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Введение
В связи с переходом на новые стандарты образования большое значение приобрела проблема сохранения и укрепления здоровья подрастающего поколения в современных условиях. Рабочая программа внеурочной деятельности по спортивно-оздоровительному направлению «Расти здоровым» для обучающихся начальных классов составлена на основе программы физического воспитания для учащихся 1-4 классов авторов В.И.Ляха (2007 года), А.П.Матвеева (2008 года), реализует требования Федерального государственного образовательного стандарта.

В структуре изучаемой программы выделяются следующие основные разделы:

1. «Расти здоровым».

2. «Подвижные игры».

Данный сборник подвижных игр является приложением к выше упомянутой рабочей программе. В нём выделяются следующие основные разделы:

1. Игры, направленные на развитие личностных качеств ребёнка

2. Игры народов России

3. Игры народов Ближнего Зарубежья.

Предложенный сборник подвижных игр  может быть использована в работе учителей начальных классов, педагогов дополнительного образования , воспитателей детских садов.
	№ п/п
	Название и содержание игры
	Примечание

	
	Игры, направленные на воспитание внимания и памяти
	

	1
	«Слушай сигнал»

Дети свободно ходят и бегают. По звуковому сигналу (свисток, хлопок и т.д.) или зрительному ( флажок, поднятые руки, бросок мяча учителем) они останавливаются.

Указания к проведению игры

1.Вначале проверяется, знают ли дети значение сигнала. 2. Если нет, то оно им подробно разъясняется. 

3.Затем учитель объясняет условия игры.
	

	2
	«Вызов номеров»

Играющие рассчитываются по порядку номеров. Каждый запоминает свой номер. Учитель вызывает детей по номерам и даёт им определённое задание: поймать мяч, сделать упражнение, принести эстафетную палочку и т.д.

Указания к проведению игры

1.Прежде всего учителю нужно проверить, запомнили ли дети номера. 

2.Для этого он просит, чтобы каждый ученик назвал свой номер.

 3. Если игра проводится с показом цифр, то сначала проверяется узнавание учениками показанных цифр.
	

	3
	«Все ли на месте»

Перед играющимися раскладываются различные предметы: игрушки, бытовые предметы, школьные принадлежности. Водящий поворачивается к ним спиной. В это время один предмет убирается. Повернувшись, водящий должен назвать его и показать то место, где он лежал.

Указания к проведению игры

1.Учитель раскладывает в зависимости от количества учеников класса и их способностей от четырёх до десяти предметов, затем проверяет, запомнили ли их ученики. 2.После этого выбирается водящий и начинается игра. 3.Дети водят по очереди.
	

	4
	«Отгадай движение»

Играющие делятся на две команды. Игроки одной из команд заранее договариваются между собой о том движении, которое они будут делать все вместе на определённый счёт во время ходьбы. Игроки водящей команды все вместе повторяют отгаданное движение. Затем команды меняются ролями.

Указания к проведению игры

1.Упражнение должно выполняться одновременно всеми, под счёт учителя, который предварительно объясняет движение. 

2.Например, на счёт «три» сжать кисти рук в кулак, на счёт «четыре» разжать; на счёт «раз-два» идти на носках, на счёт «три-четыре» на всей ступне; на счёт «три» хлопок правой рукой по бедру и т.д.
	

	5
	«Что изменилось в костюме»

Один из учащихся, стоя перед строем, медленно поворачивается, затем отходит в сторону, изменяет что-либо в костюме и возвращается. Ученики должны запомнить все детали его костюма и заметить, что изменилось. Тот, кто первым заметил изменение, сам становится перед строем.

Указания к проведению игры

1.В первом проведении игры изменения должны быть значительными. 

2.Так, можно снять фартук, пиджак. 

3.В последующих повторениях предлагаются более мелкие изменения в костюме, например застёгнутая или расстегнутая пуговица, кончик носового платка в кармане, развязанный или завязанный ботинок и т.д. 

4.Для того, чтобы в игру вовлечь детей пассивных, невнимательных, учитель задаёт им наводящие вопросы.
	

	6
	«У кого мяч?»

Игроки образуют круг. Выбирается водящий. Он становится в центр круга, а остальные плотно придвигаются друг к другу. Игроки держат руки за спиной. Учитель даёт маленький мяч, дети за спиной передают его по кругу. Водящий старается угадать, у кого мяч. Он говорит: «Руки» - и тот, к кому обращается, должен выставить обе руки ладонями вверх, показывая, что мяча  у него нет.

Указания к проведению игры

 1. Если водящий угадал, он берёт мяч и становится в круг. 

2. А тот игрок, у кого найден мяч, начинает водить. Игра проводится 2-3 раза.


	

	
	Игры, направленные на развитие пространственной ориентации
	

	1
	«Запомни своё место»

Учитель строит детей в определённом порядке. Дети должны запомнить свои места. Затем они расходятся. По сигналу учителя (команда, свисток, хлопок, флажок и т.д.) каждый играющий должен занять своё место.

Указания к проведению игры

1.Начинать играть нужно с простых построений; в одну шеренгу, в колонну. 

2.Важно, чтобы дети запомнили, кто за кем стоит. 

3.После нескольких повторений учитель перестраивает игроков внутри шеренги или колонны и опять просит запомнить свои места.
	

	2
	«Быстро по местам!»

Играющие строятся в одну или две колонны и вытягивают руки, слегка касаясь плеч впереди стоящего. По команде учителя «На прогулку!» ученики расходятся в разные стороны, по команде «Быстро по местам!» - строятся в исходное положение, стараясь быстрее занять своё место.

Указания к проведению игры

1.Чтобы дети более точно нашли своё место и правильно заняли необходимое положение, целесообразно для каждого ученика наметить свой ориентир (меловой круг, обруч, мяч, флажок).

2. В дальнейшем ориентиры убираются. 

3.После нескольких успешных повторений без ориентиров построение меняется.
	

	3
	«Чья команда быстрее построится»

Играющие делятся на две-три команды по 5-6 человек. Каждая команда имеет свой ориентир (флажок определённого цвета), прикреплённый в разных концах зала. Дети произвольно передвигаются, а по сигналу бегут к своему ориентиру. Выигрывает та команда, игроки которой быстрее построятся около своего ориентира.

Указания к проведению игры

1.Сначала у всех учащихся проверяется знание своего ориентира. 

2.Затем ученики строятся в исходное положение: садятся на скамейку, строятся в одну шеренгу. 

3. По сигналу учителя, «К своим флажкам!» дети выполняют задание.

4.  По сигналу «На своё место!» - возвращаются в исходное положение. 

5.Затем начинается игра.
	

	4
	«По местам»

По команде учителя: «Разойдись!» все разбегаются по площадке (указать границы). По команде: «По местам!» дети должны как можно быстрее занять своё место в шеренге.

Указания к проведению игры

1. Выигрывают те, кто встанет на своё место быстрее.

2. Нельзя толкать соседей справа и слева.
	

	
	Игры, направленные на воспитание умения выполнять свои движения по сигналу
	

	1
	«Пчёлки»

Дети, двигаясь, размахивают руками и произносят звук «ж-ж-ж», изображая пчёлок. По сигналу учителя подбегают к кругам, нарисованным мелом на полу (цветочкам) и останавливаются в кругу, присаживаясь. Тот игрок, который не успел занять цветочек ( кругов чертится на один меньше, чем играющих), выбывает из игры. Его место занимает другой ученик, желающий принять участие в игре.

Указания к проведению игры

1.Прежде всего, следует выяснить, что знают дети о пчёлах. 

2.После этого учитель объясняет условия игры и предупреждает учеников о том, что на цветочек можно сесть только по сигналу. 
	

	2
	«Займи место»

Дети произвольно передвигаются по коридору или залу, в различных местах которого стоят стулья. По сигналу каждый из играющих должен сесть на стул. Сделавший это последним выбывает из игры.

Указания к проведению игры

1.Ученикам сначала нужно объяснить, занимать стулья можно только по сигналу. 

2.Стулья следует расставлять на расстоянии не менее 1м друг от друга.
	

	3
	«Сосед слева»

Играющие образуют круг. Водящий подходит к одному из них и делает несколько простых движений (хлопает в ладоши, поднимает одну руку или обе руки вверх и т.д.). Вслед за ним эти движения повторяет ученик, стоящий слева от того, перед которым водящий остановился.

Указания к проведению игры

1.Перед началом игры необходимо объяснить детям, кто в игре называется соседом, затем проверить их знание правой и левой сторон, выяснить у каждого, кто его сосед справа, а кто – слева. 2.

После этого начинается игра, сначала в очень медленном темпе, с объяснением допущенных ошибок каждого игрока.

3.Когда дети правильно выполняют игру, условия можно поменять: повторять движения за водящим будет сосед справа.
	

	
	Игры, направленные на развитие движений рук
	

	1
	«Верёвочный круг»

Играющие образуют круг, держась обеими руками за верёвочный круг и натягивая его. Водящий стоит в центре круга. Он старается задеть кого-нибудь из детей, слегка ударяя их по рукам. Уклоняясь от удара, ученики быстро опускают руки вниз.

Указания к проведению игры

1.Вначале учитель раскладывает верёвочный круг на полу, затем равномерно по кругу расставляет детей. 

2.По его сигналу играющие берут круг в руки и натягивают его (на уровне груди).


	

	2
	«Кольцо на верёвочке»

Дети стоят в кругу или сидят на стульях, держа в руках верёвочный круг, на котором подвешено небольшое кольцо. В середине круга стоит водящий. Ученики быстро перебирают руками, передавая кольцо друг другу незаметно для водящего. По сигналу учителя передача кольца приостанавливается,  и водящий должен назвать ученика, у которого находится кольцо.

Указания к проведению игры

1.Перед игрой необходимо проверить умение детей захватывать и передавать кольцо. 

2.В игре нужно следить за тем, чтобы верёвку не дёргали, чтобы играющие обеими руками передавали кольцо.


	

	3
	«Два кольца»

Верёвочный круг разделён лентами на две равные части. На каждой из них подвешены два небольших кольца. Играющие делятся на две команды, которые располагаются равномерно по кругу, удерживая верёвочный круг в руках. По сигналу учителя игроки обеих команд одновременно начинают передавать кольца от одной ленты до другой, передавая кольцо соседу. Побеждает команда, первая передвинувшая кольцо по всей своей половине круга.

Указания к проведению игры

1.Перед игрой нужно показать детям, как правильно передвигать кольцо, захватывая его пальцами рук, а не всей кистью. 

2.Во время игры следить за тем, чтобы все дети по очереди передвигали кольцо, делая это свободно, не оттягивая верёвку.
	

	
	Игры, направленные на совершенствование бега
	

	1
	«К своим флажкам»

Играющие делятся на две-три команды по 5-6 человек. Каждая команда имеет свой ориентир (флажок определённого цвета), прикреплённый в разных концах зала. Дети произвольно передвигаются, а по сигналу бегут к своему ориентиру. Выигрывает та команда, игроки которой быстрее построятся около своего ориентира.

Указания к проведению игры

1.Сначала у всех учащихся проверяется знание своего ориентира. 

2.Затем ученики строятся в исходное положение: садятся на скамейку, строятся в одну шеренгу. 

3.По сигналу учителя «К своим флажкам!» дети выполняют задание. 

4.По сигналу «На своё место!» - возвращаются в исходное положение. Затем начинается игра.
	

