
ПРАКТИЧЕСКИЙ М АТЕРИАЛ

ИГРЫ ДЛЯ УЧАЩИХСЯ 1—2-* КЛАССОВ 

«Мы веселые ребята»
К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  от 10 до  40 человек.
М  е с т о: за л ,  площадка.
П о д г о т о в к а .  11а расстоянии 15— 20 м чертятся две п а

раллельные линии. Это «дом». В  центре площадки становится 
водящий, а все  остальны е р асполагаю тся  за  линией одного из 
«домов».

О п и с а н и е  и г р ы .  По сигналу руководителя дети говорят 
хором:

Мы. веселые ребята,
Любим бегать м играть.
По попробуй нас догнать!

П осле  сл о ва  «догнать» играющие бегут в противоположный 
«дом». Водящ ий пытается, догнав их, коснуться рукой. З ап я тн ан 
ные отходят в сторону. П осле  этого игра повторяется вновь.

П р а в и л а :  1) перебегать можно только после сл о ва  « д о г 
нать»; 2)  нельзя за б е га т ь  обратно за  линию «дома»;  3)  ловить 
перебегающих мож но только до линии противоположного «д о
ма».

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н  и я. Стихотворение необходимо 
предварительно выучить. Водяш нх следует  менять через 3 — 4 
перебежки. В м е ст е  с новым водящим в игру входят и зап я тн ан 
ные.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е  и г р ы .  Игра способствует 
соверш енствованию  навыков бега с изменением направления, 
воспиты вает  смелость,  сообразительность, быстроту реакции и 
ориентировки.
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К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  2 0  —  40  человек.
М е с  т о: зал ,  площ адка.
П о д г о т о в к а .  В  центре площадки проводятся д ве  п а р а л 

лельные линии на расстоянии 6 0 — 80  см одна от другой. На про
тивополож ны х сторонах за л а  отмечаются линиями два «дома».  
Вы б ир аю тся  1 —  2 водяших —  «волки», которые зани м аю т место 
во «рву». О стальн ы е играющие —  «козы » —  располагаю тся  за 
линией одного из «домов».

О п и с а н и е .  П о сигналу «козы » перебегают в другой «дом», 
перепрыгивая на ходу через «ров». «В олки » стар аю тся  запятнать 
прыгающих. Пойманные отходят в сторону. П о сл е  этого перебе- 
гание повторяется. В ы и гр ы ваю т те, кто не будет пи разу пойман.

П р а в и л а :  1) Перебежки разреш аю тся  только по сигналу; 
2)  наступать на «ров» нЬльзя; 3 )  «волки» не имеют права вы бе
гать  из «р ва» ;  4) з а д е р ж а в ш и еся  перед «рвом» дол ж н ы  о б я з а 
тельно по команде руководителя перепрыгнуть его, иначе они 
считаются пойманными.

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  При большом количестве 
играющих перебежки проводятся несколькими группами. Р а с 
стояние м еж ду  линиями и количество «волков»  во «рву»  можно 
увеличить.

В а р и а н т ы :  I ) прыгать через «ров» с  места (толчком одной 
и двух ног);  2) после подсчета запятнанные п р одол ж аю т играть.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е  и г р ы .  Игра способствует 
соверш енствованию навы ков бега и прыжков в длину, развивает 
ориентировку, сообразительность,  смелость.

«Два мороза»
К о л и ч е с  т в о  и г р а ю щ и х ;  2 0 — 3 0  человек.
М е с т о :  зал ,  площ адка.
П о д г о т о в к а .  На противоположных сторонах за л а  отм еча

ются двумя параллельными линиями два  «дома».  Д в а  водящих —  
«морозы » —  становятся посередине площадки. О стальн ы е распо
л а га ю тся  за линией «дома».

О п и с а н и е .  Д в а  «м ор оза»  но команде руководителя о б р ащ а
ются к играющим со  словами:

Мы два брата молодые.
Два мороза удалые:
Я — мороз красный пос.
Я — мороз сшшЛ нос *.
Кто из вас решится 
В путь-дороженьку пусгнться?

Дети им отвечают:
Не боимся мы угроз,
II не страшен нам .мороз.

«Волк во рву»

• Третью и четвертую фразы водяшие произносят по опереди.
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С этими словам и  дети начинают перебежку в противополож 
ный «дом».  «М орозы » пятнают их —  « за м о р а ж и ва ю т » .  П ойм ан 
ные остаю тся  на том месте, где до них дотронулся «мороз».

При обратной перебежке, выполняемой после той ж е  команды, 
играющие пы таю тся выручить запятнанных, д отр аги ваясь  до  них. 
«М орозы » меш аю т этому.

П осле  нескольких перебежек водящ ие меняются. В ы и г р ы в а 
ют те, которые не были пойманы.

П р а в и л а :  1) перебегать можно только после сл ов  «и не 
страшен нам мороз» ;  2) нельзя во звр ащ аться  в «дом»; 3)  нельзя 
вы б ш а ть  из «до м а» ,  чтобы освободить пойманных.

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  С лова  нужно выучить до на
чала игры. В одящ и х лучше располагать  друг за другом, очертив 
зону их действия. К судейству следует  привлечь помощников.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е  и г р ы .  I Irpa требует от 
играющих быстрой ориентировки, ловкости, смелости. Она помо
гает воспитанию чувства товарищеской взаимопомощи, сп особст
вует соверш енствованию  умения бегать  бистро, легко изменяя 
скорость и направление движений.

«Заяц без логова»

К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  20  —  3 0  человек.
М е с т о :  зал ,  площ адка.
П о д г о т о в к а .  Играющие рассчитываю тся  по тройкам (чет

веркам или п я т е р к а м ) .  Д в а  игрока берутся за  руки, м еж ду  ними 
становится «заяц» .  Вы бир аю тся двое  водящих —  «охотник» и 
«заяц».  В с е  играющие равномерно распределяются но пло
щадке.

О и и с а и и е. По сигналу «охотник» начинает ловить «зайца», 
который убегает  от него. С п а са я сь  от преследования, « за я ц »  з а б е 
гает в чей-нибудь «дом». Хозяин «дом а»  вынужден сам убегать 
от «охотника». Если «охотник» успевает  дотронуться до убегаю 
щего, то они меняются ролями.

П р а в и л а :  I) нельзя пробегать ск в о зь  «дом»; 2)  стоящий в 
«доме» долж ен  ср а зу  ж е  выбегать, чтобы освободить место «но
вому зайцу»;  зам еш кавш егося  «зайца»  мож но пятнать; 3 )  нельзя 
меш ать «зайц у»  вбегать  в «дом».

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  Стоящ их в парах нужно 
менять с убегающими, установив правило обязательно сменять 
пр ибеж авш его  игроками, образующ ими «дом». Не следует р аз
решать долго  ловить одну пару играющих.

В а р и а н т ы :  I)  передвигать «дом а»  по площадке; 2)  зак р ы 
ва т ь  « д о м а »  но сигналу.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е  и г р ы .  I Irpa способствует 
соверш енствованию  быстроты реакции, ориентировки, ловкости, 
воспитывает находчивость, решительность.
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«Птицы и клетка»

К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  2 0 — 30 человек.
А\ е с т о: зал ,  площ адка.
П о д г о т о в к а .  И грающ ие делятся  на две  подгруппы. Одни, 

взявш и сь  за руки, обр азую т круг —  «клетку». Другие р асп о л ага
ются с внешней стороны круга. Игру лучше проводить с м узы 
кальным сопровождением, для чего подбираются две  мелодии.

