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Организация воспитательной работы по месту жительства детей – явление 

закономерное, основанное на ряде обстоятельств. Воспитательная среда, в 

которой дети приобретают социальный опыт, оказывает существенное влияние на 

формирование личности ребёнка. На различных возрастных этапах ребёнок 

реализует свои личные потребности в общении, познании окружающей 

действительности, развитии творчества, самоутверждении. Местожительство 

детей – это сфера организации свободного досуга, развития интересов, сфера 

формирования личности. Известно, что одни и те же подростки могут по-разному 

вести себя в условиях школы, дома и двора. 

Именно по месту жительства дети развивают совместную деятельность, 

общаются. Детские клубы по месту жительства – уникальная возможность 

получить дополнительное образование, полноценно провести своё свободное 

время, найти друзей. 

Одним из важных направлений деятельности клубов является организация 

физкультурно-спортивной работы с детьми. 

В клубах работают спортивные объединения: футбол, хоккей, настольный 

теннис, туризм, шашки. Не все дети, посещающие детские клубы занимаются в 

спортивных объединениях, но все с удовольствием участвую в массовых, 

спортивных, оздоровительных мероприятиях, играют в подвижные игры. 

Игра с давних пор занимает неотъемлемую часть жизни человека. 

Исследователи игровой деятельности подчёркивают уникальные возможности в 

физическом, нравственном воспитании детей, выработке воли, характера, чувства 

коллективизма. 

В век технического прогресса дети большую часть времени проводят, сидя у 

компьютера или игровой приставки. На смену подвижным традиционным играм 

приходят электронные версии. Поэтому, сейчас, как никогда, возросла 

актуальность детских развлекательных, соревновательных и подвижных игр. 

В условиях детского клуба детей легко заинтересовывать ребёнка, направить 

его фантазию, создать условия для воплощения игровых идей. 
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Дети младшего школьного возраста проявляют интерес к спортивным играм. 

Преимущественно это игры с бегом наперегонки, с прыжками через неподвижные 

и движущиеся препятствия, бросанием, ловлей и метанием мяча и мелких 

предметов на дальность, в неподвижные и подвижные цели. 

В этом возрасте детей начинают особенно интересовать игры, позволяющие 

совершенствовать собственные двигательные действия. Им интересен не только 

результат, но и сам процесс игры, когда они могут проявить свою ловкость, 

меткость, выносливость, силу и сообразительность. Действия детей в таких играх 

становятся более согласованными, точными, совершенствуется их игровая 

тактика. Заметно повышается способность быстроты и ловкости. 

Для развития быстроты и выносливости используются игры, в которых дети 

всё время находятся в движении. Такие игры проводятся не более 15 мин, чтобы 

не переутомить играющих. 

Дети младшего школьного возраста начинают мыслить более критично и 

отвлечённо, у них развивается способность к абстрактному мышлению, всё это 

позволяет им осваивать более сложные игры с многочисленными правилами. 

В подвижных играх часто используют игры с разделением коллектива на 

команды, в которых игроков объединяет единая цель - борьба за победу своей 

команды и совместные усилия направлены на достижение единой цели. Перед 

каждой командой ставится конкретная задача: общими усилиями добиться 

превосходства над другой командой, одержать победу в игре. 

Командные игры занимают особое место в деятельности детей этого 

возраста, поэтому следует научить их делиться на равносильные команды. Дети в 

этом возрасте очень эмоциональны, и им трудно дожидаться своей очереди в 

эстафетах. Лучше делить их на небольшие команды по 8-10 человек в каждой. 

Выбор игрока - капитана должен делать только педагог, так как дети в этом 

возрасте ещё не могут делать это объективно. 

Сложные по организации игровые взаимодействия, двусторонние игры 

удовлетворяют стремление детей к самостоятельности, отвечают их интересам 

бороться за спортивную честь своего коллектива, своей команды. 
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В этом возрасте нужно приучать детей к честному поведению в игре. Так, в 

игре "День и ночь" можно предложить пойманным оставаться в своих командах и 

при их подсчёте поднимать руки. На тех, кто не сделает этого, педагог должен 

обратить особое внимание. Играющие учатся смело и честно признавать свои 

ошибки, поэтому играть будет интереснее и судить игру станет значительно 

легче. 