	2
	«Два Мороза»

В игре участвуют 10-40 человек. Для игры нужна площадка размером 8Х14 метров. На противоположных сторонах зала чертят два «дома». Из играющих выбирают двух водящих – двух «морозов». Один – Мороз – красный нос, а другой – Мороз – синий нос.

Оба «мороза обращаются к ребятам со словами:

Мы – два брата молодые,

Два мороза удалые!

Один говорит: 

Я – Мороз – красный нос!

Другой говорит:

Я – Мороз – синий нос!

Вместе:

Кто из вас решится 

В путь-дороженьку пуститься?

Ребята:

Не боимся мы угроз

И не страшен нам мороз!

После этого играющие бегут на другую сторону площадки за линию «дома». Оба «мороза» ловят и «замораживают» перебегающих. Пойманные замирают на тех местах, где их «заморозили». Затем «морозы» снова обращаются к играющим, а те, ответив, перебегают в другой дом, напротив. По дороге они выручают «замороженных». Игра повторяется несколько раз. Затем выбирают новых «морозов» из непойманных игроков. В конце отмечается тот «мороз», который больше «заморозил» ребят.

Указания к проведению игры

1.Выбегать можно только после слов «и не страшен нам мороз». 

2.Если кто-либо выручит «замороженного», но сам, не добежав до «дома», будет «заморожен», то вырученный им игрок опять становится на место, где был «Заморожен».
	

	3
	«Пятнашки», или «Салки»

Игра проводится и в зале, и во дворе. В игре участвуют 5-40 человек. 

По жребию или по считалке выбирается водящий – «пятнашка». Он берёт цветной платочек и встаёт по середине. Все остальные игроки окружают его в произвольном порядке. Водящий поднимает руку с платочком вверх и говорит: «Я – пятнашка!».  После этого все разбегаются в пределах площадки. Водящий старается догнать кого-либо из убегающих. Игрок, которого «пятнашка» запятнает рукой или платочком, считается «осаленным» и становится «пятнашкой». Теперь уже он поднимает руку с платочком и говорит: «Я – «пятнашка!». Игра продолжается.

Указания к проведению игры

1.Водящий может ловит (пятнать) только после того, как скажет: «Я – пятнашка!». 

2.Новый водящий не имеет права сразу же пятнать игрока, бывшего «пятнашкой». 

3.Выбежавший за пределы площадки считается пойманным и становится новым «пятнашкой».

Варианты игры.

1. «Салки – ноги от земли».

Построение то же самое, но, спасаясь от водящего, играющие стремятся вскочить на что-либо, и тогда «салка» не имеет права их ловить.

2. «Салки с домом»

Для играющих чертят «дом», в котором «салка» не имеет права пятнать убегающих.

3. «Салки – пересекалки»

Убегающие могут выручать друг друга, пересекая дорогу между догоняющим «салкой» и убегающим. Как только кто-либо перебежит дорогу, «салка» должен ловить его.  Так все стремятся спасать товарища, за которым бежит «салка». Водящий должен быстро переключиться и ловить нового игрока, перебежавшего дорогу.

4. «Салки – дай руку!»

Построение то же самое. «Салка» ловит. Убегающий от него кричит кому-либо из товарищей: «Дай руку!». Если товарищ успеет дать ему руку, то «салка» не должен их пятнать. Схватившись за руки, играющие могут держаться не более 3-5 секунд. Если с другой стороны присоединяется ещё игрок, т. Е. их будет трое, «салка» может пятнать любого крайнего.
	

	4
	«Мы – весёлые ребята»

Дети стоят на одной стороне зала за чертой. На противоположной стороне зала также проводится вторая черта. В центре зала находится ловишка. Играющие хором произносят:

Мы – весёлые ребята,

Любим бегать и скакать,

Ну, попробуй нас догнать.

Раз, два, три – лови!

После слов «лови» дети перебегают на другую сторону зала, а ловишка их ловит. Кого ловишка успеет осалить прежде  чем тот пересечёт черту, считается пойманным, отходит в сторону и пропускает одну перебежку. 

Указания к проведению игры

1. За чертой ловить игрока нельзя.

2. После двух перебежек выбирается новый ловишка.

3. Игра повторяется 3-4 раза.
	

	5
	«Кто первый?» (татарская игра)

Игроки выстраиваются в шеренгу на одной стороне площадки, на другой – ставится флажок, обозначающий конец дистанции. По сигналу участники игры начинают бег наперегонки. Кто пробежит это расстояние первым, тот становится победителем.

Указания к проведению игры

1. Расстояние от одной стороны площадки до другой должно быть не более 30м. 

2. Сигналом может служить слово, взмах флажка, хлопок.

3. При беге нельзя толкать товарищей.
	

	
	Игры, направленные на совершенствование навыков в прыжках
	

	1
	«Прыгающие воробышки»

В игре участвуют 5-40 человек. Игра длится 3-5 минут. На площадке чертят круг. В кругу стоит водящий – «кот». Игроки равномерно располагаются за кругом.  По сигналу учителя игроки начинают впрыгивать в круг и обратно.  «Кот» пытается поймать «воробышка». Воробей, которого коснулся кот, получает штрафное очко, но из игры не выбывает. Через некоторое время учитель останавливает игру, подсчитывает количество пойманных котом воробьёв. Выбирается новый водящий из числа непойманных игроков. По окончанию игры отмечается самый ловкий кот, который поймал самое большое количество воробьёв, и самые ловкие воробьи, которые не попались в лапы кота.

Указания к проведению игры

1.Водящий не имеет права выбегать за пределы круга. 2.Игроки должны постоянно прыгать в круг и обратно.
	

	2
	«Зайцы в огороде»

В игре участвуют 10-40 человек. Все игроки делятся на две команды – «Зайцы» и «Собаки». У одной стороны огорода располагаются зайцы, у противоположной – собаки. Игроки «собаки» говорят:

- Зайцы, зайцы, почему в огород забрались? Почему нашу капусту съели?».

На последние слова зайцы делают прыжок от забора и стараются убежать. Собаки ловят их, окружая сцепленными руками.

Указания к проведению игры

1.Зайцы считаются пойманными при полном смыкании круга. 

2.Выбегать из-под рук при сомкнутом круге заяц не имеет права.
	

	3
	«Волк во рву»

На площадке чертят коридор шириной один метр (ров). Во рву располагаются водящие – «волки» - два, три и более. Все остальные игроки «зайцы». Зайцы стараются перепрыгнуть через ров и не оказаться запятнанными. Запятнанный заяц выбывает из игры.  Игра продолжается  3-5 минут. По окончанию игры подсчитывается, какой волк поймал больше зайцев.

Указания к проведению игры

1.«Волки» могут пятнать «зайцев», только находясь во рву. 

2.«Зайцы» ров не перебегают, а перепрыгивают. 

3.Волки за пределы рва не выходят. 

4.Если заяц перебежит ров, то он считается пойманным и выбывает из игры.
	

	4
	«Будь ловким»

Учитель ставит в две линии кегли на расстоянии 40см одна от другой. Игроки выстраиваются в две колонны и по сигналу учителя начинают (по-одному) прыгать на двух ногах между кеглями. Достигнув линии финиша, ученик возвращается в свою колонну шагом. Задание выполняет следующий игрок, оказавшийся вновь первым, поднимает руку над головой.

Указания к проведению игры

1. Следующий игрок начинает движение только после того, как предыдущий игрок вернётся к команде и дотронется до плеча.

2. Если игрок уронил кеглю, он должен вернуться , поставить кеглю на место, только после этого продолжить движение.
	

	5
	
	

	
	Игры, направленные на совершенствование навыков метаний на дальность и точность
	

	1
	«Кто дальше бросит»

В игре участвуют 10 – 40 человек. С одной стороны площадки чертят линию. Дети располагаются  вдоль всей линии.  У каждого игрока по мячу. Кегли ставятся в три линии. Первая линия на расстоянии 3-4 метра от игроков, вторая линия – 5-6 метров, третья линия – 8-10 метров. По сигналу учителя на исходную позицию выходит первая группа игроков и бросает мячи по кеглям. Отмечается самый ловкий из игроков. Затем подходит вторая группа ребят. Задание повторяется.

Указания к проведению игры

Игроки не должны выходить за пределы линии. 
	

	2
	«Точный расчёт»

Игроки распределяются на три команды. Зал (площадка) делится  на три равные части по длине. В каждой из частей произвольно располагаются игроки одной команды. У одного из игроков средней линии мяч. По сигналу учителя игроки средней команды бросают мяч в игроков крайних команд, стремясь осалить больше противников. Игроки крайних команд, получив мяч, стараются, как можно больше осалить игроков из средней команды. Попадания подсчитываются. 

Указания к проведению игры

1.Команды дважды меняются местами (через 3-4 минуты). 

2.Таким образом,  каждая команда побывает на всех трёх площадках. 

3.Игроки не имеют права заступать за пределы своей площадки. 

4.В противном случае попадание не засчитывается. 5.Нельзя бросать мяч  в голову.
	

	3
	«Метко в цель»

Игроки делятся на две команды. По сигналу учителя игроки бегут к баскетбольной корзине и бросают в неё мяч пять раз. Затем передаёт мяч игроку своей команды. Выигрывает команда, которая больше забросила мячей в корзину.

Указания к проведению игры

1.Перед началом игры учитель показывает, как надо бросать мяч: ноги слегка расставлены и согнуты. 

2.Мяч в обеих руках у груди.  

3.Описав небольшую дугу вниз на себя и выпрямляя руки вверх, бросить мяч с одновременным разгибанием ног. 

4.При этом пальцы мягким толчком направляют мяч в корзину. 

5.После показа дети по очереди выполняют бросок в корзину. 


	

	4
	«Кто дальше бросит?»  (татарская игра?»

Игроки выстраиваются в две шеренги по обе стороны площадки. В центре площадки находится флажок на расстоянии не менее 8-10м от каждой команды. По сигналу игроки первой шеренги бросают мешочки вдаль, стараясь добросить до флажка, то же делают игроки второй шеренги. Из каждой шеренги выявляется лучший метатель, а также шеренга – победительница, в чьей команде большее число участников добросит мешочки до флажка.

Указания к проведению игры

1. Бросать все должны по сигналу.

2. Счёт ведут ведущие команд.
	

	5
	«Стрельба в мишень» (тувинская игра)

Игроки делятся на две команды. На свободном месте ставится пенёк (стульчик). На пенёк кладут колобок, скатанный их козьего пуха или шерсти овцы, так, чтобы при попадании в него тупой стрелой или мячом  он откатился. На расстоянии 4-5м от пенька чертят линию. Игроки по очереди поражают цель. Выигрывает тот, кто наберёт наибольшее число попаданий.

 Указания к проведению игры

Поражение цели производить из лука или мячом строго от черты.
	

	
	Подвижные игры
	

	1
	«Перестрелка»

Посредине площадки размером 8 Х 16 метров чертится линия. Игроки двух равных команд располагаются произвольно каждая на своей стороне. Судья, стоя на середине площадки между капитанами, ударяет мячом о пол. Каждый из капитанов старается отбить мяч на свою сторону. Игроки, завладевшие мячом, бросают его в сторону противника, так, чтобы осалить кого-нибудь из играющих. Те стараются увернуться и, в свою очередь захватив мяч, осалить им игрока другой команды. Осаленные игроки выбывают из игры.  Игра продолжается 5-7 минут. Команда, осалившая за это время большее число игроков противника, считается выигравшей.