О п и с а н и е .  По сигналу руководителя стоящ ие по кругу под 
музыку начинают двигаться  в одну сторону. Д р у га я  часть игра
ю щ и х —  «птицы», —  расстави в  руки в стороны, дви ж ется  в про
тивоположном направлении. З атем  мелодия меняется, стоящие 
по кругу о стан авли ваю тся  и поднимают руки вверх. «П тицы» вб е
гаю т и вы бегаю т из «клетки». По второму сигналу м узы ка пре
кращ ается ,  стоящие по кругу приседают и опускаю т руки вниз. 
Те, кто оказы ваю тся  внутри «клетки», считаются пойманными и 
стан овятся  в общий круг. Т а к  игра пр одолж ается  до тех пор, пока 
не будут пойманы все «птицы».

П р а в и л а :  1) нельзя опускать руки (« за к р ы в а т ь  клетку»)  до 
сигнала;  2) пойманными считаются те, у кого в момент сигнала 
голова о к а ж ет ся  внутри клетки; 3) во время второй мелодии все 
«птицы» долж ны  пробегать через клетку.

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  Направление движений иг
рающих нужно менять. П родолжительность мелодии долж на 
бы ть различной. Н еобходимо следить, чтобы при задерж ивании 
дети не применяли силы.

В а р и а н т  ы: I ) передвигаться танцевальными ш агами; 
2 )  подобрать несколько мелодии, требующих различных спосо
бов передвижения.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е  и г р ы .  В  игре соверш енст
вуется быстрота реакции, разви вается  музыкальный слух,  рит
мичность движений, воспитывается решительность, творческая 
активность.

«Угадай, кто»

К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  10— 20 человек.
М е с т о :  зал ,  коридор, площадка.
П о д г о т о в к а .  Играющ ие образую т круг. Внутри круга с т а 

новится водящий.
О п и с а н и е .  По указан и ю  руководителя водящий за к р ы в а е т  

глаза .  Один из играющих подходит к водящ ему, дотрагивается  
до  него и, изменив голос, н а зы ва ет  его имя. П о сл е  того как игрок 
вернется на свое место, руководитель разреш ает водящ ем у от
крыть гл а за  и н азвать  подходившего. Если он угадает ,  то его м ес
то зани м ает  названный игрок.

П р а в и л а :  1) нельзя откры вать  глаза  без разрешения руко
водителя; 2)  во звр ащ аться  нужно только на св о е  место.
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М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  Водящ его, которыП несколько 
раз не угадал ,  нужно заменить другим. М ож н о разреш ить игр а
ющим не произноси?ь имени, а п о д р а ж а т ь  животным и птицам.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е  и г р ы .  В этой игре дети 
учатся бесшумно передвигаться. У них развивается сл у х ,  наблю 
дательность ,  Игра типична для  заключительной части урока.

Эстафета зверей
К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х: 2 0  —  30  человек.
М е с т  о: за л ,  площадка.
П о д г о т о в к а .  Играющие распределяются по командам с 

равным количеством игроков. К аж ды й  номе р получает название 
ж ивотного:  «лев»,  «медведь»,  «слон» и т. д. l ice  команды вы ст р а 
иваются в колонну за  линией старта .  На расстоянии 5  —  8 м 
проводится другая  линия.

О н  н с а  ни с. По команде первые номера всех команд начина
ют дви ж ен и е к противоположной линии. При этом они имитиру
ют передвижение тех зверей, которых они и зобр аж аю т.  Д о б е ж а в  
до линии и коснувшись ее рукой, они возвр ащ аю тся  обратно. При
беж авш ий первым приносит своей команде очко. П осле этого по 
ком ан де  начинают бег вторые номера и т. д.

П р а в и л а :  1) начинать движение можно только по команде 
« М ар ш !» ;  2 )  д о б е ж а в  до линии, нужно коснуться ее рукой; 3)  во 
время бега  обязательн о  имитировать движения животного.

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  Не следует выбирать сл иш 
ком сл о ж н ы е  способы передвижения. Н уж н о следить за  сохран е
нием строя и дисциплины играющих. В  необходимых случаях 
м ож но построить занимаю щ ихся не в колонны, а в шеренгу. П о с
л е  каж до й  перебежки нужно объ яви ть  общий счет.

В а р и а н т :  внезапный вы зов  номеров.
П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е  и г р ы  Игра содействует 

развитию быстроты, ловкости, силы, воспитывает ответствен
ность за  свои действия перед коллективом.

Эстафета с мячами
К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  2 0 — 30  человек.
Л\ е с  т о и и н в е н т а р ь :  зал ;  4 — 6 мячей, столько ж е  булав.
П о д г о т о в к а .  Играющие делятся на четыре-шесть команд, 

которые р асполагаю тся  в колоннах за линией старта. На р а с 
стоянии 4 — 6 м от линии старта против каждой команды в круг 
ставится  б у л а в а .  Перед каждой командой кладется мяч.

О п и с а н и е .  По сигналу первые игроки бросают или катят 
мяч по полу, ст а р а я сь  попасть им в булаву После этого они 
быстро бегут за  мячом и возвр ащ аю т его второму игроку. У п а в 
шую б у л аву  ст а в я т  в круг. Второй игрок повторяет действия пер
вого. З а  сбитую булаву команда получает очко. В ы и гры вает  
команда, которая раньше закончит эстафету (за это она получа
ет 10 очков) и собьет больше булав,  т. е. наберет больше очков.

64



П р а в и л а :  1) сби вать  булаву  м ож н о только указанным
способом ; 2) при бр осках не заступ ать  за  линию; 3)  нельзя м е 
ш ать  игрокам подбирать свой мяч или бу л аву ;  4) не разреш ает
ся бросать мяч сл едую щ ем у игроку, не д о б е ж а в  до  линии старта.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е  и г р ы .  В игре соверш ен
ствую тся навыки метания, р азви вается  л о вкость  и точность д в и 
жении.

«Стой!»
К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  15— 20 человек.
М е с т о  и и н в е н т а р ь :  за л ,  площ адка ;  малый мяч.
П о д г о т о в к а .  Водящ ий получает мяч и становится внутрь 

круга О стальн ы е играющие становятся в круг и рассчиты ваю т
ся по порядку номеров.

О п и с а н и е .  По сигналу руководителя водящий бросает мяч 
в пол и называет любой номер. Вызванный игрок беж и т в круг и 
стар ается  поймать мяч. В это время остальны е играющие р а зб е 
гаю тся  по площадке. П ой м ав мяч, игрок кричит: «Стой1». В с е  
о стан авли ваю тся  на том месте, где их з а с т а л а  команда.  Водящий 
бросает мяч в кого-нибудь из играющих, которые могут уверты
ваться  от мяча, не сходя с  места. Если мяч попадет в игрока, то 
ему засчи ты вается  штрафное очко и игра начинается снова. Если 
ж е  бросок неудачен, то водящий бежит за  мячом и, поймав его, 
вновь командует: «С той !* .

П р а в и л а :  1) не разреш ается сходить с  места после ком ан
ды «Стой!»;  2) нельзя сильно бросать мяч.

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  П о сл е  неудачного броска 
вод ящ его  все  играющие долж ны  вернуться на свои места в круг. 
Н ельзя  разреш ать прятаться друг за  друга и в какие-нибудь 
укрытия Игра проводится до определенного количества штраф
ных очков

В а р и а н т ы :  1) к а ж д о м у  играющему д а т ь  номер или н а зв а 
ние животного; водящий, б р осая  мяч, долж ен  правильно н азвать  
этого игрока; 2)  включить правило о «приеме мяча» от водящего. 
Игрок, принимающий мяч. становится водящим. Эти варианты 
пригодны для детей старш их возрастных групп.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е  и г р ы .  И гра способству
ет закреплению навы ков  ловли и метания м ал ого  м яча,  содейст
вует воспитанию быстроты реакции, ориентировки, умения бы ст
ро переключаться с  одного действия на другое.

