
Картотека подвижных игр    
 

Подвижные игры для развития координационных 
способностей у младших школьников 

 

«Караси и щука» 
Подготовка. На одной стороне площадки находятся «караси», на 

середине «щука». 

Содержание игры. По сигналу «караси» перебегают на другую сторону. 

«Щука» ловит их. Пойманные «караси» (четыре-пять) берутся за руки и, встав 

поперек площадки, образуют сеть. Теперь «караси» должны перебегать на 

другую сторону площадки через сеть (под Руками). «Щука» стоит за сетью и 

подстерегает их. Когда пойманных «карасей» будет восемь-девять, они 

образуют корзины — круги, через которые нужно пробегать. Такая корзина 

может быть и одна, тогда ее изображают, взявшись за руки, 15—18 

участников. «Щука» занимает место перед корзиной и ловит «карасей». 

Когда пойманных «карасей»» станет больше, чем непойманных, 

играющие образуют верши — коридор из пойманных карасей, через который 

пробегают непойманные. «Щука», находящаяся у выхода из верши, ловит их. 

Победителем считается тот, кто остался последним. Ему и поручают 

роль новой «щуки». 

Правила игры: 1. Игра начинается по сигналу руководителя. 2. Все 

«караси» обязаны при перебежке пройти сеть, корзину и верши. 3. Стоящие не 

имеют права задерживать их. 4. Игроки, образующие корзину, могут поймать 

«щуку», если им удастся закинуть сплетенные руки за спину «щуки» и загнать 

ее в корзину или захлопнуть верши. В этом случае все «караси» отпускаются, 

и выбирается новая «щука». 

«Белые медведи» 

Подготовка. Площадка представляет собой море. В стороне 

очерчивается небольшое место — льдина. На ней стоит водящий — «белый 

медведь». Остальные «медвежата» произвольно размещаются по всей 

площадке. 



Содержание игры. «Медведь» рычит: «Выхожу на ловлю!» — и 

устремляется ловить «медвежат». Сначала он ловит одного «медвежонка» 

(отводит на льдину), затем другого. После этого два пойманных «медвежонка» 

берутся за руки и начинают ловить остальных играющих. «Медведь» отходит 

на льдину. Настигнув кого- нибудь, два «медвежонка» соединяют свободные 

руки так, чтобы пойманный очутился между руками, и кричат: «Медведь, на 

помощь!» «Медведь» подбегает, осаливает пойманного и отводит на льдину. 

Следующие двое пойманных также берутся за руки и ловят «медвежат». Игра 

продолжается до тех пор, пока не будут переловлены все «медвежата». 

Последний пойманный становится «белым медведем». 

Побеждает последний пойманный игрок. 

Правила игры: 1. «Медвежонок» не может выскальзывать из-под рук 

окружившей его пары, пока его не осалил «медведь». 2. При ловле 

запрещается хватать играющих за одежду, а убегающим выбегать за границы 

площадки. 

«Прыжки через скакалку» 

Описание игры. Двое учащихся держат за концы веревку и равномерно 

крутят ее в сторону стоящих детей, а те поочередно прыгают через скакалку, 

не задевая ее. Кто заденет, становится крутить скакалку. 

Правила игры. Двое учащихся держат за концы веревку и равномерно 

крутят ее в сторону стоящих детей, а те поочередно прыгают через скакалку, 

не задевая ее. Кто заденет, становится крутить скакалку. 

«Шишки, желуди, орехи» 

Описание игры. Дети встают тройками и, взявшись за руки, образуют 

круг. Каждый из тройки имеет название: «шишки», «желуди», «орехи». 

Ведущий находится за пределами круга. Ведущий произносит слово «орехи» 

(или «шишки», «желуди»), и все игроки, которые имеют это название, 

меняются местами, а ведущий старается занять чье то место. Если это ему 

удается, то он стает орехом («желудем», «шишкой»), а тот, кто остался без 

места, стает на место ведущего. 



Правила игры. Дети встают тройками и, взявшись за руки, образуют 

круг. Каждый из тройки имеет название: «шишки», «желуди», «орехи». 

Ведущий находится за пределами круга. Ведущий произносит слово «орехи» 

(или «шишки», «желуди»), и все игроки, которые имеют это название, 

меняются местами, а ведущий старается занять чье то место. Если это ему 

удается, то он стает орехом («желудем», «шишкой»), а тот, кто остался без 

места, стает на место ведущего. 

«Третий лишний» 

Описание игры. Дети парами, взявшись за руки, прогуливаются по кругу. 