Указания к проведению игры

1.Играющие не имеют права заходить за среднюю линию. 

2.Если игрок поймает мяч с лёта, он осаленным не считается, более того, он этим выручает выбывшего игрока своей команды.
	

	2
	«Передал – садись»

Играющие делятся на две команды (по 8-10 человек в каждой) и выстраиваются на расстоянии 2 -3 метра друг от друга в колонну по одному. С правой (с левой) стороны от каждой команды ставится гимнастическая скамейка. Напротив, на расстоянии 4-6 шагов, чертятся круги. В них встают капитаны, каждый из них держит в руках мяч. По сигналу учителя (свистку, хлопку) капитаны бросают мяч своему игроку, стоящему впереди колонны. Тот, поймав мяч, бросает его обратно капитану и садится на скамейку. Капитан бросает мяч следующему игроку своей команды. Так продолжается до тех пор, пока, перебросив мяч капитану, не сядет последний игрок, а капитан, поймав мяч, не поднимет его вверх. Выигрывает команда, раньше закончившая игру.

Указания к проведению игры

1.Уронив мяч, игрок поднимает его, встаёт на своё место, а затем бросает капитану. 

2.Участвовать в игре должен каждый игрок команды. 3.Более слабых игроков учитель ставит впереди команды, так как расстояние между капитаном и каждым следующим игроком всё увеличивается,  поймать мяч становится всё труднее.
	

	3
	«Охотники и утки»

На полу мелом чертится прямоугольник размером 8Х16 шагов. Играющие делятся на две команды (по 8 – 10 человек). Игроки водящей команды – охотники – стоят за линиями. Игроки другой команды – утки – стоят в середине прямоугольника. По сигналу учителя охотники бросают мяч в уток, таким образом, стараясь их осалить. Осаленный игрок выходит из игры и возвращается назад  случае, если мяч с лёта пойман игроком его команды. Утки, стараясь спастись, увёртываются от мяча, бегают и прыгают внутри прямоугольника. Игра продолжается 3-5 минут, после чего команды меняются местами и ролями.

Указания к проведению игры

1.Выигрывает команда охотников, осалившая большее количество уток. 

2.Охотники не имеют право переходить через черту, в противном случае попадание не засчитывается. 

3.Ловить мяч можно только с лёта.


	

	4
	«Третий лишний»

В игре могут участвовать от 10  до 40 человек.

Играющие становятся парами по кругу, одна пара за другой в 1,5 – 2 метра. Двое водящих находятся в середине в 3 метрах один от другого.  Играющие держатся под руку, а свободные руки кладут на пояс. Все пары медленно движутся по кругу под пение всем знакомой и любимой песни или под музыку. Один из водящих убегает, другой догоняет его. Убегающий, спасаясь, Встаёт рядом с какой-нибудь парой и берёт под руку крайнего в ней. Теперь его ловить нельзя. Игрок, находящийся с другой стороны пары, оказывается «третьим лишним». Он должен убегать от водящего и может присоединиться к любой паре справа или слева от неё, взяв крайнего игрока под руку. Если догоняющий поймает (запятнает, коснётся) убегающего, то они меняются ролями.

Варианты игры.

1. Играющие становятся по кругу парами лицом к центру.   Один из пары становится впереди, а другой сзади него. Убегающий встаёт впереди любой пары, тогда стоящий сзади становится «третьим лишним».

2. Играющие становятся   парами  лицом  друг к другу и берутся за руки.  Убегающий, спасаясь, становится под руки и оказывается к кому-нибудь спиной. Тот игрок, к кому убегающий встанет спиной, и будет «третьим лишним». Теперь он должен убегать от водящего.

Указания к проведению игры

1.Убегающий и догоняющий могут бегать как внутри круга, так и снаружи. 

2.Убегающий и догоняющий не должны мешать передвигающимся парам и наоборот.

3. Прогуливающиеся в парах должны держать свободные руки на поясе.
	

	5
	«Волк и козлята»

В игре участвуют 6-12 человек. На площадке в центре чертят круг диаметром 8-10 метров. На расстоянии от него 2-3 метра чертятся кружки диаметром 1 метр. Это «домики» для козлят. Их должно быть на один больше, чем число «козлят».

Жребий определяет «волка». Он становится между большим кругом и «домиками». Козлята находятся в большом круге. Сосчитав хором до трёх, они выбегают из круга, чтобы занять домики. Одному из козлят не хватает домика. Он убегает между домиками и большим кругом от волка, который стремится его запятнать. Если запятнает, то они меняются ролями. Если нет – остаётся «волком», и игра начинается сначала.

Указания к проведению игры

1.«Волк» начинает пятнать только после того, как «козлята» займут домики, а один останется без него. 

2.На счёт «три» все козлята обязательно должны выбежать из большого круга.

3. Если волк, преследуя козлёнка,  три раза обежит круг и не за пятнает его, то он должен прекратить погоню и снова остаться «волком».
	

	6
	«Пустое место»

В игре участвуют 8-40 человек. Выбирается водящий. Все игроки становятся в круг не более, чем на полшага один от другого, и держат руки за спиной. 

Водящий ходит за кругом – и дотрагивается до кого-либо касанием рук или плеча. Это означает, что он вызывает данного игрока на соревнование. Дотронувшись, водящий бежит в любую сторону по кругу, а вызванный игрок – в обратную сторону также по кругу. Встретившись на пути, играющие здороваются (подают друг другу руки, кланяются, приседают и т.п.) и продолжают быстрее бежать по кругу, чтобы занять пустое место. Водит тот, кто не успел занять освободившееся место.

Указания к проведению игры

1.Водящий, вызывая игрока на соревнования, может только коснуться его, но не ударять игрока. 

2.Когда играющие оббегают круг, никто не должен им мешать. 

3.Водящий может не сразу броситься бежать в ту или иную сторону. 

4.Вызванный следит за ним и, как только увидит, в каком направлении он побежал, сразу же устремляется по кругу в обратном направлении. 

5.При встрече играющие обязательно должны выполнять условное задание. 

6.Тот, кто не выполняет его, становится водящим.
	

	7
	«Медведи на льдине»

В игру можно играть в любое время года.

Определяется место для льдины. Затем выбираются двое водящих – «охотников». Задача охотников – поймать «медвежат». Ловить «медвежат» следует,  взявшись за руки. Поймав «медвежонка», его берут в кольцо и ведут на льдину. Если на льдине уже два «медвежонка», то они становятся тоже охотниками. И уже не одна пара, а пара охотится на «медвежат». Задача «медвежат» - убежать от «охотников». «Медвежата могут выручить того медвежонка, который попал на льдину. Надо его осалить, когда рядом нет «охотников». Игра продолжается, пока на свободе не останутся всего 2-3 медвежонка.

Указания к проведению игры

1.«Охотникам» не следует расцеплять руки.  2.«Медвежонок», пойманный в кольцо, не может убегать от «охотников»
	

	8
	«Часовой»

Один из детей – «часовой». Он садится в центре круга. У него завязаны глаза. Остальные дети стоят за границей круга. Учитель рукой указывает на одного из игроков. Он начинает осторожно приближаться к «часовому». Услышав шаги или шорох, водящий должен указать рукой направление, откуда эти звуки доносятся. Если укажет верно, то меняется местами с идущим. Если нет, то движение продолжается. Побеждает тот, кто сумеет зайти в круг.

Указания к проведению игры

1.Все игроки должны соблюдать тишину. 

2.Водящий не должен подглядывать через повязку.
	

	9
	«Коршун и наседка»

В игре участвуют 8-10 детей. Одного игрока выбирают «коршуном», другого – «наседкой», а остальные «цыплята». Цыплята становятся за наседкой, образуя колонну. Все держатся друг за друга. В стороне гнездо коршуна. По сигналу он вылетает из гнезда и пытается поймать цыплёнка, стоящего последним в колонне. Наседка, вытягивая руки в сторону, не даёт коршуну схватить цыплёнка. Все цыплята внимательно следят за движениями коршуна и быстро двигаются за наседкой.

Указания к проведению игры

1.Нельзя разрывать сцепление в колонне. 

2.Нельзя коршуна держать руками. 

3.Пойманный игрок идёт в гнездо коршуна. 


	

	10
	«Дракон кусает хвост»

Ученики становятся друг за другом и крепко держатся за впереди стоящего игрока. В руках первого игрока футбольный мяч – «голова дракона», последний ученик – «хвост». «Голова» должна поймать «хвост».

Указания к проведению игры

1. Первый игрок должен дотронуться до последнего игрока мячом, но так, чтобы «тело дракона» не разорвалось. 

2. «Хвост» старается убежать. 


	

	10
	«Шмель»

Игроки сидят по границе круга и внутри круга по полу (земле) перекатывают мяч. Игроки руками откатывают мяч, стараясь попасть другого игрока в ногу. Тот, кого коснулся  мяч, «ужаленный». Он поворачивается спиной к центру круга и в игре не участвует, пока не будет осален другой ребёнок. Тогда он вступает в игру, а вновь «ужаленный» поворачивается спиной к кругу.

Указания к проведению игры

1.Катать мяч можно только руками. 

2.Если кто-то катнёт ногой, то он считается «ужаленным» и поворачивается  спиной  к центру круга.
	

	11
	«Караси и щука»

Выбирается водящий – «щука». Остальные игроки делятся на две команды. Одна команда встаёт, образуя круг – «камешки в пруду». Расстояние между игроками два шага. Другая – «карасики». Щука находится за кругом, карасики – внутри круга. По сигналу учителя щука быстро вбегает в круг, стараясь поймать карасей. Те спешат занять место за камешками. После 3-4 повторений подсчитываются пойманные караси. Затем выбирается новая щука. Дети, изображающие «камешки» и «карасей», меняются ролями.

 Указания к проведению игры

«Щука» может начать движение только после сигнала учителя.
	

	12
	«Тише едешь – дальше будешь»

Водящий становится лицом к стенке. Метрах в десяти от него располагаются остальные участники. Они находятся все на одной линии. Задача игроков – продвинуться вперёд, дойти до водящего и коснуться его рукой. Задача водящего – заметить это движение. Водящий произносит фразу: 

-Тише едешь – дальше будешь!

Резко поворачивается, стараясь заметить, кто из участников двигается, делает шаг. Игроки могут двигаться только тогда, пока водящий произносит слова. Если водящий заметил движение игрока, тот возвращается на исходную линию. Если кому-нибудь удалось дотронуться до плеча водящего, он занимает его место.
	

	13
	«Скворечники»

Из обручей или скакалок строятся скворечники. Их меньше, чем скворцов. По сигналу: « Скворцы летят!», игроки бегают по площадке. По сигналу: «Скворцы прилетели!», скворцы занимают свои домики. Тот, кто опоздал, остался без дома.
	

	14
	«День и ночь»

В игре могут участвовать 8-30 человек. По середине площадке на расстоянии 1-1,5 метра чертят две линии. По обе стороны площадки обозначают линии «домов» «дня» и «ночи».

Игроки делятся на две равные команды и выстраиваются у своих средних линий. Команды поворачиваются лицом к своим домам, т.е. спиной друг другу. Руководитель подаёт команду : «День!».