ИГРЫ ДЛЯ УЧАЩИХСЯ 3— 4-х КЛАССОВ 

«День и ночь»
К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  2 0 — 30  человек.
М е с т о :  зал ,  площ адка.
П о д г о т о в к а .  В  середине площадки намечаю тся д ве  п а 

раллельны е линии. В с е  играющие делятся  на д ве  команды, кото-
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рые располагаю тся  вдоль линии напротив друг друга .  С зади них, 
в двух-трех  метрах от стены, чертят линии «домов».  Одна к ом ан 
да получает название «день», другая —  «ночь».

О п и с а н и е .  Руководитель н а зы ва ет  одну из команд. Н а 
зван н ая  команда ловит игроков другой команды, которые, повер
нувшись, убегаю т в свой «дом». П осле  подсчета запятнанных 
команды во зв р а щ а ю т ся  па свои места, и игра повторяется вновь. 
В ы и гр ы ва ет  команда,  поймавшая больше играющих.

П р а в и л а :  1) начинать бег только по команде; 2) ловить 
убегаю щ их только до черты «д ом а» ;  3)  нельзя у бегать  от пресле
дующ их, изменяя направление бега.

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  В ы з ы в а т ь  команды нужно 
неожиданно. К судейству следует привлекать помощников.

В а р и а н т ы :  I)  использовать различные исходные п о л о ж е
ния для  играющих; 2)  предлагать играющим выполнять различ
ные за д а н и я  —  упражнения.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е .  В  игре совершенствуется 
быстрота реакции на слуховы е сигналы.

«Вызов»

К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  3 0 — 40 человек.
М е с т о :  за л ,  площадка.
П о д г о т о в к а .  Па противоположных сторонах площадки 

чертятся линии «домов». И граю щ ие делятся  на д ве  команды, ко
торые расп олагаю тся  за  линиями в одну шеренгу.

О п и с а н и е .  По назначению капитана одной из команд кто- 
либо из играющих бежит к «дому» «противника». Участники в ы 
тяги ваю т руки вперед, повернув ладони вверх. Прибежавш ий 
игрок три раза  касается  ладоней одного или трех разных играю 
щих. П о сл е  третьего касания игрок беж ит к своему «дому», а в ы 
званный им участник старается поймать его. Если ему это не 
удается ,  то он становится в заты л о к  з а  вызвавшим его игроком, 
а в сл уч ае  удачи убегавший переходит в «плен» к другой к ом ан 
де. П осле  этого капитан противоположной команды назначает 
своего  игрока для  вы воза «противника». П обеж дает  команда, 
имею щ ая больш е пойманных игроков.

П р а в и л а :  1) нельзя начинать бег до третьего касания;
2)  ловить можно только до линии «до м а» ;  3) пойманный перехо
дит на противоположную сторону и становится «пленником» в ы 
з в а в ш е г о  его игрока; 4) «пленного» мож но выручить.

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  Не следует разреш ать капи
танам  вы сы л а ть  для  вы зова подряд одних п тех ж е  игроков. 
И гру нужно проводить без больших пауз, требуя от играющих 
быстроты действий.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е .  Игра способствует в о с 
питанию быстроты реакции, скорости бега, смелости и в з а и м о 
выручки.
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«Караси и щука»

К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  3 0 — 40 человек.
М е с т о :  площ адка, зал .
П о д г о т о в к а .  На противоположных сторонах площадки 

проводятся д в е  линии «дома карасей». Водящий —  «щ ука» —  
становится в середине площадки, остальны е играющие — « к а р а 
с и » —  располагаю тся  в одном из домов.

О п и с а н и е .  По команде руководителя «караси» начинают 
перебежку в противоположный «дом». « Щ у к а »  пытается их пой
мать. Запятнанные отходят в сторону, а затем ,  когда их будет 
5 — 6 человек, берутся за  руки и обр азую т «сеть». « Щ у к а »  стан о
вится сзади «сети». Теперь при перебежке «караси» обязаны  про
бегать  через «сеть». Пойманные п о зж е  о б р азую т круг —  «кор 
зину», а затем —  «вершу», ст а в  в две  шеренги лицом друг к дру
гу. П о б еж д а ет  тот, кто будет пойман последним.

П р а в и л а :  I) перебежка разреш ается только по команде;
2)  «караси» обязаны пробегать через все «сети» «ры баков»;
3) игроки, обр азую щ ие «сеть», не долж ны  меш ать пробегающим 
«к а р а ся м » ;  4) «щ ука»  не м ож ет  заб егать  в «сеть» (играющие мо- 
1 уI поймать <*о)

М v I о л и ч «• с  к и с  у к а з а и и я. При большом количестве 
шракнцнх Motyi быть два водишпх. Участников следует п о б уж 
д ать  к активным, решителытым действиям.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е .  Игра содействует воспи
танию быстроты, ловкости, ориентировки, смелости, коллектив
ности действий.

«Гонка мячей по кругу»
К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  2 0 — 30 человек.
М е с т о  и и н в е н т а р ь :  зал ,  площ адка;  два  больших

мяча.
П о д г о т о в к а .  И граю щ ие образую т круг и рассчитываются 

на 1— 2-й. П ервые номера со ставл яю т одну команду, вторые —  
другую. Н аправляю щ им обеих команд — капитанам —  дается по 
баскетбольному или волейбольному мячу.

О п и с а н и е .  По сигналу капитаны пасую т мяч ближним иг
рокам своей команды. Причем зар ан ее  обусловливается ,  что 
одна команда передает мяч по часовой стрелке, а другая — в 
противоположном направлении. Мяч поочередно передается 
к а ж д о м у  игроку команды и возвр ащ ается  обратно капитану. В ы 
игрывает команда, сум евш ая  раньше передать мяч определенное 
количество раз по кругу.

П р а в и л а :  1) мяч мож но передавать только через одного 
in рока; 2)  нельзя выходить со своего м еста ;  3)  упавший мяч 
нужно поймать и, вернувшись на свое место, передать сл ед ую щ е
му in року.

М г I о д  и ч е с к и с у к а з а н и я .  Если играющих много, то
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о бр азуется  несколько кругов. В  к аж дом  круге д о л ж ен  быть свой 
судья.  П ер е д а в а т ь  мяч следует только определенным способом.

В а р и а н т ы :  1) передачи выполнять в положении си дя ;
2) перед началом игры мячи д а в а т ь  игрокам, находящ имся на 
противоположных сторонах круга; 3 )  передачи мяча обеим 
командам выполнять в одну сторону. Игра заканчи вается ,  когда 
один мяч догонит второй.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е .  В  игре соверш енствую тся  
навыки ловли и передачи мяча,  разви вается  быстрота реакции и 
ориентировка, воспитывается чувство коллективизма.

«Перестрелка»
К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  2 0 — 2 5  человек.
М е с т о  и и н в е н т а р ь :  зал ,  площ адка;  волейбольный мяч.
П о д г о т о в к а .  И граю щ ие делятся  на две  команды. П л о 

щ адка  р азд ел яется  линией на д ве  половины. Па противополож
ных сторонах площадки намечаются две  линии в 2 — 3 м от стены 
за л а .  В с е  играющ ие располагаю тся  внутри поля, к а ж д а я  ком ан
да на своей стороне.