Необходимо очень серьёзно относиться к судейству, поскольку дети этого 

возраста очень строго оценивают объективность судьи. Для воспитания судейских 

и организаторских навыков можно широко привлекать детей в качестве 

помощников, иногда предоставляя им возможность судить самостоятельно. Дети 

обычно очень добросовестно и серьезно исполняют возложенные на них 

обязанности. 

При неправильной организации подвижных игр возникает неустойчивость в 

поведении детей. Переоценка своих сил могут привести детей к нежелательным 

поступкам. 

Усиление контроля над эмоциями способствует выработке выдержанности в 

действиях, дисциплинированности, тактичности по отношению к товарищам по 

игре. Многие подвижные игры строятся на довольно сложных взаимоотношениях 

между детьми. Разрешение игровых конфликтов требует от достаточно развитых 

волевых способностей и выдержанности. 

Игра не только развивает, закаляет, укрепляет, но и способствует 

становлению характера личности ребенка. 
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Подвижные игры для детей младшего школьного возраста 

Охотники и утки 
 

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

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

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

«Убитые утки», в которых попал мяч, выбывают за пределы круга. Игра продолжается до тех 
пор, пока не будут выбиты все «утки» из круга. Во время броска мяча «охотникам» нельзя 
переступать черту круга. Когда будут выбиты все «утки», команды меняются местами. 

 
Лови – бросай!.. 

 

По цели и характеру повторяет игру «Лови мяч». 
 

На игровой площадке дети образуют круг, стоя на расстоянии вытянутых рук друг от друга. 
В центре круга стоит воспитатель, который по очереди бросает мяч детям, а потом ловит его 
от них, произнося при этом рифмовку: «Лови, бросай, 
Упасть не давай!..» Игру начинают с небольшого расстояния (радиус круга 1 м), а потом 
постепенно это расстояние увеличивается до 2—2,5 м. 

 
Удочка 

 

Цель игры: развитие ловкости, координации движений. 
 

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

 

 
Каждый из играющих должен подпрыгнуть и пропустить летящий мешочек. Тот, кого 

водящий задел летящим мешочком, получает штрафное очко. Подсчиты-вается общее число 
штрафных очков после того, как мешочек совершит 8—10 полных кругов. Побеждает тот, 
кого веревочка ни разу не задела по ногам. После смены водящего игра начинается сначала. 

 
Караси и щука 

 

По цели и характеру напоминает игру «Ловишка». 

http://azbuka-igr.ru/shk_vozr/ball_2/oxotniki-i-utki
http://azbuka-igr.ru/doshk_vozr/ball/lovi-brosaj
http://azbuka-igr.ru/doshk_vozr/ball/lovi-myach
http://azbuka-igr.ru/shk_vozr/air_2/udochka-2
http://azbuka-igr.ru/shk_vozr/air_2/karasi-i-shhuka-3
http://azbuka-igr.ru/doshk_vozr/air/lovishka-dogonyalki-salki-pyatnashki
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Игровая площадка разделена двумя линиями на расстоянии 10—15 м одна от другой. Из 
играющих выбирается водящий — «щука», а остальные участники игры — «караси». 
Водящий-«щука» стоит в центре, а «караси» располагаются на одной стороне площадки за 
линией. По сигналу или команде учителя «караси» перебегают на противоположную сторону, 
стараясь скрыться за линией, а «щука» ловит их, дотронувшись рукой. 

 
Когда пойманы 3—4 «карася», они образуют невод, взявшись за руки. Теперь, перебегая от 

черты к черте, играющие «караси» должны пробежать через невод (под их руками). Когда 
щукой пойманы 8—10 человек, они образуют круг-корзину, а остальные караси должны 
пробежать через нее (дважды пройти под руками). Когда пойманы 14—16 человек, они 
образуют две шеренги, взявшись за руки, между которыми должны пройти остальные караси, 
но на выходе стоит щука и ловит их. Победителем считается последний пойманный карась. 