Игроки команды «Ночь» убегают в свой дом, а игроки команды «День» стараются их догнать и запятнать. Число осаленных игроков записывается руководителем. После этого они

возвращаются на свои места. Руководитель снова подаёт команду «День» или «Ночь», стараясь строго не чередовать названия, чтобы они были неожиданными для игроков.  Чтобы отвлечь игроков, руководитель перед сигналом может предложить им принять то или иное положение (встать на носки, поднять руки вверх, вперёд, присесть и т.д.). Затем неожиданно произнести «День» или «Ночь». Игра проводится несколько раз, затем подсчитываются запятнанные игроки за одинаковое количество игр.


ДЕНЬ



НОЧЬ

             

Игроки команды «ДЕНЬ» 

          

Игроки команды «НОЧЬ»


              Руководитель

Указания к проведению игры

1.Игроки могут построиться лицом к руководителю (боком друг к другу). 

2.До окончания сигнала убегать или догонять нельзя. 

3.Игроки, нарушавшие правила, считаются запятнанными.
	

	
	Спортивные эстафеты
	

	1
	«Передача мячей»

Игроки делятся на две равные команды и выстраиваются в шеренгах друг против друга. Расстояние между игроками одной команды 2-3 метра. Игроки, стоящие первыми в шеренгах, держат в руках волейбольные мячи. По сигналу учителя (свисток, хлопок и т.д.) они перебрасывают мяч своему соседу, тот следующему, и так мяч доходит до последнего. Он, поймав мяч, поднимает его вверх. 

Указания к проведению игры

1.Выигрывает та команда, которая раньше передаст мяч. 2.Ученик, уронивший мяч, должен его поднять, а затем бросить следующему игроку. 

3.Пропускать игроков нельзя.
	

	2
	Посадка «картошки»

Играющие делятся на 2-4 команды по 5-8 человек в каждой. Команды выстраиваются параллельно друг другу  колоннами на расстоянии 1,5 – 2метра. Перед стоящими впереди прочерчивается стартовая линия. На расстоянии 8-10метров от стартовой линии против каждой команды надо начертить ряд кружков или положить 4-6 обручей на расстоянии 1-1,5метров один от другого в зависимости от размера площадки или зала. На земляном поле можно сделать небольшие лунки. Впереди стоящие игроки берут мешочки (детские вёдра, корзинки), наполняют картошками (камушками, маленькими мячиками) по количеству кружков-лунок (смотри рисунок).

По сигналу учителя игроки с мешочками должны подбежать к своим кружкам (лункам) и положить по одной «картошке» в каждый кружок (лунку). Затем они  возвращаются обратно и передают мешочки очередным игрокам, а сами встают в конец своей колонны. Игроки, получившие мешочки, бегут к лункам и собирают «картошку» в мешочки. Они возвращаются и передают мешочки следующим игрокам и т.д.

Команда, сумевшая быстрее других закончить посадку (при нечётном количестве игроков) или сбор «картошки» (при чётном количестве игроков), считается победительницей.

 SHAPE  \* MERGEFORMAT 






 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



                                

                              Игроки команд

                                Учитель

Указания к проведению игры

1. Число игроков в команде нечётное и игра заканчивается посадкой. Тогда следующую игру можно начать со сбора «картошки» из лунок (кружков)

2. Если во время бега игрок уронил «картошку», он должен поднять её и положить в мешочек, и только тогда продолжить бег.

3. Если при посадке «картошка» не попала в лунку, её надо положить туда, и только тогда продолжить бег.

4. Игрок может выбегать из-за стартовой линии только тогда, когда получит мешочек, в противном случае его команда получает штрафное очко.

5. За все допущенные ошибки, если они не исправлены, команды получают штрафные очки.


	

	3


	 Эстафета с обручами

Игроки делятся на две равные команды и выстраиваются в колоннах параллельно друг другу. Перед колоннами проводится стартовая линия. На расстоянии 10-15 шагов от стартовой линии напротив каждой команды устанавливается стойка. В руках у игроков, стоящих первыми в каждой команде, по обручу. По сигналу учителя они бегут к своим стойкам, набрасывают на них обруч. После этого возвращаются и встают в конец колонны. Следующие игроки снимают обруч и передают третьим игрокам, которые его снова набрасывают на стойку. Так по очереди действует каждый игрок команды. Последний игрок в колоннах каждой команды приноси обруч и отдаёт направляющему игроку, который поднимает его вверх.

Указания к проведению игры

1.Выигрывает та команда, которая закончила игру раньше.

2. Выбегать очередному игроку можно только тогда, когда предыдущий игрок пересёк стартовую линию и передал за ней обруч.

3. Для игры можно использовать детские обручи среднего или большого размера.
	

	4
	«Передача мячей»

Игроки делятся на две равные команды и выстраиваются в шеренгах друг против друга. Расстояние между игроками одной команды 2-3метра. Игроки, стоящие первыми в шеренгах, держат в руках волейбольные мячи. По сигналу учителя (свисток, хлопок и т.д.) они перебрасывают мяч своему соседу, тот следующему игроку, и так мяч доходит до последнего игрока. Он, поймав мяч, поднимает его вверх.

Указания к проведению игры

1. Выигрывает та команда, которая раньше передаст мяч.

2. Ученик, уронивший мяч, должен поднять его, а затем бросить следующему игроку.

3. Пропускать игроков нельзя.
	

	5
	«Вернись на место»

На полу один за другим чертятся в два ряда круги (или раскладываются обручи) соответственно количеству игроков. Расстояние между рядами 1,5 – 2метра. Перед рядами, на одинаковом расстоянии от первого круга, ставятся стойки. Играющие делятся на две равные команды. Каждый участник одной команды встаёт в круг, расположенный в своём ряду. По сигналу судьи игроки, находящиеся в первых кругах, прыгают на четвереньках до стоек, огибают их и возвращаются обратно на своё место. Вторые номера проделывают то же самое, но прыгают на одной ноге, третьи – на двух, четвёртые – простым бегом и т.д.

Указания к проведению игры

1. Выигрывает команда, игроки которой сумели быстрее закончить прыжки и пробежки.

2. При проведении игры необходимо следить за тем, чтобы следующие игроки начинали выполнять задание только после того, как предыдущие его закончили.

3. Передвигаться можно только заранее оговорённым способом (на четвереньках, прыжками на двух ногах, на одной ноге и т.д.). Если ученик начал движение прыжками на двух ногах, а закончил его бегом или прыжками на одной, то он обязан вернуться на место, снова начать выполнять задание.

4. Если детей в игре большое количество, можно разделить их на 3-4 команды, при этом дополнительно чертятся новые ряды кругов.


	


Игры народов России

	№

п/п
	Название и содержание игры
	Примечание

	1
	«Ястреб и утки»

Игра пришла из Якутии.

Продолжительность игры 3-5минут.

Площадку или рекреацию делят на три части: два озера и поле. 

озеро

поле

Озеро

«Ястреб» находится в поле. Остальные дети – «утки» - плавают в своих озёрах. По сигналу «утки» перелетают из одного озера в другое, а «ястреб» ловит уток. 

Указания к проведению игры

1. «Утки» могут начать перелетать на другое озеро только по сигналу учителя.

2. «Ястреб» может ловить уток только в поле.

3. Пойманные «утки» выбывают из игры.

4. Выигрывает тот «ястреб», который поймает большее количество «уток»
	

	2
	«Невод» (якутская игра)

Размер площадки 20 Х 30 метров. На левой и правой сторонах площадки определяются места для спасения «рыб», ограниченные линиями по ширине площадки. Остальная площадь вода, по которой плавают рыбки.

В начале игры выбирают 2-3 рыб, а остальные – «невод». «Рыбы» находятся по одной стороне площадки. Игроки, изображающие «невод», берутся за руки, образуя цепь. По сигналу «рыбы» выходят из домиков и заходят в «воду». Они «плавают по воде или перебегают на другую сторону. Изображающие «невод», сохраняя цепь, бегут к ним. Они стараются окружить одну или несколько «рыб». Когда руки двух крайних игроков сомкнутся, образуя кольцо, все «рыбы», оказавшиеся в нём, считаются пойманными и выходят из игры. Так играют до тех пор, пока на свободе не останется ни одной рыбки.

Указания к проведению игры

1. «Невод» может начать движение только по сигналу.

2. После того, как руки игроков сомкнулись в кольцо, «рыбки» не имеют права покидать «невод».
	

	
	«Кот и мыши»

Игра пришла из Сибири, имеет древние корни.

В игре участвуют «кот» и «мыши».  «Коту» завязывают глаза и три раза вращают его вокруг собственной оси (чтобы потерял ориентировку). Остальные участники игры, «мыши», находясь на безопасном расстоянии от «кота», начинают испытывать его терпение:

-Кот, кот! На чём спишь?

- На мосту!

- Чего пьёшь?

- Квас!

- Лови мышек – нас!

Все разбегаются. Задача «кота» - поймать хотя бы одну «мышку». Пойманная «мышка» становится «котом» 

Указания к проведению игры

1. «Мыши» не должны задевать «кота».

2. «Кот» может начать ловить «мышей» только после слов: «Лови мышек – нас!»

3. Нельзя ловить «кота», который был водящим в предыдущей игре.
	

	
	«В цветы»

Игра пришла из Чувашии.

Половина игроков сидят на корточках по кругу. За спиной у каждого стоит ещё один игрок. Водящий ходит за кругом и спрашивает у одного из стоящих игроков:

- Сколько у тебя цветков?

Тот называет число. Какое число названо, столько раз они оба обегают круг, бегут при этом в разные стороны. Тот, кто быстрее вернётся на прежнее место, касается сидящего игрока, меняется с ним местами. А опоздавший игрок становится водящим.

Указания к проведению игры

1. Начинать движение нужно после того, как будет названо число.

2. Водящий должен подождать и посмотреть, в какую сторону побежит игрок. Он должен бежать в противоположную сторону.


	

	
	«Слепой медведь»

Игра из Северной Осетии.

Одного из игроков выбирают «медведем» и завязывают ему глаза. Все игроки становятся вокруг «медведя» на расстоянии 2-3метра. По сигналу учителя все начинают хлопать в ладоши. «Медведь» идёт на звук хлопков и старается поймать кого-нибудь из игроков, которые от него убегают. Тот, кого он поймает, становится «медведем».

Указания к проведению игры

1. Начинать хлопки и движение можно только по сигналу.

2. Водящего – «медведя» - трогать нельзя.

3. Нельзя ловить игрока, который был «медведем» в предыдущей игре.
	

	
	«Маляр и краски» (татарская игра)

На расстоянии 10-20метров чертят две параллельные линии. На одной из них устанавливаются гимнастические скамейки. Сбоку между линиями чертят круг диаметром 3-4метра – «дом маляра», остальные игроки становятся «красками».

«Краски» садятся на гимнастические скамейки или на траву в один ряд. Отослав маляра в его «дом», водящий распределяет между игроками краски: жёлтую, красную, зелёную и т.д. По сигналу учителя к водящему подходит маляр и спрашивает:

-Бабушка, бабушка, я пришёл за краской. Разрешите взять?

- У меня красок много, какую дать?

«Маляр» называет любую краску. Участник игры с названием этой краски быстро встаёт и бежит до второй линии. «Маляр» должен догнать его и отвести в свой «дом». 

Игра повторяется.

Указания к проведению игры

1. Игрок – «Красочка»- начинает движение только после того, как будет назван его цвет.