О п и с а н  ire. Одна из команд по жребию  получает мяч. По 
сигналу игроки этой команды начинают мячом пятнать игроков, 
располож енны х на противоположной стороне площадки. Игроки 
этой команды не вы ходят  за  пределы поля, стар аю тся  и зб еж ать  
попадания мячом. Мяч, отскочивший от площадки или игрока, 
они л о в я т  и, в свою  очередь, начинают пятпать «противника». 
Запятнанный игрок выходит из игры. Вы игры вает  команда,  с у 
м евш ая  бы стрее выбить игроков противоположной команды.

П р а в и л а :  1) запятнанным считается игрок, в которого мяч 
попадет с  л ё та ;  2 )  нельзя переступать за линии площадки;
3) лови ть  мяч разреш ается ,  но если мяч не будет пойман, то иг
рок считается запятнанным; 4) нельзя бегать с мячом в руках 
(без  мяча мож но свободно передвигаться) .

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  В  каж дой команде следует 
назначить капитана. Длина поля не д о л ж н а  быть слишком боль
шой, т а к  как это затруднит действия играющих. Способы брос
ков  лучше определить заранее  и доби ваться  их применения. Н е 
бр осать  мяч сильно, не целиться в голову убегающих.

В а р и а н т ы :  I )  запятнанные переходят в плен м еж ду  двумя 
линиями на стороне противника. Их мож н о выручить, перебро
сив им мяч; 2)  разрешить броски в игроков только из двух-трех 
точек на средней линии. Игрокам в этих точках мяч м ож но пере
д а в а т ь .

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е  Игра —  типичный о б р а 
зец  командны х игр, в которых необходима высокая с о г л а с о в а н 
ность действий участников. Она способствует закреплению и с о 
верш енствованию  навы ков в метании мяча, развитию быстроты, 
ориентировки и реакции, воспитанию коллективизма и взаи м о 
помощи.
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«Защита укрепления»

К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  12— 15 человек.
М е с т о  и и н в е н т а р ь :  зал ,  площ адка ;  большой мяч, три 

гимнастические палки.
П о д г о т о в к а .  В  центре з а л а  чертится круг. Играющие 

равномерно р асп ол агаю тся  за  его линией. В  центре круга у с т а 
н авливается  «укрепление» —  три связанны е палки. Вы бирается  
водящий, который становится рядом с  «укреплением».

О п и с а н и е .  По сигналу играющие стар аю тся  попасть м я 
чом в «укрепление». Водящий мешает этому. Игрок, который по
п ад ает  в цель, меняется местом с водящим.

П р а в и л а .  1) бр осать  мяч, не за х о д я  за  линию круга; 2)  во
дящий не имеет права д е р ж а т ь  руками укрепление; 3)  менять 
водящ его только после того, как «укрепление» будет сбито (или 
защитник сам уронит его ) .

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  С ледует  регулировать р ас
стояние м еж ду  укреплением и бросающими в соответствии с в о з 
можностями учащихся. Н уж но всячески стимулировать коллек
тивные действия, о т д а в а я  предпочтение передачам мяча.

В .1 р и а и I ы: I)  вместо «укрепления» стави ть  в круге не- 
скилько булан, которые водящий имеет право устан авли вать  
нмош. после падения; 2)  водящ ему защ и щ ать  играющего, вх о д я 
щего в н еш р круга.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е  И гра содействует совер
шенствованию навы ков метания, ловли и передачи мяча, воспи
ты ва е т  смелость, быстроту ориентировки н решения.

«Не давай мяч водящему»

К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  до 10 человек.
М е с т о  и и н в е н т а р ь :  зал ,  площ адка ;  большой мяч.
П о д г о т о в к а .  И граю щ ие образую т круг диаметром в 8 —  

10 м. В  центр круга стан овятся  2 — 3 водящих. Одному из ст о я 
щих по кругу д а ет ся  мяч.

О п и с а н и е .  По сигналу играющие начинают передавать 
мяч друг другу. В одящ и е пытаются перехватить мяч или коснуть
ся его. Если им это удается,  го игрок, допустивший ошибку, з а 
нимает место водящ его, который переходит в круг.

П р а в и л а :  1) водящий имеет право касаться  мяча не только 
в воздухе ,  но и в руках у играющих; 2)  нельзя бегать  с  мячом 
в руках;  3)  не р азреш ается  перебрасы вать мяч через голову во
дящих.

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  Н еобходимо обратить вни
мание играющих па ва ж н о ст ь  применения отвлекаю щ и х д в и ж е 
ний с мячом н согласован н ость  действий водящих. Чтобы при
учить играющих сохр ан ять  свое  место, мож но р асстави ть  их по 
начерченному кругу.
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П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е .  Игра относится к числу 
подготовительных к баскетболу, ручному мячу. В  ней учащиеся 
осваиваю т навыки техники и тактики этих игр.

«Бой петухов»
К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  2 0 — 40  человек.
М е с т о ;  зал ,  площ адка.
П о д г о т о в к а .  Играющ их распределяют по парам в со о т

ветствии с их возм ож ностям и. В  каж дой паре играющие ст а н о 
вятся  друг против друга на одной ноге, согнув другую ногу, руки 
за  спину.

О п и с а н и е ,  По сигналу играющие стремятся толчком плеча 
вывести из равновесия «соперника», за ст а в и в  его стать  на две  
ноги. З а  к а ж д у ю  удачную попытку насчитывается одно очко. В ы 
игрывает набравший больше очков.

П р а в и л а :  1) нельзя толкать  руками; 2) нельзя менять но
гу без  команды.

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  П лощ адка для игры д о л ж н а  
бы ть ровной, без ям н выбоин. В за л е  нельзя допускать  скучен
ности играющих, что м ож ет  привести к травмированию.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е .  Игра используется г л а в 
ным обр азом  в вводной части урока. Она способствует развит/по 
силы, ловкости, быстроты реакции.

«Класс, смирно!»
К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  3 0 — 40 человек.
М е с т  о: зал ,  площадка.
П о д г о т о в к а .  Играющие строятся в одну шеренгу.
О п и с а н и е .  Руководитель подает различные команды. Н у ж 

но выполнять те из них, перед которыми будет ск азан о  слово 
«к л асс» .  О ш ибаю щ иеся д ел аю т шаг вперед, по пр одолж аю т 
играть. В  конце игры отмечают сам ы х невнимательных.

П р а в и л о :  игрок, не выполнивший команду с предваритель
ным сл овом , а т а к ж е  тот, кто выполнит команду б ез  предвари
тельного сл ова ,  д ел аю т шаг вперед.

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  Н уж но делать паузу м еж ду  
следующими друг за  другом командами. Игру не обязательн о 
проводить стоя на месте.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е .  Игра помогает усвоить 
строевы е команды и перестроения, воспитывает внимание и б ы 
строту реакции.

ИГРЫ ДЛЯ УЧАЩИХСЯ 5— 8-х КЛАССОВ 

«Борьба в квадратах»
К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  2 0 — 30 человек.
М е с т о :  за л ,  площадка.
П о д г о т о в к а .  В  середине за л а  чертятся три к вад р ата .
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один размером 1 0 X 1 0  м и два  5 X 5  м. В с е  играющие становятся  в 
большой квадрат.

О п и с а н и е .  По сигналу начинается борьба. К аж ды й  стре
мится остаться в большом квадрате. О к азавш и еся  за линиями пе
реходят в следующий квадрат.  Через определенное время по 
сигналу руководителя борьба прекращ ается. Перешедшие в сл е 
дующий квадрат готовятся там к продолжению борьбы. В ы и гр ы 
ваю т те, кто сумеет  остаться  в большом квадрате .