Два ведущих: один убегает, другой – догоняет. Убегающий, спасется от 

преследования, берет за руку одного из пары. Тогда тот, кто остался, стает 

лишним – убегает. Когда догоняющий дотронется до убегающего, они 

меняются ролями. 

Правила игры. Дети парами, взявшись за руки, прогуливаются по кругу. 

Два ведущих: один убегает, другой – догоняет. Убегающий, спасется от 

преследования, берет за руку одного из пары. Тогда тот, кто остался, стает 

лишним – убегает. Когда догоняющий дотронется до убегающего, они 

меняются ролями. 

«Удочка» 

Описание игры. Участники встают в круг. Ведущий в центре крутит 

веревку, на конце которой маленький набивной мяч. Мяч должен проходить 

под ногами игроков. Кто заденет веревку, временно выбывает из игры. 

Выигрывают те, кто ни разу не задел веревку. 

Правила игры. Участники встают в круг. Ведущий в центре крутит 

веревку, на конце которой маленький набивной мяч. Мяч должен проходить 

под ногами игроков. Кто заденет веревку, временно выбывает из игры. 

Выигрывают те, кто ни разу не задел веревку. Выигрывают те, кто ни разу не 

задел веревку. 

 

 



«Слушай сигнал» 

Описание игры. Дети идут в колоне по одному. Ведущий дает заранее 

обговоренные сигналы – звуковые (хлопок ладонями). Например: когда 

ведущий хлопает в ладоши один раз, то дети бегут, когда хлопает два раза – 

дети садятся, когда три – дети идут. 

Правила игры. Дети идут в колоне по одному. Ведущий дает заранее 

обговоренные сигналы – звуковые (хлопок ладонями). Например: когда 

ведущий хлопает в ладоши один раз, то дети бегут, когда хлопает два раза – 

дети садятся, когда три – дети идут. 

«Волки во рву» 

Подготовка. Посередине площадки проводят две параллельные линии 

на расстоянии 70—100 см одна от другой. Это коридор — ров. Его можно 

обозначить не совсем параллельными линиями; с одной стороны — уже, а с 

другой — шире. Двое водящих — «волки» — становятся во рву; остальные 

играющие — «козлята» — размещаются на одной стороне площадки за линией 

дома. На другой ее стороне линией обозначается пастбище. 

Содержание игры. По сигналу руководителя «козлята» бегут из дому в 

противоположную сторону площадки на пастбище и по дороге перепрыгивают 

через ров. «Волки», не выходя из рва, стараются осалить как можно больше 

«козлят», за что «волкам» начисляются выигрышные очки. 

После 3—4 перебежек (по договоренности) выбираются новые «волки» 

и игра повторяется. 

Выигрывают «козлята», не пойманные ни разу, и те «волки», которые 

набрали большее количество очков. 

Правила игры: 1. Перепрыгивание через ров обязательно. 2. Пойманные 

«козлята» не выбывают из игры. 

«Передача мячей в колоннах» 

Подготовка. Играющие делятся на несколько групп — команд, и каждая 

из них выстраивается в колонну по одному, одна параллельно другой. Игроки 



в колоннах стоят на расстоянии вытянутых рук. У впереди стоящих в колоннах 

— по мячу или другому предмету. 

Содержание игры. Вариант 1. По сигналу стоящие впереди игроки 

передают мяч над головой стоящим сзади них. Те таким же способом передают 

мяч сзадистоящим. Каждый раз последний игрок в колонне, получив мяч, 

бежит справа от колонны к руководителю, а затем становится первым в своей 

колонне. Команда того, кто принесет мяч раньше других, получает 

выигрышное очко. Затем также по сигналу начинают передавать мяч в 

колоннах. И так играют до тех пор, пока все участники не побывают в конце 

колонн и не доставят мяч руководителю. 

Выигрывает команда, которая закончит игру первой с наименьшим 

количеством штрафных очков. 

Правила игры: 1. Игра начинается только по сигналу руководителя. 2. 

Передавать мяч можно над головой, а не другим способом. 3. Уронивший мяч 

должен его поднять, встать на место и продолжить игру. 4. За каждое 

нарушение начисляются штрафные очки. 

Вариант 2. Можно передавать мяч и под ногами, широко расставив их. 

«Вызов номеров» 

Подготовка. Место, инвентарь и подготовка — те же, что и в 

предыдущей игре. Если позволяет помещение и играющих немного, можно 

построить их в две шеренги лицом в одну сторону на одной линии. На 

расстоянии 2 м от линии построения играющих (линии старта) параллельно ей 

чертится линия финиша. 