2. «маляр» не имеет права ловить «краску» за линией.

3. Если «маляр» не поймает «краску», то она возвращается в свой «дом» и меняет цвет. 


	

	
	«Палка-кидалка» (башкирская игра)

Игра проводится на местности. Чертится круг диаметром 1,5м. В круг кладут палку-кидалку длиной 50см. Считалкой выбирают пастуха. Один игрок кидает палку вдаль. Пастух выбегает за брошенной палкой. В это время игроки прячутся. Пастух возвращается с палкой, кладёт её на место и ищет детей. Заметив спрятавшегося игрока, он называет его по имени. Пастух и названный ребёнок бегут к палке. Если игрок прибежал раньше пастуха, то он  берёт палку и опять кидает её. А сам снова прячется. Если же игрок прибежал позже, то становится пленником. Его может выручить только игрок, который назовёт его имя и успеет взять палку раньше пастуха. Когда все будут найдены, пастухом становится тот, кто первым был обнаружен.

Указания к проведению игры

1. Начинать искать игроков можно только тогда, когда палочка найдена и положена в круг. 

2. Названный по имени игрок должен сразу выйти из укрытия.

3. Пленника спасает игрок, добежавший до палки раньше пастуха.


	

	
	«Липкие пеньки» (башкирская игра)

Три – четыре игрока садятся на корточки как можно дальше друг от друга. Они изображают липкие пеньки. Остальные игроки бегают по площадке, стараясь не подходить близко к пенькам. Пеньки должны постараться коснуться пробегающих мимо детей. Остальные становятся пеньками. 

Указания к проведению игры

Пеньки не должны вставать с мест.
	

	
	«Стрелок» (башкирская игра)

Проводятся две параллельные линии на расстоянии 10-15м друг от друга. В середине между ними чертится круг диаметром 2м. 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.

Указания к проведению игры

1. В начале игры стрелком становится тот, кто после внезапной команды «Сесть!» присядет последним.

2. Момент броска мяча определяется самим стрелком.

3. Мяч, брошенный мимо, игроки перебрасывают стрелку.

4. Если игрок поймал мяч, брошенный в него, то это не считается попаданием.
	

	
	«Юрта» (башкирская игра)

В игре участвуют четыре подгруппы 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, весёлые ребята,

Соберёмся все в кружок,

Поиграем, и попляшем,

И помчимся на лужок.

На мелодию без слов ребята переменным шагом перемещаются в общий круг. По окончанию музыки они быстро бегут к своим стульям, берут платок и натягивают его над головой в виде шатра (крыши), получается юрта.

Указания к проведению игры

1. С окончанием музыки надо быстро подбежать к своему стулу и образовать юрту. 

2. Выигрывает группа детей, первой построившая юрту.

«Медный пень» (башкирская игра)

Игроки парами располагаются по кругу. Дети, изображающие пни, сидят на стульях. Дети – хозяева становятся за стульями. 

На башкирскую народную мелодию водящий – покупатель двигается по кругу переменным шагом, смотрит внимательно на детей, сидящих на стульях, как бы выбирая себе пень. С окончанием музыки останавливается около пары и спрашивает у хозяина:

Я хочу у вас спросить,

Можно ль мне ваш пень купить?

Хозяин отвечает:

Коль джигит ты удалой, 

Медный пень тот будет твой.

После этих слов хозяин и покупатель выходят за круг, встают за выбранным пнём друг к другу спиной и на слова: «Раз, два, три – беги!» - разбегаются в разные стороны. Игрок, добежавший первым, встаёт за медным пнём.

Указания к проведению игры

1. Бежать только по сигналу.

2. Победитель становится хозяином. 
	

	
	«Иголочка, ниточка и узелок» (бурятская игра)

Игроки становятся в круг, держась за руки.  Считалкой выбирают иголку, нитку и узелок. Все они друг за другом то забегают в круг, то выбегают из него. Если же нитка или узелок оторвались (отстали или неправильно выбежали за иголкой из круга или вбежали в круг), то эта группа считается проигравшей. Выбираются другие игроки. Выигрывает та тройка, которая двигалась быстро, ловко, правильно, не отставая друг от друга.

 Указания к проведению игры

1. Иголка, нитка, узелок держатся за руки.

2. Их надо не задерживая впускать и выпускать из круга и сразу же закрывать круг.
	

	
	«Ищем палочку» (бурятская игра)

Участники игры становятся по обе стороны бревна или скамьи, закрывают глаза. Ведущий берёт короткую палочку (10см) и бросает подальше в сторону. Все внимательно слушают, стараются отгадать, где упала палочка. По команде «Ищите!» игроки разбегаются в разные стороны, ищут палочку. Выигрывает тот, кто найдёт её, незаметно подбежит к бревну и постучит палочкой. Если же другие игроки догадаются, у кого палочка, то стараются догнать его и запятнать. Тогда палочка переходит к тому игроку, который догнал. Теперь уже он убегает от остальных. 

Указания к проведению игры

Осаленный должен быстро передать палочку.
	

	
	«Подними платок» (дагестанская игра)

Игроки становятся в круг, в центре его кладут головной платок. Звучит национальная мелодия, все танцуют дагестанскую лезгинку. С окончанием музыки каждый участник игры старается первым поднять платок.

Указания к проведению игры

Нельзя тянуться за платком и выходить из круга раньше, чем прекратится музыка.
	

	
	«Бег к реке» (дагестанская игра)

На расстоянии 10-15м от реки чертится линия, вдоль которой выстраиваются игроки. По сигналу водящего игроки бегут к реке, Достают со дна её камень, возвращаются назад и отдают его водящему. Водящий определяет первые три места. Игра продолжается.

Указания к проведению игры

1. Водящий может удлинять или сокращать дистанцию.

2. Он может давать различные задания.
	

	
	«Достань шапку» (дагестанская игра)

Игроки делятся на две команды, до 10 человек в каждой команде. На расстоянии 10-15м находятся шапки. Играющие в обеих командах становятся парами и движутся к шапкам, выполняя разные движения. Сначала двигаются первые пары, затем вторые и т.д. 

Например, первые пары продвигаются вперёд, прыгая  на одной ноге. Вторые пары передвигаются на четвереньках, третьи пары идут на пятках, четвёртые пары – в полуприседе, пятые пары передвигаются в глубоком приседе.

Указания к проведению игры

1. Взять шапку имеет право только та пара, которая дошла первой.

2. Побеждает команда, набравшая больше шапок.

3. При повторении игры лучше поменять виды движений между парами. 

4. Можно выбрать и другие движения.
	

	
	«Ловля оленей» (игра народов Коми)

Среди игроков выбирают двух пастухов, остальные – олени. Олени становятся внутри очерченного круга. Пастухи находятся за кругом, друг против друга. По сигналу водящего «Раз, два, три – лови!» пастухи по очереди бросают мяч в оленей, а те убегают от мяча. Олень, в которого попал мяч, считается пойманным. После четырёх – пяти повторений подсчитывается количество пойманных оленей.

Указания к проведению игры

1. Игру надо начинать только по сигналу.

2. Бросать мяч можно только в ноги играющих.

3. Засчитывается прямое попадание, а не после отскока.
	

	
	«Биляша» (марийская игра)

На площадке чертят две линии на расстоянии 3-4м одна от другой. Игроки, разделившись на две команды, становятся за этими линиями лицом друг к другу. Один игрок  с криком «Биляша!»  бежит к другой команде, каждый участник которой вытягивает вперёд правую руку. Подбежавший берёт кого-нибудь из  команды соперников за руку и старается перетянуть его через площадку за свою линию. Если ему это удаётся, то он ставит пленника сзади себя. Если же сам окажется за чертой команды противника, то становится её пленником и располагается за спиной игрока, перетянувшего его на свою сторону. Игра продолжается, теперь игрока-нападающего высылает другая команда. Игра заканчивается тогда, когда одна команда перетянет к себе всех игроков другой команды.

Указания к проведению игры

1. Перетягивать соперника можно только одной рукой, помогать другой рукой нельзя.

2. Никто не должен отдёргивать вытянутую вперёд руку.

3. Если игрока, у которого есть пленник, перетянет на свою сторону игрок противоположной команды, то пленник освобождается и возвращается на своё место в команде.
	

	
	«Круговой» (мордовская игра)

Игроки чертят большой круг, делятся на две равные команды и договариваются, кто будет в кругу, а кто будет за кругом. Те, кто остаётся за кругом, распределившись равномерно, стараются попасть мячом в детей, которые находятся в кругу. Если кому-либо в кругу удаётся поймать мяч, он старается попасть им в любого ребёнка за кругом. Если ему это удаётся, то у него в запасе очко. Если он промахнётся, то выходит из круга. Когда мяч запятнает всех детей, играющие меняются местами.

Указания к проведению игры

1. Мяч можно ловить лишь с воздуха, от земли не считается.

2. Осаленные выходят из круга.

3. Ребёнок, поймавший мяч и попавший в игрока за кругом, остаётся в кругу. 
	

	
	«Раю-раю» (мордовская игра)

Для игры выбирают двух детей – ворота. Остальные игроки – мать с детьми. Дети-ворота поднимают сцепленные руки вверх и говорят:

Раю-раю, пропускаю,

А последних оставляю,

Сама мать пройдёт

И детей проведёт.

В это время играющие дети, став паровозиком, за матерью проходят в ворота. Дети-ворота, опустив руки, отделяют последнего ребёнка и шёпотом спрашивают у него два слова – пароль (например, один ребёнок – щит, а другой – стрела). Отвечающий выбирает одно из этих слов и встаёт в команду к тому ребёнку, чей пароль он назвал. Когда мать остаётся одна, ворота громко спрашивают у неё: щит или стрела. Мать отвечает и встаёт в одну из команд. Дети-ворота встают лицом друг к другу, берутся за руки. Остальные члены команды вереницей прицепляются за своей половинкой ворот. Получившиеся две команды перетягивают друг друга. Перетянувшая команда считается победительницей.

Указания к проведению игры

1. Дети не должны подслушивать пароль.

2. Нельзя выдавать пароль игрока.
	

	
	«Борьба за флажки» (осетинская игра)
В игре участвуют две команды. Количество участников может быть любым, но равным в обеих командах. У каждой команды имеется свой флажок, который устанавливается на видном месте и охраняется одним из игроков. Остальные игроки делятся на нападающих и защитников. Цель игры – завладеть флажком противника, сохранив свой. В процессе игры разрешается передавать флажок другому игроку своей команды, убегать с флажком.

Указания к проведению игры

1. Начинать игру надо по сигналу.

2. В борьбе за флажок нельзя допускать грубых действий.

3. Если правила нарушены, то победа присуждается команде противника.
	

	
	«Продаём горшки» (татарская игра)

Игроки делятся на две команды. Дети-горшки, встав на колени или усевшись на траву, образуют круг. За каждым горшком стоит игрок – хозяин горшка, руки у него за спиной. Водящий стоит за кругом. 

Водящий подходит к одному из хозяев горшка и начинает разговор:

- Эй, дружок, продай горшок!

- Покупай!

- Сколько дать тебе рублей?

- Три отдай.

Водящий три раза (или один, или два, но не более трёх) касается рукой хозяина горшка. Затем они начинают бег по кругу навстречу друг другу (круг обегают три раза, или два, или один, в зависимости от количества заплаченных рублей). Кто быстрее добежит до свободного места в кругу, тот занимает это место, а оставшийся становится водящим.