П р а в и л а :  1) во время борьбы р азреш ается  з а х в а т ы в а т ь  
«соперника» только за  руки и туловище; 2)  нельзя нападать па 
игрока сзади; 3)  выбывшим считается тот, кто д вум я  ногами пе
рейдет через ограничивающие липни.

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  Игра рекомендуется только 
для мальчиков. Врем я борьбы нужно строго дози р овать  (не бо
лее  I мин.). П осле  этого следует перерыв на объяснения и пере
ходы. В  каж дом  квад р ате  долж ен быть свой судья. Необходимо 
требовать  от играющих честной борьбы, исключающей нападение 
сзади и вдвоем на одного.

В а р и а н т :  поочередно вы зы вать  в квадр ат  одну-две пары. 
З а  победу в паре команда получает очко.

П е д а г о г и ч е с к о е  з и а ч е и и е, В  игре совершенствуются 
наиыкп единоборства, развивается  сила, ловкость ,  быстрота реак
ции и ориепшронкн, иоснн I м и л е т »  упорство, решительность, 
смелость,  коллек i нипзм

Встречная эстафета с преодолением препятствий
К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  2 0 — 3 0  человек.
М е с т о :  зал ,  площ адка.
П о д г о т о в к а .  В  3 — 4 м от степы па противоположных сто

ронах зала чертятся д ве  параллельные линии. В  середине у ста 
навливается перевернутая гимнастическая скам ейка,  в 5 — 6 м от 
линий ставятся  гимнастический конь и козел.

Играющие д ел ятся  на 2 команды, которые, в свою  очередь, 
разделяю тся  на д ве  половины. Одна часть команды р асполагает
ся на одной половине за л а ,  другая —  напротив нее (рис. 2 ) .

О п и с а н и е .  По сигналу направляющ ие колони, располож ен
ных на одной из сторон, начинают бег к противоположной колон
не. По пути они перепрыгивают через к озл а ,  пробегают по рейке, 
гимнастической скам ейке,  подлезают под конем. З а те м  направ
ляю щ ие касаю тся  очередного игрока на линии старта,  который 
повторяет весь их путь, а сами становятся  за  последними в ко
лонне. Игра м о ж ет  закончиться, когда все  игроки поменяются 
сторонами или вновь вернутся на свои места.

П р а в и л а :  1) начинать бег мож но только после касания 
очередного игрока; 2 )  за  нарушение способа преодоления препят
ствий играющие штрафуются очками.

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  При распределении играю
щих по командам необходимо учитывать их силы. К судейству
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Рис, 2. Ветречпая эстафета с  преодолением 
препятствий

□ □ □ □ □ □ □

- о
о о о о о о о

Рис. 3. «Челнок*

Рис. 4. «Город за городом*

следует  привлечь по
мощников, которые бы 
подсчитывали ш тр аф 
ные очки. М о ж н о  з а р а 
нее определить д л я  по
бедителя сум м у очков, 
из которой в дальн ей 
шем вычитать штраф
ные очки.

П е д а г о г и ч е с к о е  
з н а ч е и н е. В  игре с о 
вершенствуются навыки 
преодоления различных 
препятствий, р а зви в а е т 
ся ловкость ,  чувство 
равновесия, координа
ция движений, воспиты
вается ответственность 
за  свои действия перед 
коллективом.

«Челнок»
К о л и ч е с т в о  и г 

р а ю щ и х :  2 0 — 30 че
ловек.

М е с т о :  за л ,  пло
щадка.

П о д г о т о в к а .  В  
центре за л а  проводится 
линия 3 — 4 м. И гр а ю 
щие, разбивш ись на две  
команды, р а с п о л а г а ю т 
ся в двух противопо
лож ны х шеренгах. К а 
питаны команд по ж р е 
бию определяют, какой 
команде начинать игру 
(рис. 3 ) .

О п и с а н  не.  Н а з н а 
ченный капитаном иг
рок со стартовой линии 
прыгает вперед. П а м е 
сте приземления по его 
пяткам судья проводит 
черту. С  этой черты п 
обратном направлении 
прыгает игрок другой 
команды. 11 так  игра
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продолжается,  пока не прыгнут все участники. П о б е ж д а е т  ком ан
да, последний игрок которой перепрыгнет через линию старта. 
П осле  этого команды меняются ролями.

П р а в и л а :  1) при п р ы ж к ах  нельзя наступать на линию; 
2) отметка длины пр ы ж ка д елается  по бл и ж ай ш ем у  касанию к 
линии стар та ;  3 )  к аж ды й  имеет право прыгнуть не более одного 
раза.

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  Игру лучше проводить па 
мягком грунте. При проведении игры в  з а л е  м ож но использовать 
маты. Д о  начала игры полезно повторить технику прыж ка с 
места.  Чтобы и зб е ж а т ь  споров, ж ел ател ьн о  производить точные 
измерения с помощью рулетки, метра и пр.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е .  В  игре совершенствуется 
навык прыж ка в длину с  места.  Одновременно разви вается  сила, 
прыгучесть, воспитывается сосредоточенность, настойчивость, 
ответственность за  свои действия.

«Город за городом»
К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  2 0 — 30  человек.
М е с т о  и и н в е н т а р  ь: зал ,  площ адка ;  лап та  и маленький 

мяч.
П о д г о т о в к а  В непосредственной близости от стены за л а  

ч г р т т o i  линии «города». В остальной части поля намечается 
3 — 4 кр>га диаметром I - 2  м.

Играющие д ел ятся  на д ве  команды. По жребию одна команда 
получает право играть в «городе» и становится за  линией, а д р у 
гая р асполагается  под «городом», в остальной части площадки 
(но не в к р у гах) .  В  каж дой команде выбирается капитан (рис. 4 ) .

О п и с а н и е .  Капитан команды, играющей в поле, берет мяч 
и, ст а в  в «город», подбр асы вает  мяч перед собой. Игрок другой 
команды ударяет по мячу лаптой.

П осле этого пробивавший вы бегает из «города» в первую 
станцию и, если предоставляется  возм ож н ость ,  з а б е га е т  в о с т а л ь 
ные станции и во звр а щ а е т ся  обратно. З а  это команде начисляет
ся очко.

П осле удара играющие в поле пы таются поймать летящий 
мяч. Если это им удается ,  то команды меняются ролями. Если 
ж е  поймать мяч нельзя, то игроки стар аю тся  запятнать  мячом 
перебегающего игрока. Игра пр одолж ается  до  тех пор, пока не 
истечет положенное время или ие будет набрано определенное 
количество очков. Вы игры вает  команда, н абравш ая больше 
очков.

П р а в и л а :  I)  перебегать можно только тогда, когда мяч 
находится в поле; 2)  каж ды й игрок имеет право па одну подачу 
м яча,  капитан м ож ет  подавать три р а з а ;  3)  игрок, в которого 
попали мячом во время перебежки, м о ж ет  взя т ь  мяч и сразу ж е  
п ятнать игроков противоположной команды; 4)  попадание мячом 
и ловля «свечи» д а ю т  право на переход в «город». С мена прово
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дится и в том случае, если у команды в «городе» некому п од авать  
мяч.