 
Кружева 

 

По цели и характеру является одной из разновидностей игры «Ловишки» («Пятнашки»). 
 

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

 

Перед началом игры «ткач» становится у первой пары, а «челнок» — у 
второй и т. д. По сигналу учителя (хлопок, свисток) или по его команде «челнок» начинает бе- 
жать «змейкой», не пропуская ни одних ворот, а «ткач», следуя его путем, пытается догнать 
его. Если «челнок» успеет добежать до последней пары полукруга и не будет пойман, то он 
вместе с «ткачом» становится последней парой, а игру начинает первая пара, распределив 
роли «челнока» и «ткача». Если «ткач» догоняет «челнок» и успевает «запятнать» его прежде, 
чем он достигнет последней пары, то сам становится «челноком», а игрок, бывший 
«челноком», идет к первой паре и выбирает из двоих себе пару. С этим игроком он образует 
пару в конце полукруга, а оставшийся без пары становится «ткачом». 

 
Дедушка-рожок 

 

По цели и характеру является разновидностью игры «Ловишка». 
 

На игровой площадке проводят две линии на расстоянии 10—15 м. Между ними 
посередине в стороне чертится круг диаметром 1—1,5 м. Из числа играющих выбирается 
водящий («пятнашка»), но его называют «дедушка-рожок». Он занимает свое место в круге. 
Остальные играющие делятся на две команды и становятся в своих домах за обеими линиями. 
Водящий громко спрашивает: «Кто меня боится?». Играющие дети отвечают ему хором: 
«Никто!» . Сразу после этих слов они перебегают из одного домика в другой через игровое 
поле, приговаривая: 

 
«Дедушка-рожок, 

Съешь с горохом пирожок! 
Дедушка-рожок, 
Съешь с горохом пирожок!» 

http://azbuka-igr.ru/shk_vozr/air_2/kruzheva
http://azbuka-igr.ru/doshk_vozr/air/lovishka-dogonyalki-salki-pyatnashki
http://azbuka-igr.ru/doshk_vozr/air/pyatnashki
http://azbuka-igr.ru/shk_vozr/air_2/dedushka-rozhok
http://azbuka-igr.ru/doshk_vozr/air/lovishka-dogonyalki-salki-pyatnashki
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Водящий выбегает из своего домика и старается «запятнать» (дотронуться рукой) бегущих 
игроков. Тот, кого водящий «запятнает», уходит вместе с ним в его дом-круг. 

 
Попробуй поймай 

 

По цели и характеру является разновидностью игры «Ловишка». 
 

На игровой площадке проводят две линии, за которыми располагаются «домики» 
играющих. Расстояние между линиями примерно 6—10 м. Из числа играющих выбирается 
«ловишка» (водящий), который занимает место между двумя линиями. Остальные играющие 
стоят у линии и хором произносят рифмовку: 

 
Мы веселые ребята, 

Любим бегать и играть. 
Ну, попробуй нас догнать. 
Раз, два, три — лови!.. 

 
После произнесения слова «лови» дети перебегает на другую сторону площадки, а ловишка 

стремится догнать бегущих и «осалить» их (дотронуться рукой). Тот играющий, до которого 
ловишка дотронулся прежде, чем он перешел черту, считается пойманным и отходит в сторо- 
ну, садится возле «ловишки». Правила игры: после двух-трех перебежек детей от черты к 
черте проводят подсчет числа пойманных игроков, а затем выбирается новый ловишка: 

 
Кто быстрее? 

 

Цель игры: обучение ходьбе на лыжах (в младших классах) разными способами. 
 

На игровой площадке, покрытой снегом, отмечают линии «старта» и «финиша» с 
расстоянием между ними 25—30 м. На линии старта выстраиваются 3—5 играющих на 
расстоянии 1,5—2 м друг от друга и по сигналу или команде учителя начинают бег на лыжах. 
Побеждает тот участник, кто первым пересечет линию финиша. 