Указания к проведению игры

1. Бегать разрешается только по кругу, не пересекая его.

2. Бегущие игроки не имеют права задевать других игроков.

3. Водящий начинает бег в любом направлении. Если он побежал вправо, от запятнанный игрок бежит влево.


	

	
	«Скок-перескок» (татарская игра)

 На земле или площадке чертят большой круг диаметром 15-25м, внутри него маленькие кружки диаметром 30-35см для каждого участника игры. Водящий стоит в центре большого круга. 

Водящий говорит: «Перескок!». После этого слова игроки быстро меняются местами (кружками), прыгая на одной ноге. Водящий старается занять место одного из игроков, прыгая также на одной ноге. Тот, кто останется без места, становится водящим.

Указания к проведению игры

1. Нельзя выталкивать друг друга из кружков.

2. Двое играющих не могут находиться в одном кружке.

3. При смене мест кружок считается за тем, кто раньше вступил в него.
	

	
	«Хлопушки» (татарская игра)

На противоположных сторонах комнаты или площадки отмечаются двумя параллельными линиями два города. Расстояние между ними 20-30м. Все дети выстраиваются у одного из городов в одну шеренгу. Игроки ставят левую руку на пояс, а правую вытягивают вперёд, ладонью вверх. Выбирается водящий. Он подходит к игрокам и произносит слова:

Хлоп да хлоп – сигнал такой:

Я бегу, а ты за мной!

С этими словами водящий легко хлопает кого-нибудь по ладони. Водящий и запятнанный игрок бегут к противоположному городу. Кто быстрее добежит, тот останется в новом городе. Оставшийся игрок становится водящим.

Указания к проведению игры

1. Пока водящий не коснулся чьей-либо ладони, бежать нельзя.

2. Во время бега игроки не должны задевать друг друга.
	

	
	«Жмурки» (татарская игра)

Чертят большой круг, внутри него на одинаковом расстоянии друг от друга делают ямки – норки по числу игроков. Определяют водящего, завязывают ему глаза и ставят в центре круга. Остальные занимают места в ямках - норках. Водящий приближается к игроку, чтобы поймать его. Тот, не выходя из своей норки, старается увернуться от него, то наклоняется, то приседает. Водящий должен не только поймать, но и назвать игрока по имени. Если он правильно назовёт имя, участники игры говорят: «Открой глаза!» - и водящим становится пойманный игрок. Если же имя будет названо неправильно, игроки, не произнося ни слова, делают несколько хлопков, давая этим понять, что водящий ошибся, и игра продолжается дальше. Игроки меняются норками, прыгая на одной ноге.

Указания к проведению игры

1. Водящий не имеет права подсматривать. 

2. Во время игры никому нельзя выходить за пределы круга.

3. Обмениваться норками можно только тогда, когда водящий находится на другой стороне.


	

	
	«Перехватчики» (татарская игра)

На противоположных концах площадки отмечаются линиями два дома. Играющие располагаются в одном из них в шеренгу. В середине лицом к детям находится водящий.  Дети хором произносят слова:

Мы умеем быстро бегать,

Любим прыгать и скакать.

Раз, два, три, четыре, пять,

Ни за что нас не поймать!

После этих слов все бегут врассыпную через площадку в другой дом. Водящий старается запятнать перебежчиков. Один из запятнанных игроков становится водящим, и игра продолжается. В конце игры отмечаются лучшие ребята, не попавшиеся ни разу.

Указания к проведению игры

1. Водящий ловит игроков, прикасаясь к их плечу рукой.

2. Запятнанные отходят в условленное место.
	

	
	«Угадай и догони» (татарская игра)

Игроки садятся на скамейку или на траву в один ряд. Впереди садится водящий. Ему завязывают глаза. Один из игроков подходит к водящему, кладёт руку на плечо и называет его имя. Водящий должен угадать, кто это. Если он угадает, то быстро снимает повязку и догоняет убегающего. Если водящий назвал имя неправильно, тогда подходит другой игрок. Если имя названо правильно, игрок задевает водящего по плечу, давая понять, что нужно бежать.

Указания к проведению игры

1. В случае если водящий не поймает товарища, можно повторить игру ещё раз с ним. 

2. Как только поймает игрока, водящий садится в конец колонны.

3. Пойманный игрок становится водящим.

4. В игре устанавливается строгая очерёдность.


	

	
	«Водяной»  (удмуртская игра)

Очерчивают круг – это пруд, озеро или река. Выбирается водящий – водяной. Играющие бегают вокруг озера и повторяют слова:

«Водяного нет, а людей – то много».

Водяной бегает по кругу (озеру) и ловит игроков, которые подходят близко к берегу (линии круга). Пойманные игроки остаются в кругу. Игра продолжается до тех пор, пока не будет поймано большинство игроков.

Указания к проведению игры

1. Водяной ловит, не выходя за линию круга.

2. Ловишками становятся и те, кого поймали. Они помогают водящему.
	

	
	«Игра с платочком» (удмуртская игра)

Игроки встают в круг парами, друг за другом. Выбирают двух ведущих, одному из них дают платочек. По сигналу ведущий с платочком убегает, а второй ведущий догоняет его. Игра проходит за кругом. Ведущий с платочком может передать платочек любому игроку, стоящему в паре, и встать на его место. Таким образом, ведущий с платочком меняется. Ведущий, оставшийся без пары, догоняет ведущего с платочком.

Указания к проведению игры

1. Игрок убегает только тогда, когда получит платочек.

2. Когда ведущий с платочком пойман вторым ведущим, то второму ведущему даётся платочек, а следующий ведущий выбирается из числа детей, стоящих парами.

3. Игра начинается по сигналу.
	

	
	«Хищник в море» (чувашская игра)

В игре участвуют до десяти детей. Один из игроков выбирается хищником, остальные – рыбки. Для игры нужна верёвка длиной 2-3м. на одном конце её делают петлю и надевают на столбик или колышек. Игрок, выполняющий  роль хищника, берётся за свободный конец верёвки и бежит по кругу так, чтобы верёвка была натянута, а рука с верёвкой была на уровне коленей. При приближении верёвки детям – рыбкам нужно прыгать через неё.

Указания к проведению игры

1. Задетые верёвкой рыбки выходят из игры.

2. Ребёнок, выполняющий роль хищника, начинает бег по сигналу.

3. Верёвка должна быть постоянно натянута.
	

	
	«Игра в мяч» (якутская игра)

Игроки делятся на две равные команды и становятся шеренгами друг против друга. Крайний (любой) бросает мяч, стоящему напротив, который ловит мяч и передаёт его следующему игроку, стоящему напротив, и т.д. Если игрок не поймает мяч, то переходит в плен на противоположную сторону. И так до конца шеренги. Затем мяч кидают в обратную сторону в таком же порядке.

Указания к проведению игры

1. Выигрывает та команда, в которою перешло больше игроков.

2. Перебрасывать мяч следует в строго определённом порядке.


	

	
	«Ручейки и озёра» (якутская игра)

Игроки стоят в пяти – семи колоннах с одинаковым количеством игроков в разных частях зала – это ручейки. На сигнал: «Ручейки побежали!» все бегут друг за другом в разных направлениях (каждый в своей колонне). На сигнал: «Озёра!» игроки останавливаются, берутся за руки и строят круги – озёра. Выигрывает та команда, которая других построит круг.

 Указания к проведению игры

1. Бегать надо друг за другом, не выходя из своей колонны.

2.Строиться в круг можно только по сигналу.
	

	
	Игры народов Сибири и Дальнего Востока


	

	
	«Солнце» 
Игроки становятся в круг. Выбирают солнце. Солнце ходит по кругу и, указывая на каждого игрока по очереди, считает:

Нянь-нянь (хлеб)

Кежи – кежи (нож).

Те, которых водящий – солнце назвал кежи, выходят из круга, встают парами и берутся за руки, другие – нянь-нянь – берутся за руки и остаются на месте, тоже в парах. Образуется две группы пар: нянь-нянь и кежи-кежи. Пары каждой группы придумывают разные фигуры. 

Указания к проведению игры

Выигрывают те пары, которые придумали наиболее интересные фигуры.
	

	
	«Каюр и собаки»

На противоположных краях площадки кладут параллельно два шнура. Игроки встают около них по три человека и берутся за руки. Двое из них – собаки, третий – каюр. Каюр берёт за руки стоящих впереди собак. Дети тройками по сигналу «Поехали!» бегут навстречу друг другу от одного шнура до другого. 

Указания к проведению игры

1. Бежать можно только по сигналу.

2. Выигрывает та тройка, которая быстрее добежит до шнура.

3. Можно предложить преодолевать различные препятствия.

 
	

	
	«Успей поймать»

На игровой площадке находятся две равные команды: команда мальчиков и команда девочек. Ведущий подбрасывает мяч вверх. Если мяч поймают девочки, то они начинаю перебрасывать мяч друг другу так, чтобы мячом не завладели мальчики. Если мячом завладели мальчики, то они перебрасывают мяч так, чтобы им не завладели девочки. Выигрывает та команда, которая сможет дольше удержать мяч.

Указания к проведению игры

1. Передавая мяч, нельзя касаться  руками игрока.

2. Завладев мячом, нельзя его долго удерживать в руках.
	


Игры народов Ближнего Зарубежья 

	№

п/п
	Название и содержание условия игры
	№

урока

	
	Азербайджанские народные игры
	

	1
	«Белый мяч и чёрный мяч»

Для игры нужны два мяча из войлока или из шерсти белого и чёрного цвета. Играющие делятся на две равные команды. В каждой команде выбирается ведущий. Одному ведущему дают мяч белого цвета, а другому – чёрного цвета.

По сигналу ведущие бросают свои мячи как можно дальше. По второму сигналу первые игроки из каждой команды бегут за своим мячом. Победитель, т.е. тот, кто быстрее принёс мяч своему ведущему, получает очко. Выигрывает команда, набравшая больше очков.

Указания к проведению игры

1. Бросать мяч и бежать за ним можно только по команде.

2. 2. Мяч надо бросать как можно дальше.
	

	2
	«Отдай платочек»

Игроки делятся на две группы и выстраиваются в шеренгу друг против друга, держа руки за спиной. В центре между шеренгами стоит один игрок. В каждой команде выбирают ведущего, которому дают платочек. Ведущий проходит позади своей команды и незаметно вкладывает платочек в руку одному из детей. После этого игрок, стоящий в центре, даёт команду: «Отдай платочек!». Дети с платочками должны выбежать и отдать платочек ведущему. Побеждает тот, кто быстрее отдаст платочек. Команда, набравшая больше очков, побеждает.

 Указания к проведению игры

1. Бежать и отдавать платочек можно только по сигналу.

2. Платочек нужно давать каждый раз разным детям.
	

	
	Армянские народные игры
	

	1
	«Земля, вода, воздух, огонь»

Игроки становятся в круг, в середине его стоит ведущий. Он бросает мяч кому-нибудь из игроков, произнося при этом одно из четырёх слов: земля, вода, воздух, огонь. Если водящий сказал слово «Земля!», тот, кто поймал мяч, должен быстро назвать какое-нибудь домашнее или дикое животное. На слово «Вода!» игрок называет  какую-нибудь рыбу. На слово «Воздух!» - птицу. При слове «Огонь!» все должны три раза быстро повернуться вокруг себя, помахивая руками. Затем мяч возвращают водящему.

