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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.



Лови – бросай!
• Цель: развитие ловкости, точности, меткости

На игровой площадке дети образуют круг, стоя на расстоянии 
вытянутых рук друг от друга. В центре круга стоит воспитатель, 
который по очереди бросает мяч детям, а потом ловит его от них, 
произнося при этом рифмовку:

«Лови, бросай,
Упасть не давай!..»

Воспитатель произносит текст не спеша, чтобы за это время ребенок 
успел поймать и бросить обратно мяч.

Игру начинают с небольшого расстояния (радиус круга 1 м), а потом 
постепенно это расстояние увеличивается до 2—2,5 м.



День и ночь
• Цель игры: развитие силовой выносливости, быстроты 
реакции.

На игровой площадке на некотором расстоянии друг от друга 
проводятся две линии. У одной линии выстраиваются 
мальчики, у другой — девочки. Между ними находится 
ведущий. Команда мальчиков — «ночь», команда девочек — 
«день». По команде «Ночь!» мальчики ловят девочек, по 
команде «День!» девочки ловят мальчиков.



Дедушка-рожок
• Цель:  развитие ловкости, точности, меткости
На игровой площадке проводят две линии на расстоянии 10—15 м. Между ними 
посередине в стороне чертится круг диаметром 1—1,5 м.
Из числа играющих выбирается водящий («пятнашка»), но его называют «дедушка-
рожок». Он занимает свое место в круге. Остальные играющие делятся на две команды и 
становятся в своих домах за обеими линиями.
Водящий громко спрашивает: «Кто меня боится?»
Играющие дети отвечают ему хором: «Никто!»
Сразу после этих слов они перебегают из одного домика в другой через игровое поле, 
приговаривая:
«Дедушка-рожок,
Съешь с горохом пирожок!
Дедушка-рожок,
Съешь с горохом пирожок!»
Водящий выбегает из своего домика и старается «запятнать» (дотронуться рукой) бегущих 
игроков. Тот, кого водящий «запятнает», уходит вместе с ним в его дом-круг.



Удочка
•Цель игры: развитие ловкости, координации 
движений.

Из общего числа играющих выбирается водящий. 
Остальные игроки встают в круг диаметром 3—4 м.
Водящий становится В центр крута. У него в руках 
веревочка длиной 2 м с привязанным к концу мешочком 
с песком. Водящий вращает веревочку так, чтобы 
мешочек с песком летел над уровнем пола на высоте 
5—10 см.



Эстафета с мячами
•Цель игры: обучение быстро и точно передавать мяч 
другому игроку, развитие ловкости и координации 
движения.

На игровой площадке проводится черта. Играющие дети 
разделяются на 2—3 команды с равным числом игроков. 
Команды становятся у черты в колонны на расстоянии 
вытянутых рук друг за другом. Расстояние между 
колоннами 1—1,5 м. Ноги играющих расставлены на 
ширину плеч. Стоящий первым в колонне ребенок 
держит в руках мяч.



Гуси-лебеди
• По цели и характеру является разновидностью игры «Ловишка»
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. 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.



Три, Тринадцать, Тридцать
• Игра развивает: внимательность, реакцию

Три, Тринадцать, Тридцать — игра, которая хорошо развивает 
внимание и быструю реакцию детей. Может использоваться в школе на 
физкульт-минутках учеников младших классов.
Участники игры заранее оговаривают: какое из чисел — какое действие 
обозначает. Игроки строятся в Шеренгу на расстоянии вытянутых в 
стороны рук.

Если водящий (учитель) говорит «три» — все игроки должны поднять 
руки вверх, при слове «тринадцать» — руки на пояс, при слове «тридцать» 
— руки вперед и т. д. (Можно придумать самые разные движения). Игроки 
должны быстро выполнить соответствующие движения.



Цветные флажки
• Цель игры: развитие двигательных и коммуникативных способностей, 

внимания.

Ход игры: на игровой площадке рисуются 5 кружков диаметром 2 м на 
расстоянии 1 м друг от друга. Игроки делятся на 5 команд. Каждая команда 
встает в свой кружок. В центре каждого кружка стоит игрок с цветным 
флажком в руках.
По сигналу ведущего игроки разбегаются по площадке. По второму сигналу 
они останавливаются и закрывают глаза. В это время игроки с флажками 
меняются местами; По третьему сигналу игроки открывают глаза и быстро 
ищут свой флажок. Побеждают те игроки, которые раньше других вернулись 
к флажку своего цвета.
Особые замечания: если игрок открыл глаза, его команда считается 
проигравшей.



Кружева
Цель: развивать координацию движений, ловкость, опорно-двигательный аппарат, 
способности бега, чувства спортивного соперничества

Из играющих детей выбирают двоих: один «челнок», другой — «ткач». Остальные дети 
становятся парами, лицом друг к другу, образуя полукруг. Расстояние между парами 
1—1,5 м. Каждая пара берется за руки и поднимает их вверх, образуя «ворота».

Перед началом игры «ткач» становится у первой пары, а «челнок» — у второй и т. д. 
По сигналу учителя (хлопок, свисток) или по его команде «челнок» начинает бежать 
«змейкой», не пропуская ни одних ворот, а «ткач», следуя его путем, пытается догнать его.
Если «челнок» успеет добежать до последней пары полукруга и не будет пойман, то он 
вместе с «ткачом» становится последней парой, а игру начинает первая пара, 
распределив роли «челнока» и «ткача».

Если «ткач» догоняет «челнок» и успевает «запятнать» его прежде, чем он достигнет 
последней пары, то сам становится «челноком», а игрок, бывший «челноком», идет к 
первой паре и выбирает из двоих себе пару. С этим игроком он образует пару в конце 
полукруга, а оставшийся без пары становится «ткачом».

Правила игры: игра заканчивается, когда пробегут все пары.