 
Варианты игры: 

 
 забеги можно осуществлять с помощью палок или скользящим шагом без них, 

определяя победителя по итогам двух заездов; 
 можно проводить игру, разделив детей на 2—4 команды с равным числом участников, 

в виде эстафеты. 
 

Прихлопни комара 
 

Цель игры: обучение основным видам движения (прыжкам), развитие координации 
движения и ловкости, тренировка глазомера. 

 
На игровой площадке дети образуют круг диаметром 4—5 м, стоят на расстоянии 

вытянутой руки друг от друга. В центре круга стоит воспитатель. У него в руке прут, длина 
которого должна быть равна радиусу круга. К концу прута на веревочке длиной до 0,5 м 
привязана яркая ленточка или платочек («комар»). Воспитатель держит прут так, чтобы 
«комар» находился на 5—10 см выше вытянутых рук ребенка, и, плавно водя прутом по кругу, 
заставляет «комара» летать. Задача детей состоит в том, чтобы, подпрыгивая на месте, суметь 
двумя ладонями «прихлопнуть комара». 

http://azbuka-igr.ru/shk_vozr/air_2/poprobuj-pojmaj
http://azbuka-igr.ru/doshk_vozr/air/lovishka-dogonyalki-salki-pyatnashki
http://azbuka-igr.ru/shk_vozr/winter_2/kto-bystree-2
http://azbuka-igr.ru/doshk_vozr/air/prihlopni-komara
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Правила игры: дети должны совершать прыжки на двух ногах или отталкиваясь одной 
ногой, что зависит от условий игры. Ребенок не должен покидать свое место в кругу в погоне 
за комаром. Если ребенку удалось прихлопнуть «комара», то движение «комара» 
прекращается, пока ребенок его не отпустит. Воспитатель отмечает наиболее, ловких, 
сумевших «прихлопнуть комара». 

 
День и ночь 

 

Цель игры: развитие силовой выносливости, быстроты реакции. 
 

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

 

Правила игры: «осаленные» переходят в команду соперника. 

Пятнашки 
 

По цели и характеру является разновидностью игры «Ловишка», но вместо «ловишки» 
играющих детей ловит «пятнашка». 

 
На игровой площадке отмечаются границы (чертятся линии или ставятся флажки), за 

пределы которых выходить играющим детям нельзя. Из всех играющих детей выбирается 
один — «пятнашка». Он стоит в центре игровой площадки, а остальные дети разбегаются по 
площадке. По сигналу воспитателя: «Лови!..» (хлопок в ладоши, свисток и т. п.) начинается 
игра. Дети бегают по площадке, а «пятнашка» пытается догнать кого-нибудь и коснуться 
рукой («запятнать»). Тот ребенок, кого «запятнали», покидает пределы площадки. После того, 
как «пятнашка» сумеет «запятнать» 3—6 играющих детей, воспитатель может остановить игру 
и заменить его новым «пятнашкой». 

 
Вариант игры: первый же ребенок, кого «пятнашка» сумел «запятнать», становится 

«пятнашкой», а «пятнашка» занимает его место. 
 

Кто дальше?.. 
 

Цель игры: освоение ребенком бега со скакалкой. 
 

На игровой площадке проводится линия. Одновременно могут участвовать 2—4 ребенка с 
короткими скакалкам. По первому сигналу воспитателя они начинают бег, прыгая через 
скакалку через каждый шаг, а по второму сигналу (через 1—1,5 минуты) останавливаются. 
Побеждает ребенок, который оказался впереди. 

http://azbuka-igr.ru/world_game/azerbajdzhanskie/den-i-noch
http://azbuka-igr.ru/doshk_vozr/air/pyatnashki
http://azbuka-igr.ru/doshk_vozr/air/lovishka-dogonyalki-salki-pyatnashki
http://azbuka-igr.ru/doshk_vozr/jumping/kto-dalshe-5
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Вариант игры: на игровой площадке проводятся две параллельные линии на расстоянии 
4—3 м (в зависимости от возраста и умения детей): линии старта и финиша. 