Указания к проведению игры

Ошибающийся выбывает из игры.
	

	2
	«Цветы и ветерки»

В середине площадки на расстоянии 2м проводятся две черты, за ними на расстоянии 10-15м проводятся ещё две черты. Команда «Цветы» и команда «Ветерки» стоят перед внутренней чертой лицом к команде соперников. Игру начинают цветы, заранее выбравшие себе имя – название цветка. «Здравствуйте, ветерки!» - говорят цветы. «Здравствуйте, цветы!» - отвечают ветерки. «Ветерки, ветерки! Угадайте наши имена!» - обращаются к ним цветы.

Ветерки начинают перечислять названия цветов. И как только угадают, цветы убегают за вторую черту.

Указания к проведению игры

1. По числу пойманных игроков определяют очки.

2. После второй игры команды меняются ролями.

3. Играя условное число раз, определяют победителя по сумме очков.


	

	
	Белорусские народные игры
	

	1
	«Иванка»

На земле чертят круг диаметром 5-10м. Это лес, в середине квадратик – дом лесовика. В квадрат помещают Иванку и выбирают лесовика. Остальные – лебеди. Лебеди, залетая в лес, пробуют забрать Иванку, а лесовик – поймать лебедей рукой или дотронуться до них прутиком. Лебедь, которому удаётся вывести из леса Иванку, сам становится лесовиком, и игра начинается сначала.

Указания к проведению игры

1. Забегать в дом лесовика нельзя.

2. Пойманные лебеди выбывают из игры до смены ролей. 

3. Лесовик не имеет права выходить из леса. Лесовик не имеет права всё время стоять возле дома.

4. Лесовик всё время должен двигаться по площадке.
	

	2
	«Ленок»

На земле рисуют кружки – гнёзда, которых на два – три меньше, чем игроков. Все становятся в круг, берутся за руки. Ведущий в кругу делает разные движения, все повторяют их. По команде «Сажай лён!» игроки занимают гнёзда, а кто не займёт гнездо, считается  «посаженным»: его сажают в гнездо до конца игры.

Указания к проведению игры

Побеждает тот, кто займёт последнее свободное гнездо.
	

	
	Грузинские народные игры. 
	

	1
	«Снятие шапки»

На одном конце площадки у стартовой линии на расстоянии 3-4м друг от друга выстраиваются две команды игроков. Напротив каждой из них в землю втыкаются по две палки (или ставятся стойки высотой 1м). Ближние стойки -  на  расстоянии 2-3м, а дальние – 7-8м от стартовой линии. На дальние стойки вешаются по одной шапке.

Первые игроки обеих команд по сигналу бегут в дальний конец площадки, снимают шапки со стоек, возвращаются к стойкам у стартовой линии и вешают шапки на стойки. Затем подбегают к последующему игроку своей команды, касаются ладони его вытянутой руки и становятся в конец колонны. Последующие игроки команд быстро бегут вначале к ближним стойкам, снимают с них шапки. Затем бегут к дальним стойкам и вешают их на стойки. После чего они возвращаются к стартовой линии, чтобы коснуться рукой ладони следующего игрока своей команды. Так продолжается, пока все дети по разу не примут участие в игре.

Выигрывает команда, раньше закончившая игру.

Указания к проведению игры

1. Последующий игрок вступает в игру лишь после того, как его руки коснётся предыдущий игрок.

2. Если игрок уронит шапку, он обязан подобрать её и повесить на стойку.
	

	2
	«Ударь жгутом!»

На площадке чертят круг диаметром 6-10м (в зависимости от количества участников). Игроки становятся в круг. Один из них по жребию или по назначению – кочинчара, который на одной ноге преследует игроков и ударом мягкого жгута (длиной 50-60см) старается осалить их. Игроки, используя обманные движения, стараются избежать ударов. После осаливания одного – двух игроков избирается новый кочинчара.

Если кочинчаре не удалось в течении 10 – 15 секунд осалить кого-нибудь из игроков, его заменяют другим, более ловким. При смене кочинчара новому передаётся жгут, а старый кочинчара присоединяется к остальным игрокам.

Указания к проведению игры

1. Игрокам, кроме кочинчары, не разрешается выходить за пределы круга.

2. Кто выйдет за круг, считается осаленным и он временно выходит из игры до смены кочинчары.

3. Кочинчара не имеет права менять ногу.

4. Осаливать жгутом разрешается только ниже колена.


	

	
	Казахские народные игры
	

	1
	«Ястребы и ласточки»

В игре участвуют неограниченное число игроков. Игроки делятся на две команды, становятся в два ряда спиной друг к другу. В одном ряду будут ястребы, во втором – ласточки. Одного игрока выбирают ведущим. Он ходит между игроками и говорит слова отрывно: лас – пауза – точка, или яс…, а окончание слова не произносит. Тогда группа, чьё название произнесено полностью, разбегается в разные стороны, а игроки неназванной группы догоняют их. Пойманные игроки считаются членами ловящей группы. 

 Указания к проведению игры

1. Разбегаться и ловить можно только по соответствующему сигналу.

2. Побеждает та команда, в которой в конце игры окажется больше игроков.
	

	2
	«Есть идея!»

Игроки становятся по кругу и выбирают ведущего. У него в руках тюбетейка. Он обходит ребят, произнося следующие слова:

«Есть идея («Такия тастамак»)! Не спеша начинаем игру: садимся кругом».

После этих слов дети садятся, ведущий продолжает:

 «Потихоньку, неторопливо обойду я вас. В это время незаметно тюбетейку подложу кому-нибудь. Если не заметишь её, тебя я ею же и побью. И тебе придётся начать игру».

Произнося эти слова, ведущий сначала незаметно подкладывает сзади кому-нибудь на пол тюбетейку. По окончании текста дети ищут руками вокруг себя тюбетейку. Тот, у кого за спиной  оказывается тюбетейка, догоняет ведущего и надевает ему на голову тюбетейку. Если игрок не догонит ведущего, то ведущий должен тюбетейкой потихоньку шлёпнуть игрока, догоняя его. Так они обегают один круг.

Указания к проведению игры

1. Во время игры нельзя оглядываться и подсматривать.

2. Игрок с тюбетейкой догоняет ведущего по кругу только до своего места.
	

	
	Киргизские народные игры
	

	1
	«Пастушок»

Перед игрой чертят большой круг. По кругу с интервалом в два шага копают лунки, чтобы в них поместился мяч. В середине круга большая лунка. Это стоянка (каша), т.е. загон для рогатого скота.

Каждый игрок стоит с клюшкой в своём домике. По указанию ведущего один из игроков назначается пастушком. Он, подгоняя мяч, стремится попасть в центральную лунку, т.е. стоянку, остальные игроки во время перекатывания мяча в центр круга препятствуют ему. Если пастушок загонит мяч в центр и попадёт в лунку, тогда все игроки меняются домиками. А пастушок в это время должен успеть занять чьё-то свободное место. Кто останется без дома, тот назначается пастушком. Игра возобновляется.

Указания к проведению игры

1. Нельзя отходить от своей лунки.

2. Действовать клюшкой необходимо не сходя с места.

3. При попадании в центральную лунку следует обязательно менять домик.


	

	2
	«Ласточка»

Обозначается круг диаметром 1м. По жребию выбирают двух водящих – чабалекея (ласточку) и сторожа. Ласточка садится в центре  круга, скрестив и поджав под себя ноги. Сторож ходит вокруг неё – оберегает от нападения остальных игроков, которые стараются коснуться её рукой. Сторож должен осалить её или ловить нападающих. Если это ему удаётся, осаленный (пойманный) становится сторожем. Игрок – ласточка по договорённости меняется после смены двух – трёх сторожей.

Указания к проведению игры

1. Ласточки можно только легко касаться, но не ударять.

2. Нарушивший это условие в первый раз становится сторожем, во второй – выбывает из игры. Если сторожу долго не удаётся никого осалить, его по желанию может заменить любой из игроков.
	

	
	Латвийские народные игры
	

	1
	«Волк и коза»

По считалке дети выбирают волка и козу, остальные дети – пастухи.

Взявшись за руки, пастухи движутся по кругу, внутри которого пасётся коза. Волк должен поймать козу, но попасть в круг он может только через ворота (двое детей движутся по кругу с поднятыми руками), а коза  - в любом месте. Когда волк поймает козу, игра начинается сначала.

Указания к проведению игры

Волк ловит козу только в кругу.
	

	2
	«Кольцо»

Игроки становятся в круг и держат в руках шнур или ленту, концы которой связаны. На ленту нанизано колечко. В центре круга стоит водящий. Водящему нужно найти кольцо, которое игроки незаметно для него передают друг другу и прячут в ладони. Если водящий угадал, в чьей ладони кольцо, он меняется с этим игроком местами. Игру можно сопровождать народной песней.

Указания к проведению игры

 По сигналу все игроки должны имитировать передачу кольца, чтобы сбить водящего с толку.
	

	3
	«Стая уток»

Игроки становятся в шеренгу на таком расстоянии, чтобы не мешать друг другу. Они слегка сгибают ноги в коленях, кладут на них руки. По сигналу все начинают в полуприседе быстро продвигаться вперёд до обозначенной черты – озера (10 – 15м), не меняя положения рук и ног. Побеждает та утка, которая первой достигнет озера (перейдёт черту)

Указания к проведению игры

Тот, кто начал движение до сигнала или нарушил установленное положение рук и ног, считается проигравшим.
	

	
	Литовские народные игры
	

	1
	«Пятрасу нужна одежда»

Игроки образуют круг. На расстоянии одного-двух шагов друг от друга очерчивается место каждого. Из числа игроков выбирается Пятрас (имя). Он стоит в кругу. Все остальные присваивают себе название какой-нибудь одежды: шапка, шарф, носки и т.д. Одним и тем же названием одежды могут называться несколько детей.

Пятрас говорит: 

«Пятрасу нужен шарф».

Шарфы, обежав круг, становятся около Пятраса. Потом он называет другой вид одежды. Повторяется то же самое. Затем Пятрас говорит:

«Пятрасу нужна вся одежда».

После этих слов все – и те, которые стояли около него, и те, которые остались невызванными, - покидают свои месса и бегут за Пятрасом. Игроки должны следить, когда Пятрас займёт какой-нибудь кружок. Тогда они тоже быстро стараются занять любой круг. Оставшийся без места становится Пятрасом.

Указания к проведению игры

Побеждают те, которые ни разу не были Пятрасом.


	

	2
	«Ригу-рагу»

Выбирается ведущий игры. Он стоит перед игроками. У всех пальцы согнуты в кулак. Ведущий трясёт перед собой руками, сжатыми в кулак, и приговаривает: «Ригу-рагу, ригу-рагу…» Затем высовывает большие пальцы, изображая рога, и называет, например: «Коза с рогами» или «Дом с рогами». Если названо животное с рогами, то все таким же образом должны показать рога. Если названо животное без рогов или какой-нибудь предмет, то дети не показывают рога. За ошибку платят фант. В конце игры фанты выкупаются (дети поют песни, читают стихи и т.д.)

Указания к проведению игры

1. Дети внимательно должны следить за движениями рук ведущего.

2. За ошибками следит ведущий.
	

	
	Молдавские народные игры.
	