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  В  игре о б я зател ь н о  исполь
зо в а т ь  помощников —  счетчиков очков. Н еобходимо обратить 
внимание капитанов команд на правильную р асстан овку  участ
ников в зависимости от их возможностей.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е .  Э та  игра представляет  с о 
бой один из вариантов широко распространенной игры в лапту. 
Ценность ее зак л ю ч ается  в активном воздействии па весь д в и г а 
тельный аппарат занимаю щ ихся.  В  игре закреп ляю тся  навыки 
бега,  метания и ловли мяча, совершенствуется быстрота,  точность 
и л о вкость  движений, воспитывается чувство товарищ ества и 
коллективизма.

«Переправа»

К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  2 0 — 3 0  человек.
М е с т о  и и н в е н т а р ь :  за л ;  гимнастические снаряды, н а

бивные мячи.
П о д г о т о в к а .  Па противоположных сторонах з а л а  чертят

ся линии «города».  Играющие делятся  на команды по 6 — 8 чело
век. Вы б и р аю тся  капитаны. К а ж д а я  команда заним ает место в 
«городе» и получает в свое распоряжение одинаковые средства  
переправы —  скамейки, набивные мячи и пр.

О п и с а н и е .  По сигналу все команды начинают переправу на 
противоположный «берег реки». Д л я  этого используются имею
щиеся у них снаряды. При передвижении нельзя касаться  пола. 
К оманда,  которая быстрее и с меньшими потерями решит эту з а 
дачу, выигрывает.

П р а в и л а :  1) коснувшийся пола выбывает из игры; 2) при 
переправе все  могут помогать друг другу (кроме выбывших из 
игры).

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  Перед началом игры нужно 
д ать  время командам па обдумывание плана своих действий. В ы 
бираемый для игры инвентарь не долж ен быть слишком т я ж ел ы м  
и громоздким. З а  каж дой командой наблюдает свой судья. В  не
которых случаях  мож но назначить помощников для  страховки 
играющих.

В ы б ы вш и е из игры заним аю т заранее  отведенное им место. 
Они не д о л ж н ы  своими подсказками мешать игре.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е .  Эта игра типа «задания» 
очень полезна. Она способствует развитию творческой инициати
вы, см екалки , взаимопомощи, коллективизма играющих, а т а к ж е  
соверш енствует  равновесие, точность движений и укрепляет силу.

Эстаф ета с элементами баскетбола
К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  3 0 — 40 человек.
М е с т о  и и н в е н т а р ь :  зал ,  площ адка; несколько б а ск ет 

больных мячей.
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П о д г о т о в к а .  Играющие разделяю тся па несколько команд 
и располагаю тся в колоннах на противоположных сторонах пло
щадки. К а ж д а я  команда получает мяч (рис. 5 ) .

О п и с а н и е .  По команде направляющие быстро ведут мяч к 
противоположному щиту и бросают в кольцо. П одобр ав  отско
чивший мяч, они ведут его обратно и передают следую щ ему уча
стнику, а сами становятся  за  последним игроком в колонну. В ы 
игрывает команда, которая раньше закончит эстафету и наберет 
наибольшее количество очков.

П р а в и л а :  1) ведение начинается только с  линии площадки; 
2 )  очко засчиты вается  з а  попадание мяча в кольцо; 3)  за  нару
шение правил ведения и передвижения с  мячом назначается 
штрафное очко.

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  Эстафету мож н о использо
вать  при изучении ведения и бросков мяча в кольцо. Бросающ им 
мяч в кольцо можно р азр еш ать  несколько попыток. З а  каждой 
командой должен н абл ю д ать  судья —  счетчик очков. Способ в ы 
полнения передач н бросков мяча должен бы ть обусловлен.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е .  Эстаф ета способствует з а 
креплению навыков ловли, передачи, ведения и бросков мяча в 
м м м ю

«Борьба за мяч»
К о л и ч е с I п о и I |» а ю щ и х: около 20 человек.
М е с т о  и н п в е п  т а  [) ь: зал ,  площ адка;  большой мяч.
П о д г о т о в к а .  Д л я  игры используется р азм етка  баск етб о л ь

ного поля. Играющие делятся  на две команды. К а ж д а я  команда 
надевает  майки или повязки одного цвета.

О п и с а н и е .  По сигналу руководителя капитаны команд р а
зы гр ы ваю т мяч. Команда, овлад евш ая  мячом, стар ается  со х р а
нить мяч у себя и сд ел ать  при этом во зм о ж н о  больш е передач. 
Д р у г а я  команда стремится отобрать мяч и не д а т ь  сд ел ать  много 
передач. О в л а д е в  мячом, эта команда, в сво ю  очередь, старается 
сохранить мяч в своих руках. Игра п р одолж ается  определенное 
время или до указанного количества очков. Вы и гр ы вает  команда, 
н абр авш ая  больше очков.

II р а н и л а :  1) с мячом не разреш ается д ел а ть  больш е 3 ша- 
■ <itt и заступать за  линии площадки; 2)  игроков нельзя задерж и - 
наи .  руками, толкать и пр.; 3)  перехваченный мяч вводится в 
игру из-за линий; 4) нельзя передавать мяч м еж ду  одними и темн 
ж е  игроками более двух раз ;  5)  при каж дой новой передаче к а 
питан команды обязан н азвать  счет.

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  При большом количестве 
играющих нужно со зд а ть  четыре команды, играющие на своих 
половинах поля. Судят игру помощники, а руководитель следит 
за  счетом и временем игры. Организуя действия играющих, в а ж 
но обратить их внимание на правильную игру в защ ите,  основан
ную па держании одного определенного игрока.
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П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е .  Игра я вл я ется  подготови
тельно» к б аскетб ол у  и ручному мячу. Заним аю щ иеся  усваи ваю т  
технические и тактические элементы этих спортивных игр.

ИГРЫ ДЛЯ УЧАЩИХСЯ 9— 10-х КЛАССОВ 

«Круговая эстафета»
К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  15— 20 человек.
М е с т о :  зал ,  площ адка.
П о д г о т о в к а .  В  середине площадки намечается коридор 

шириной 5 — 6 м. Н а расстоянии 8 — 10 м от коридора у стан авл и 
ваю тся  четыре стойки для игроков. Команды расп олагаю тся  в 
колоннах напротив друг друга (рис. 6 ) .

О п и с а н и е .  По сигналу руководителя направляющ ие обеих 
команд зан и м аю т место на линии стар та .  По команде «М арш !»  
они начинают бег до стойки, обегаю т ее и направляю тся в проти
вополож ную  сторону. Обогнув вторую стойку, они вбегаю т в ко
ридор, где передают эстафету очередному участнику. Выигрывает  
команда, которая раньше закончит бег.

П р а в и л а :  I )  передавать эстафету только в коридоре;
2)  нельзя д е р ж а т ь ся  на повороте з а  стойки и меш ать пробегаю 
щему участнику.

М е т о д н ч е с к и е  у к а з а н и я .  Необходимо следить за  пра
вильностью передачи эстафеты. С ледует менять направление б е 
га играющих.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е .  В игре соверш енствую тся 
специальные легкоатлетические навыки (передача эстафеты и бег 
по дистанции),  развивается  сила и быстрота, воспитывается 
ориентировка и точность движений.

«Преследователи»
К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  15— 20  человек.
М е с т  о: зал ,  площадка.
П о д г о т о в к а .  Играющие подразделяются на несколько 

команд, к а ж д а я  из которых вы страивается  в колонну. Па пло
щ адке р азм ечаю тся  места старта каждой команды (рис. 7 ) .

