, в которого мяч попадет с лёта; 2) нельзя переступать за линии площадки; 3) ловить мяч разрешается, по если мяч не будет пойман, то игрок считается запятнанным; 4) нельзя бегать с мячом в руках (без мяча можно свободно передвигаться).                    Цель игры развивает: совершенствованию навыков в метании мяча, развитию быстроты, ориентировки и реакции, воспитанию коллективизма и взаимопомощи.

Бой петухов
Подготовка. Играющих  распределяют по парам в соответствии с их возможностями. В каждой паре играющие становятся друг против друга на одной ноге, согнув другую ногу, руки за спину.

Описание. По сигналу играющие стремятся толчком плеча вынести из равновесия «соперника», заставив его стать на две ноги. За каждую удачную попытку насчитывается одно очко. Выигрывает набравший больше очков.

Методические указания. Площадка для  игры должна быть ровной, без ям и выбоин. В зале нельзя допускать скученности играющих, что может привести к травмированию.

Правила игры: 1) нельзя толкать руками; 2) нельзя менять ногу без команды.                                       Цель игры развивает: развитию силы, ловкости, быстроты реакции.

Класс, смирно!
Подготовка. Играющие строятся в одну шеренгу.

Описание. Руководитель подает различные команды. Нужно выполнять те из них, перед которыми будет сказано слово «класс». Ошибающиеся делают шаг вперед, но продолжают играть. В конце игры отмечают самых невнимательных.

Методические указания. Нужно делать паузу между следующими друг за другом командами. Игру не обязательно проводить стоя на месте.

 Правила игры: Правило: игрок, не выполнивший команду с предварительным словом, а также тот, кто выполнит команду без предварительного слова, делают шаг вперед.                                                           Цель игры развивает: усвоить строевые команды и перестроения, воспитывает внимание и быстроту реакции.

Иголка и нитка

(Энә менән еп)
Дети делятся на две команды, выстраиваются в колонны друг за другом на одной стороне площадки. Перед каждой командой на расстоянии 5 метров ставится ориентир (куб, башня, флажок). По сигналу первые игроки («иголки») обегают ориентиры, возвращаются к команде. К ним зацепляется следующий игрок («нитка»), они обегают ориентир вдвоем. Таким образом, все игроки команды («нитки»), по очереди зацепляясь, друг за дружкой, обегают ориентиры. Побеждает та команда («иголка с ниткой»), все игроки которой зацепились и обежали ориентиры первыми.
Правила игры: играющим во время бега не разрешается расцеплять руки. Если это случилось, то нарушившая правила команда начинает игру заново.
Цель игры развивает:  ловкости, смелости