Содержание игры. Играющие рассчитываются по порядку номеров в 

каждой колонне — команде. Руководитель вызывает игроков по номерам, 

чередуя их по своему усмотрению. Каждый раз прибежавшему к финишу 

первым записывается выигрышное очко. 

Побеждает команда, набравшая большее количество победных очков. 

Правила игры: 1. Если играющие стоят в шеренгах, то их можно 

поставить в положение высокого или низкого старта, и из этого положения они 



должны выбегать по вызову руководителя. 2. Если игрок нарушает правила, у 

его команды вычитается очко. Это правило рекомендуется применять начиная 

с III класса, когда учащиеся познакомятся с низким стартом. 

«Кто дальше бросит?» 

Подготовка. На одной стороне площадки чертится линия старта. В 5 м 

от нее параллельно ей проводятся 3—4 линии с интервалом между ними 4 м. 

Играющие делятся на несколько групп — команд, и каждая выстраивается в 

колонну по одному за линией старта. У каждого игрока по мешочку с горохом. 

Содержание игры. Играющие поочередно в своих командах бросают 

мешочки с горохом возможно дальше за начерченные линии и встают в конец 

своей колонны. 

Выигрывает команда, в которой играющие сумели забросить больше 

мешочков за дальнюю линию. 

Правила игры: 1. Каждый может бросить только один мешочек. 2. 

Мешочки бросают по очереди каждый раз по сигналу руководителя. 3. 

Бросивший мешочек сразу уходит в конец своей колонны. 

«Снайперы» 

Подготовка. Для игры нужны городки и теннисные мячи (желательно 

по количеству играющих). Участники игры строятся в одну шеренгу и 

рассчитываются на первый-второй. Первые номера — одна команда, вторые 

— другая. Если ширина площадки не позволяет всем стоять в одной шеренге, 

то игроки образуют две шеренги, одна в затылок другой. В этом случае каждая 

шеренга — команда. Перед носками играющих проводится черта, за которую 

нельзя заходить при метании мяча. В 6 м от этой черты и параллельно ей 

ставится в ряд (в полутора шагах один от другого) вперемежку по 5 городков 

двух цветов. Согласно цвету городков командам дают названия (например, 

синие и белые). 

Содержание игры. По сигналу учителя команды по очереди залпом (все 

игроки одновременно) метают мячи в городки из положения стоя, с колена или 



лежа, по условиям игры. Каждый сбитый городок своего цвета отодвигается 

на шаг дальше, а сбитый городок команды противника — на шаг ближе. 

Выигрывает команда, сумевшая в ходе нескольких метаний дальше 

отодвинуть свои цели. 

Правила игры: 1. Городки ставятся на новые места после залпа одной из 

команд. 2. Брошенные мячи подбираются игроками другой команды. 3. 

Сбитые городки ставит на новые места помощник учителя. 

«Перестрелка» 

Подготовка. Игру можно проводить на волейбольной площадке. В этом 

случае имеются средняя и лицевые границы площадки. Отступив на 1 — 1,5 м 

от лицевой линии внутрь зала, проводят параллельно ей другую линию, чтобы 

образовался коридор («плен»). Дополнительная линия проводится и на другой 

стороне. 

Содержание игры. Играющие делятся на две равные команды, каждая 

из которых произвольно располагается в своем городе на одной половине 

площадки (от средней линии до коридора). В ходе игры нельзя заходить на 

половину противника. Руководитель подбрасывает волейбольный мяч в 

центре, между капитанами, и те стараются отбить его своим игрокам. Задача 

каждой команды — получив мяч, попасть им в противника, не заходя за 

среднюю черту. Противник увертывается от мяча и, в свою очередь, пытается 

осалить мячом игрока противоположной команды. Осаленные мячом идут за 

линию плена на противоположную сторону (в коридор). Пленный находится 

там до тех пор, пока его не выручат свои игроки (перебросив мяч без касания 

стены или земли). Поймав мяч, пленный перебрасывает его в свою команду, а 

сам перебегает из коридора на свою половину поля. 

Побеждает команда, у которой после 10—15 мин игры в зоне пленных 

окажется больше выбитых игроков. Игра заканчивается досрочно, если все 

игроки одной из команд оказались в плену. 

Правила игры: 1. Салить мячом можно в любую часть туловища, кроме 

головы. 2. Ловить мяч руками можно, но если игрок выронил мяч, то он 



считается осаленными и идет в плен. 3. Не разрешается бегать с мячом в руках 

по площадке, но можно вести его. 4. Мяч, вышедший за границы площадки, 

отдается команде, из- за линии которой он выкатился. 5. За допущенные 

нарушения мяч передается противнику. 

 