О п и с а н и е .  По команде направляющ ие каждой команды на
чинают бег по часовой стрелке. Причем каждый старается  д о 
гнать и зап ятн ать  впереди бегущего. О б е ж а в  круг, н ап р авл яю 
щие к а са ю т ся  очередных участников, которые пр одолж аю т со ст я 
зание. В ы и гр ы вает  команда, игрок которой первым догонит впе
реди бегущ его «соперника».

П р а в и л а :  1) не начинать бег до касания; 2)  нельзя мешать 
бегущим игрокам других команд; 3)  при беге строго соблю дать  
разм етку  дистанции.

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  Путь движения играющих 
лучше обозн ачать  с помощью каких-нибудь предметов (стоек, нау 
бнвных мячей).  В  ожидании старта  очередной участник долж ен
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распола гаться за  вт о 
рой линией. Если силы 
команд равны и д о 
гнать никого не у дает
ся,  то игру следует пре
рвать, сд е л а в  паузу 
для отды ха.

П е д а г о г и ч е с  к о е  
з н а ч е н и е .  Игра спо
собствует  соверш енст
вованию быстроты бега 
н выносливости, воспи
тывает ответственность 
перед коллективом за  
свои действия.

Перетягивание каната

Ко л и ч е с т в о и г 
р а ю  щ и х: 2 0 —3 0  чело
век,

А\ е е  1 о и и н но и*
1 а р ь: зал ,  площ адка; 
канат.

П о д г о т о в к а .  В 
середине зала  чертится 
линия старта и д ве  л и 
нии финиша, отстоящие 
от линии старта на 1 —
2 м.

11грающие п о д р а з 
д ел я ю тся  на две  к ом ан 
ды в строгом соответст
вии со  своей силой и в о з 
можностями (рис. 8 ) .

О п и с а н и е ,  И гр а 
ющие берут кан ат  и 
ста ловятся  по обе с т о 
роны линии старта.  
Причем отметка на к а 
нате находится строго 
на линии старта .  По 
ком ан де  играющие с т а 
р аю тся  перетянуть 
«противников» на свою 
сторону. Вы игры вает  
ко м а н д а ,  которая за
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Рис. 7. «Преследователи*

О О О О О <1<1<J<3<I

Рнс. 8. Перетягивание каната

Рис. 9. Лапта волейболистов
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«вр ем я»  игры сумеет  большее количество р а з  перетянуть «про
тивника».

П р а в и л а :  1) тянуть только по команде руководителя; 
2)  игра остан авли вается ,  к ак  только отметка иа канате  пересечет 
линию финиша одной из команд; 3)  нельзя резко отпускать к а 
нат в момент перетягивания.

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  Больш ое значение имеет 
подбор со ст а в а  команд и назначение хорошего капитана, который 
правильно бы расставил участников. Играющие обязательн о д о л 
ж ны  быть в спортивной обуви. П о сл е  каждой попытки нужно д е 
л а ть  маленькую  паузу, чтобы выполнить несколько упражнений 
па расслабление.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е .  Игра способствует  р азви 
тию силы, укрепляет чувство товарищ ества и коллективизма. lie 
м ож н о проводить как на учебных занятиях, так и на перемене, 
физкультурных праздниках и т. д.

«Лапта волейболистов»

К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  12 — 20 человек.
М е с т о  и и н в е н т а р ь :  за л ,  площ адка; волейбольный мяч.
П о д г о т о в к а .  Играющие делятся  на две  равные команды, 

одна из которых становится подающей, другая —  принимающей 
подачу. О бе команды располагаю тся  на противоположных сторо
нах волейбольных площ адок (рис. 9 ) .  По сигналу первый игрок 
подает мяч условленным способом иа сторону противника, а сам 
быстро беж и т вокруг площадки и возвр ащ ается  на свое место. 
Игроки противоположной команды принимают мяч и р а зы гр ы в а 
ют м еж ду  собой, ста р а я сь  сд е л а т ь  как можно больш е точных пе
редач мяча з а  время бега игрока, подававш его мяч. К ак  только 
он вернется на свое  место, розыгрыш мяча прекращ ается и мяч 
передается очередному игроку для выполнения подачи. Т а к  про
д о л ж а е т с я  до тех пор, пока все игроки подающей команды не 
выполнят перебежку. П осле этого подсчитывается сумм а очко», 
начисляем ы х за  к а ж д у ю  передачу, и команды меняются ролями. 
В ы и гр ы в а ет  команда, игроки которой сумеют набрать больше 
очков.

П р а в и л а :  1) подавать  мяч только по сигналу; 2)  бегущий 
игрок не имеет права  вбегать  в пределы площадки и для  изме
нения направления з а х в а т ы в а т ь  игроков противоположной 
команды, дотр агиваться  до  мяча; 3)  для  выполнения подачи д а 
ется две  попытки. Если после второй попытки мяч не будет пр а
вильно подан, то противоположной команде начисляется 5 — 
10 очков; 4)  при пасовке нельзя повторно передавать мяч одним 
и тем ж е  игрокам; мяч каж ды й раз следует  посы лать другому 
игроку; 5)  розыгрыш мяча прекращается после заверш ения пе
ребежки, после падения мяча иа пол и после технической ош иб
ки, допущенной при передаче мяча.
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М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  Игру можно использовать 
после того, как занимающиеся овл ад ею т техникой подачи и пе
редачи мяча. М о ж н о  играть не только на волейбольной площ ад
ке, но и в необорудованном помещении. Д л я  ведения игры о б я 
зательно выделить счетчика очков. Способ подачи и передачи 
мяча необходимо обусловить заранее.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е .  Игра способствует з а 
креплению и совершенствованию технических приемов игры в 
волейбол, содействует развитию быстроты действий и скорости 
бега ,  воспитывает, собранность и ответственность перед коман
дой з а  свои действия.

Прыгуны
К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  2 0 — 4 0  человек.
М е с т о  и и н в е н т а р ь :  зал ,  площ адка;  стойки и плаики 

для  прыжков.
П о д г о т о в к а .  П з  играющих создаю тся  д ве  команды, игро

ки которых имеют различия в форме. Команды вы страиваю тся  
перед местом д л я  п р ы ж ков  (рис. 10).

О п и с а н  и е. По сигналу прыжки начинают первые участни
ки i n  каждой команды. Они долж ны  преодолеть установленную 
п и о н у .  ч ю б ы  учас п и т а т ь  в дальнейшем соревновании. К аж ды й  
выиолмяе! лис iioiiuiKM в общем потоке. Поли в одной из попы
ток в ы п и л  будет изи 1 л, ю  участник пр одолж ает  соревнование.

При выполнении прыжка начисляются очки за  правильность 
отталкивания и приземления. З а  отталкивание от линии «3» —  
3 очка, от линии «2»  —  2 очка, от линии «1» —  одно (в  соответст
вии с р азм еткой ) .  Т о  ж е  са м о е  з а  приземление. В  лучшем случае 
з а  прыж ок участник м ож ет  получить 6  очков. Игру проводят 
либо до условленной суммы  набранных очков, либо до опреде
ления наибольшего количества оставш ихся  участников.

П р а в и л а :  1) все  прыжки выполняются определенным спо
соб ом , по сигналу; 2)  не взявш ие высоту вы б ы ваю т из соревно
вания.

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  Необходимо четко р азм е
тить места отталкивания и приземления. Очередной прыжок вы 
полнять только после полной подготовки места соревнования. 
К  судейству  привлекаю тся несколько человек: счетчиков очков, 
судей у линий, у планки и в яме для прыжков.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е .  Основное назначение 
этой игры —  закрепление н авы ков легкоатлетических прыжков в 
высоту, воспитание умения соревноваться и помогать коллективу 
в достижении победы.