 
У линии старта стоят 2—4 ребенка со скакалками, которые начинают по сигналу 

воспитателя бег. Побеждает ребенок, который первым пересечет линию финиша. 
 

Кто дальше? 
 

Цель игры: скольжение по льду с сохранением равновесия, развитие меткости, глазомера. 
 

На игровой площадке «раскатывается» ледяная дорожка длиной 5—7 м. На расстоянии 1,5 
м от начала дорожки кладут кубик (шайбу). Дети по очереди, разбегаясь с расстояния 2—3 м, 
скользят по дорожке на подошве обуви и стараются при скольжении ногой отодвинуть кубик 
как можно дальше. Победителем считается тот игрок, который отодвинул кубик дальше всех. 

 
Вариант игры: если после первой попытки кубик все еще находится на ледовой дорожке, 

игрокам предоставляется вторая попытка. Причем игрок, не сдвинувший кубик в первой 
попытке, выбывает из дальнейших соревнований. 

 
Белые медведи 

 

По цели и характеру является одной из разновидностей игры «Ловишки». 
 

В середине игровой площадки чертится круг или овал, который изображает льдину. Из 
числа играющих выбирают двух «белых медведей», которые встают на «льдину». Остальные 
играющие свободно ходят и бегают вне пределов «льдины» на игровой площадке. По сигналу 
руководителя (свисток, хлопок в ладоши и т. д.) или по его команде «белые медведи» 
отправляются «на охоту». Они идут, взявшись одними разноименными руками (левая— 
правая) и пытаются обхватить кого-нибудь из играющих свободными руками. Пойманного 
игрока они отводят на льдину. Когда на льдине оказывается двое пойманных игроков, они 
становятся второй парой «белых медведей». Игра оканчивается по договору: когда большая 
часть играющих стала «белыми медведями» или когда останется 2 — 3 играющих на игровом 
поле. 

 
Змейка (Проведи мяч) 

 

Цель игры: обучение ведению мяча (ногами, клюшкой, руками), обходя препятствия, 
развитие ловкости и координации движений. 

 
На игровой площадке проводится линия. Перпендикулярно к ней расставляют в ряд 8—10 

предметов (кегли, кубики, вбитые в землю колышки и т. п.) на расстоянии 1 м друг от друга. 
 

 По сигналу или команде воспитателя ребенок должен вести мяч ногой от 
линии, обходя все предметы «змейкой», то справа, то слева, не потеряв при этом ни разу мяч и 
не сбив ни одного предмета. Побеждает тот игрок, кто пройдет «змейку» без ошибок. 

http://azbuka-igr.ru/shk_vozr/winter_2/kto-dalshe-6
http://azbuka-igr.ru/shk_vozr/air_2/belye-medvedi-2
http://azbuka-igr.ru/doshk_vozr/air/lovishka-dogonyalki-salki-pyatnashki
http://azbuka-igr.ru/doshk_vozr/ball/zmejka-provedi-myach
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Эстафета с мячами 
 

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

 
На игровой площадке проводится черта. Играющие дети разделяются на 2—3 команды с 

равным числом игроков. Команды становятся у черты в колонны на расстоянии вытянутых 
рук друг за другом. Расстояние между колоннами 1—1,5 м. Ноги играющих расставлены на 
ширину плеч. Стоящий первым в колонне ребенок держит в руках мяч. 

 

 
По сигналу воспитателя (хлопок в ладоши, свисток и т. д.) или его команде: «Вверх!..» или 

«Поднять руки!..» все дети поднимают руки вверх, а стоящий первым ребенок передает мяч 
через голову второму, второй — третьему и т. д., пока мяч не получит последний ребенок в 
колонне. Когда мяч получает последний играющий, то он бежит и отдает мяч. Побеждает 
команда, игрок которой первым отдал мяч воспитателю. 

http://azbuka-igr.ru/doshk_vozr/ball/estafeta-s-myachami