	1
	«Овцы и волк»

Игроки становятся по одну сторону площадки – это овцы, ведущий – по другую. Из числа играющих детей выбираются волк и пастух. Ведущий, обращаясь к пастуху, говорит: 

Мэй, чабан, мэй молодой,

Мэй, чабан, мэй.

Ты совет послушай мой,

Мэй, чабан, мэй.

К нам гони овец домой,

Мэй, чабан, мэй.

Здесь луга с такой травой!

Все заботы с плеч долой!

После окончания слов пастух гонит овец домой, а волк ловит их и уводит в логово.

Указания к проведению игры

1. Овцы начинают перебегать на другое пастбище, а волк ловит их после окончания слов ведущего.

2. Овца считается пойманной, если волк дотронулся до неё рукой.

3. Волк не имеет права ловить овец за чертой пастбища.
	

	2
	«Яблоко»

Играют одновременно до пятнадцати детей. Взявшись за руки, они образуют круг. По желанию выбирается водящий. Он встаёт в центр круга и говорит:

Яблоко, червивое яблоко,

Ветер дует,  оно падает.

Когда водящий начинает произносить эти слова, игроки бегут по кругу. С окончанием фразы все должны быстро присесть на корточки. Тот, кто сумеет это выполнить, т.е. сделает  хотя бы один шаг или упадёт, выбывает из игры. Игра продолжается до тех пор, пока в кругу не останется трое игроков. Они являются победителями.

Указания к проведению игры

1. Бегущим по кругу игрокам не разрешается разъединять руки. 

2. Из двух игроков, нарушивших правило, выходит из игры один – тот, у кого окажется свободной правая рука.

3. По уговору можно выводить из игры и того, у кого окажется свободной левая рука.

4. За  соблюдением правил во время игры следит водящий.


	

	
	Таджикские народные игры.
	

	1.
	«Кто быстрее?»

В середине площадки чертится круг. Выбирают двух -трёх игроков водящими. Они становятся в середине круга, остальные игроки – за линей круга. По счёту «Раз, два, три!» игроки входят внутрь круга и, быстро повернувшись, выходят из него. В этот момент водящие, не выходя из круга, стараются поймать кого-нибудь. Если водящим удаётся поймать пленных, эти дети входят в круг и становятся помощниками ловишек.

Игра продолжается до тех пор, пока не будет поймано большинство игроков. Отмечаются игроки, которые не были пойманы ни разу.

Указания к проведению игры

 Водящий не имеет права выходить из круга и ловить за чертой.
	

	2
	«Дай ответ»

Игроки делятся на две группы. Каждая группа строится друг против друга в две шеренги, расстояние между которыми должно быть 3-4м. Ведущий становится в центре площадки. Обращаясь по очереди к каждой шеренге, он задаёт игрокам разные вопросы. По условиям игры игроки не должны отвечать. Кто ответит на вопрос ведущего, тот будет оштрафован. Например, ведущий спрашивает:

«Завтра будете с нами играть?» 

Если кто-то из игроков ответит:

«Да, будем!», то он должен спеть или станцевать. После того, как игрок выполнит условие, он становится на своё место. Выигрывает та группа, игроки которой меньше ошибались или не ошибались совсем.

Указания к проведению игры

1. Вопросы должны быть заданы поочерёдно каждой группе.

2. Если игрок нарочно даёт ответ, при повторных случаях он исключается из игры.
	

	
	Туркменские народные игры
	

	1
	«Хромая курица»

На расстоянии 8-10м проводятся две параллельные линии. Это старт и финиш. Все игроки распределяются на тройки. Два крайних игрока каждой тройки берутся за руки, а средний игрок закидывает одну ногу за руки своих товарищей. По сигналу все тройки со старта бегут к финишу, при этом среднему игроку приходится скакать на одной ноге, опираясь на плечи товарищей.

Тройка, прибежавшая к финишу раньше других, выигрывает.

Указания к проведению игры

1. Если средний игрок во время бега коснётся левой ногой пола, то его тройка проиграет.

2. Среднему игроку запрещается виснуть на плечах товарищей.
	

	2
	«Вызов»

Игроки с помощью считалки делятся на две равные команды. Каждая команда выбирает себе капитана. На противоположных сторонах площадки на расстоянии 15-20м одна от другой проводят линии городов, между которыми чертят среднюю линию.

Обе команды выстраиваются шеренгами на противоположных сторонах за линией своего города. По сигналу капитан команды, которой по жребию выпало начинать игру, посылает одного из своих игроков в противоположный город. Этот игрок должен добежать до команды противника, дотронуться рукой до одного из игроков и успеть убежать в свой город.

Указания к проведению игры

1. Тот, до кого дотронулся бегун, должен постараться догнать его до средней линии. 

2. Если он успеет это сделать, то игрок, дотронувшийся до него, выбывает из игры.

3. При подведении итогов проигравшей считается команда, в которой осталось меньшее количество игроков.
	

	
	Узбекские народные игры
	

	1
	«Чай-чай!»

Все игроки располагаются по площадке (10Х12м), обведённой чертой. Водящий кричит: «Чай-чай!» - и, подняв руки, бежит по площадке. Остальные игроки должны догнать его и коснуться рукой. Коснувшийся игрок становится заводилой. Он тоже,  закричав: «Чай-чай!» - и подняв руку, бежит по площадке. Игра возобновляется. Тот игрок, которому удалось долгое время остаться непойманным, считается победителем.

 Указания к проведению игры

1. Игроки не должны выходить за пределы площадки.

2. Нарушившие правила не принимают участия в игре в течение одного её повторения.
	

	2
	«Медведи и пчёлы»

Игроки делятся на две группы: треть из них – медведи, остальные пчёлы. В центре площадки устанавливается вышка – это улей. С одной стороны вышки на расстоянии 3-5м очерчивается место берлоги, с другой на расстоянии 5-7м – место луга. Пчёлы помещаются на вышке или гимнастической стенке. По сигналу ведущего пчёлы опускаются с вышки, летят на луг за мёдом и жужжат. Медведи влезают на опустевшую вышку – улей и лакомятся мёдом. По сигналу: «Медведи!» все пчёлы летят в улей, а медведи слезают с вышки и убегают в берлогу. Не успевших убежать в берлогу  пчёлы жалят (дотрагиваются рукой). Затем пчёлы возвращаются на вышку и игра возобновляется. Ужаленный медведь не выходит за мёдом, а остаётся в берлоге.

Указания к проведению игры

1. Пчёлы не ловят медведей, а дотрагиваются до них рукой.

2. Каждое новое действие начинается по сигналу.

3. Спрыгивать с вышки нельзя, надо слезать.
	

	
	Украинские народные игры
	

	1
	«Колдун»

Перед началом игры выбирают колдуна. Для этого один из игроков вытягивает вперёд руку ладонью вниз, остальные подставляют под неё по одному указательному пальцу. По команде «Раз, два, три!» или по окончании считалки все отдёргивают пальцы, а игроку с вытянутой рукой необходимо схватить чей-нибудь палец. Тот, чей палец будет таким образом захвачен трижды, становится колдуном.

Все разбегаются, а колдун пытается догнать кого-нибудь и дотронуться рукой. Пойманный игрок замирает, разведя руки в стороны. Расколдовать его могут другие игроки, дотронувшись до него рукой. Однако колдун следит за своей жертвой, и как только кто-либо снимает чары, то он старается повторным ударом снова напустить их. Кроме того, он пытается заколдовать и тех, кто отваживается выручить товарища.

Указания к проведению игры

1. Заколдованный игрок остаётся на месте.

2. Заколдованный трижды сам становится колдуном.

3. Его предшественник присоединяется к убегающим игрокам.
	

	2
	«Печки»

Для игры необходим маленький резиновый мяч и открытая площадка. В земле на одной линии недалеко друг от друга выкапывают ряд ямок – печек (если грунт мягкий, то ямки можно выдавить каблуком или мячиком). Печки делают неглубокими, чтобы по ним мог прокатиться мячик. Количество печек соответствует количеству игроков. 

Игроки становятся с двух сторон линии печек, каждый около своей печки. Крайние игроки становятся лицом друг к другу, они и начинают игру. Крайний игрок прокатывает мячик по печкам. Если мячик не остановился ни в одной из ямок, то второй крайний игрок катит его назад. Когда же мяч застрянет в чьей-нибудь печке, все участники игры стремительно разбегаются в разные стороны, а тот, в чьей печке оказался мяч, кидает его в одного из участников игры. Побитый игрок ловит мяч и  свою очередь бьёт им другого игрока. При этом бросать следует с того места, где мяч настиг игрока. Так продолжается до тех пор, пока кто-либо не промахнётся. Тогда все возвращаются к своим печкам. Тот, кто промахнулся, меняется печками с одним из крайних игроков и начинает игру сначала. За второй промах около печки «мазуна» проводят черту, а за третий промах делают гнездо и  сажают палочку – квочку. За каждый дальнейший промах около печки втыкают палочку – цыплёнка.

Когда у кого – либо наберётся пять цыплят, их прячут, а хозяин квочки должен их найти и раздать остальным игрокам, т.е. догнать и дотронуться палочкой. Все остальные игроки убегают от квочки. Игра начинается сначала.

Указания к проведению игры

1. Количество игроков от пяти до семи. 

2.У каждого своя печка, около которой отмечаются промахи

3. Салить мячом надо с места и только в ноги.

4. В конце игры хозяин квочки салит до тех пор, пока у него не останется ни одной палочки.
	

	
	Эстонские народные игры
	

	1
	«Сторож»

Игроки ложатся на ковёр и делают вид, что спят. Сторож бегает между лежащими игроками, касается всех подряд палочкой и говорит:

«Становись за мной!»

Те дети, до которых дотронулась палочка, выполняют команду. Когда все встали сторож,  неожиданно кричит:

«Ночь!»

Все играющие должны как можно быстрее лечь, а сторож следит за ними.

Указания к проведению игры

1. Команду следует выполнять быстро и безоговорочно.

2. Тот, кто лёг последним, становится сторожем.
	

	2
	«Чёрное и белое»

Две команды – «Чёрные»  и «Белые» - стоят в шеренгах лицом друг другу. Ведущий бросает картонный диск, у которого одна сторона чёрная, а другая – белая. В зависимости от того, какая сторона при падении окажется наверху - белая или чёрная, - одна команда начинает ловить другую. Убегающая команда пытается выскочить за прочерченную линию дома. Побеждает та команда, на счету у которой за время игры окажется больше пойманных противников.

Указания к проведению игры

1. Ловить противников можно только после констатирующих слов ведущего: «Белые!» (или «Чёрные!»).

2. Догонять убегающую команду можно только до линии дома.

3. Пойманные за линией дома игроки не засчитываются.
	

	3
	«Птицы»

Игроки по считалочке выбирают хозяйку и ястреба, остальные – птицы. Хозяйка тайком от ястреба даёт название каждой птице: кукушка, ласточка и т.д. Прилетает ястреб. У него с хозяйкой начинается перекличка:

- Зачем пришёл?

- За птицей.

-За какой?

Ястреб называет, например, кукушку. Она выбегает, ястреб её ловит. Если названной ястребом птицы нет, хозяйка прогоняет ястреба. Игра продолжается до тех пор, пока ястреб не поймает всех птиц.

Указания к проведению игры

Выбегать и ловить можно только угаданную птицу.
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