«Защита ворот»
К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  26  человек.
М е с т о  и и н в е н т а р ь :  зал ,  площ адка ;  стойки для  п р ы ж 

ков, мяч для игры в гандбол.
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Рис. 12. Эстафета лыжников
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Рис. 13. «Снайперы»
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П о д г о т о в к а .  В 
центре площадки чер
тится круг радиусом 
6  м. Через него н ам еч а
ется средняя линия, ко
торая делит площ адку 
пополам. В центре кру
га на расстоянии 3 м о д 
на от другой у ст а н а вл и 
ваются стойки для 
прыжков. Играющие 
распределяются по 
командам. К а ж д а я  
команда состоит из 13 
человек — одного в р а 
таря, G нападаю щ их и 
6 защитников. К о м а н 
ды по жребию вы би р а
ют половину поля и 
начало игры. К а ж д а я  
команда на своей поло
вине поля о ст а в л я ет  6  
нападающих, а па с т о 
рону противника о т сы 
лает вратаря и 6  за щ и т 
ников. В р а т а р ь  з а н и м а 
ет место в воротах, а з а 
щитники р а сп о л а га ю т
ся по радиусу круга 
(рис. 11).

О п и с а н и е .  П о 
сигналу команда,  в л а 
д ею щ ая м я ч о м ,н а ч и н а 
ет атаку. П ер ед авая  
мяч и передвигаясь, на
падающие стараю тся  
забросить мяч в ворота. 
Защитники мешают нм 
и, перехватив мяч, пе
редают его  па противо
положную сторону с в о 
им нападающим. Те, в 
свою  очередь, начинают 
атаку ворот противни
ка. Игра п р одолж ается  
д о  определенного вр е
мени или счета оч
ков.



П р а в и л а :  I)  нельзя захо ди ть  з а  средню ю  линию, з а  пре
делы площадки и в центральный круг; 2 )  не разреш ается  д ер 
ж а т ь  мяч больше 3  сек. и б е ж а т ь  с  ним больш е 3 ш агов ;  3) з а 
прещается за д е р ж и ва т ь ,  толкать  игроков, вы р ы вать  у них мяч 
из рук. З а  все эти нарушения у команды, владевш ей мячом, мяч 
отбирается и передается нападаю щ им противоположной коман
ды, а за щ и щ а в ш а я ся  команда н ак азы вается  свободны м броском 
с места нарушения (при этом защитники не могут р асп о л агать
ся ближ е чем в 3  м o r  м я ч а) .

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  Количество играющих мо
ж е т  быть различно. На первых этапах обучения ж ел ател ьн о  про
водить игру в малочисленных командах. Причем нападающих 
д о л ж н о  быть больше, чем защитников. В  дальнейш ем это соотно
шение постепенно уравнивается.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е .  Игра используется в з а 
нятиях по ручному мячу. Она содействует закреплению и со в ер 
шенствованию элементов техники и тактики этой спортивной иг
ры. Этот вариант игры можно проводить в малы х з а л а х ,  причем 
в нем одновременно мож ет уч аство вать  почти подкласса .

Эстафета лыжников
К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  15— 20 человек.
М е с т о  и и н в е н т а р ь :  зал .  п л ощ ад ка ;  стойки.
П о д г о т о в к а .  Р а зм е ч а ю т ся  линии c r a p  га и финиша. В  се 

редине площадки устан авл и вается  несколько специальных сгоек  
(по 5  для  каждой команды) на расстоянии 2 — 3 м одна от другой. 
Играющ ие распределяю тся по командам (из 3 человек к а ж д а я )  
и становятся  з а  линию старта  (рис. 12).

О п и с а н и е .  П о сигналу направляю щ ие бегут, обегая  к а ж 
д у ю  стойку, к линии финиша и во звр а щ а ю т ся  обратно. На линии 
стар та  их за  пояс берут вторые номера команды. Теперь эту 
дистанцию они преодолеваю т вдвоем, з а т е м  втроем. Вернувш ись 
на линию старта в третий раз ,  они быстро изменяют построение: 
д во е  принимают положение упора л е ж а ,  а третий берет их за го
леностопные суставы . В таком положении они продвигаются в 
коридоре меж ду стойками до линиии финиша. З д е с ь  они вновь 
изменяю т положение: двое  крайних переносят повисшего м еж ду  
ними среднего участника. В ы и гры вает  ком ан да ,  первой закончив
ш ая дистанцию и получившая меньше штрафных очков.

П р а в и л а :  1) нельзя сбивать  стойки и наруш ать построе
ние; 2 )  не разр еш ается  начинать и зак ан ч и вать  бег п р еж девр е
м е н н о — до прихода партнера п до пересечения линий. З а  все эти 
нарушения начисляются штрафные очки.

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  Игру лучше проводить на 
местности, на склоне. В  качестве стоек могут быть использованы 
ветки деревьев. Расстояние м еж ду  стойками м ож ет  бы ть измене
но в соответствии с  подготовленностью участников. Расстояние 
м е ж д у  линией старта  н финиша не д о л ж н о  быть более 20  м.
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К судейству привлекаются помощники, подсчитывающие 
ошибки каж дой команды.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е .  Игра способствует при
обретению необходимых лыжнику двигательных качеств, вынос
ливости. быстроты и силы, воспитывает настойчивость в преодо
лении трудностей, коллективизм и согласованность  действий. 
Игра может применяться в подготовительном периоде трениров
ки юных лыжников.

«Снайперы»
К о л и ч е с т в о  и г р а ю щ и х :  15— 20  человек.
М е с т о  и и н в е н т а р ь :  зал ,  специально оборудованная пло

щ ад к а ;  футбольный мяч.
П о д г о т о в к а .  На противоположных сторонах площадки 

(на расстоянии не более 30  м) намечаются д в е  параллельны е л и 
нии. На линии «города» отмечается место подачи. В с е  играющие 
д ел ятся  па д ве  команды, одна из которых зан и м ает  место в «го
роде», другая —  в поле. Команде в «городе* дается  мяч (рис. 13).

О п и с а н и е .  По сигналу одни из играющих с  места подачи 
ударом отправляет  мяч в поле, а сам  ср азу  ж е  устремляется в 
противоположный «город». И грока команды, действующей н 
поле, принимают этот мяч и ударом по мячу ногой стараю тся 
зап ятн ать  перебегающего участника. Если последнему удастся  
п р обеж ать  незапятнанным, то его команда получает очко. В  про
тивном случае  команды меняются местами. Вы игры вает  к ом ан 
д а .  которая сумеет за  определенное время набрать больше очков.

П р а в и л а :  1) мяч при подаче долж ен лететь с невысокой 
траекторией и обязательно удариться в поле; 2) не разрешается 
о стан авл и вать  мяч руками; 3)  нельзя мешать перебегающему иг
року; 4) перебегающий после удара обязан во всех случаях вы 
б е ж а т ь  в поле. Обратно он м ож ет  вернуться только после пере
сечения линии противоположного «города»;  5)  мяч, вышедший 
за  пределы поля или в «город», переходит к другой команде; 
6 )  игрок, не подавший мяч, лишается перебежки. П осле  двух не
удачных подач команды меняются ролями.

М е т о д и ч е с к и е  у к а з а н и я .  Игра проводится в специ
ально оборудованном помещении с защищенными окнами или 
на площадке. Удары по мячу, остановки долж ны  проводиться 
определенным способом.

П е д а г о г и ч е с к о е  з н а ч е н и е .  Игра способствует со в ер 
шенствованию техники игры в футбол, р азви вает  быстроту, см е 
лость, решительность действий.


