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В существующей практике 
обучения основным движениям 

: детей в дошкольных 
У учреждениях преобладают  

методы прямого обучения,
\ которые не всегда 
1 эффективны. Внесение 

игрового компонента 
в обучение дает возможность 
ребенку посмотреть 
на движение с практической, 
т. е. игровой, позиции, учит  
его трансформировать 
двигательные умения 
в свою  непосредственную  

' деятельность.
: Основное назначение 
: предлагаемых игр — усиление 
1 образовательной 
направленности в обучении 
детей движениям. Само 
движение остается основным  
и обязательным компонентом 

! игр, но выступает  
уже не только как конкретное

i двигательное действие, 
где надо получить 
определенные результаты,

: а в качестве 
познавательного объекта.

1 Через игры дети знакомятся 
с многообразием движений,

I их назначением; учатся 
I дифференцировать движения 
І по видам и способам
ii выполнения; соотносить, 
сравнивать выполняемое

; движение с имеющимися 
: мерками — двигательными 
эталонами; упражняются 

: в применении движений 
в новой необычной обстановке. 

і С  помощью дидактической 
і игры организуются 
дополнительное восприятие, 
различение движений,

I узнавание их не только 
! по внешнему действию, 
но и по словесному описанию. 
Таким образом дети учатся 
делать первичные обобщения, 
группировать движения 
по определенным свойствам.

] Дидактические игры  
рекомендуются для 
использования на занятиях 

| по физкультуре 
і и в самостоятельной 
[ двигательной деятельности 
I детей пяти-семи лет. 
Длительность игр — 7— 10 
минут, количество игроков —

I: 6—10 человек.

ИГРЫ НА ЗАКРЕПЛЕНИЕ

ВИДОВ И СПОСОБОВ
ДВИЖЕНИЙ

я' Игра «КТО БОЛЬШЕ ЗНАЕТ 
ДВИЖЕНИЙ?*

Цель: закрепить название видов 
и способов ходьбы, бега, прыжков, 
лазанья, метания.

Правила игры: точно называть 
и правильно показывать движения; 
нельзя повторять движения, на
званные другими играющими.

Пособия: пять карточек, на каж
дой из которых изображен человек, 
выполняющий одно из основных 
движений (ходьбу, бег, прыжки, ла
занье, метание); физкультурные по
собия: мячи, обручи, гимнастичес
кие скамейки, плоскостная дорож
ка (по усмотрению воспитателя); 
стационарное физкультурное обо
рудование (если игра проводится 
вблизи него).

Методические указания: дети 
делятся на две команды. Один из иг
рающих первой команды смешива
ет карточки, второй (из другой ко
манды) — вытягивает одну из них. 
Игра начинается с того движения, 
которое изображено на карточке. 
Если на карточке изображена ходь
ба, дети вспоминают все ее виды и 
способы. Первая команда догова
ривается, какое движение будет вы
полнять, а затем показывает его (по 
возможности синхронно), вторая 
хором называет вид движения. За
тем один из видов или способов 
данного движения выполняет вто
рая команда, а первая его называ
ет. Игра продолжается до тех пор, 
пока дети не вспомнят все виды и 
способы движения, изображенного 
на карточке. Команда, не сумевшая 
вовремя показать нужное движе
ние или назвать его, получает 
штрафное очко. Побеждает та ко

манда, у которой меньше штраф
ных очков. Можно результат под
считать также по количеству выпол
ненных движений.

Примечание: чтобы вызвать иг
ровой азарт у детей в этой и других 
играх, можно использовать специ
альные фишки. Например, за каждое 
показанное движение команда по
лучает красную фишку, за правиль
ное название — синюю. В конце 
игры в командах подсчитывается 
количество тех и других фишек, их 
общее количество. По результатам 
определяется команда-победитель.

Предварительная работа: на за
нятиях по физкультуре и во время 
самостоятельной деятельности ис
пользуются игровые задания типа: 
пройти, как ходят по глубокому сне.-, 
гу, песку, воде; если на дороге грязь, 
лужи и т. п.

S  Игра «ПЕРЕДАЙ МІЧ».

Цель: развивать умение приме
нять известные движения в конк
ретной обстановке.

Правила игры: одним и тем же 
движением дважды пользоваться 
нельзя. Начинать передачу мяча 
только по сигналу. Движения вы
полнять правильно, предваритель
но назвав.

Пособия: мяч (любого размера) 
на каждую играющую пару.

Методические указания: в игре 
принимают участие две команды (по 
3— 5 человек), которые выстраива
ются друг против друга на расстоя
нии 2— 2,5 м. Мячи находятся в ру
ках детей одной из команд. По сиг
налу дети передают мяч партнеру из 
другой команды, стоящему напротив, 
любым движением (бросить мяч, 
ударить о пол, подбежать и отдать, 
прокатить и т. д.). Разные способы 
бросания — от груди, снизу, из-за го
ловы и т. д. — следует считать разны
ми движениями. Команда, повторив-
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шая уже использованное движение, 
получает штрафное очко. Побежда
ет команда, имеющая меньшее ко
личество штрафных очков.

^  Игра «СОСТЯЗАНИЕ».

Цель: развивать умение транс
формировать знакомые движения в 
нужном направлении для решения 
поставленной задачи.

Правила игры: выполнять как 
можно больше разных движений, 
четко называя порядковый номер 
каждого нового движения. Когда все 
движения будут выполнены, громко 
назвать общее количество выпол
ненны х  движ ений (наприм ер: 
«Пять!», «Семь!»). Если движение 
выполняется второй раз, то выпол
няющий прекращает действие, на
зывает количество выполненных 
движений и уступает место другому 
игроку.

Пособия: деревянный чурбачок 
диаметром и высотой 15— 20 см, дуга, 
стул, гимнастические скамейки.

Методические указания: в од
ной игре рекомендуется использо
вать не более 3— 4 предметов, если 
играющих двое-трое, и 1— 2 — если 
в игре участвуют более трех детей. 
Играющие по своему усмотрению 
могут менять расположение пред
метов на плоскости (вертикально, 
горизонтально и т. д.). «Раз, два, 
начинается игра!» — эти слова, про
изнесенные хором, являются сигна
лом к началу игры. Один из играю 
щих начинает выполнять движение 
на любом из пособий, размещенных 
на площадке, предварительно на
звав его порядковый номер, напри
мер: «Первое — спрыгивание», —  и 
уступает место другому игроку, ко
торый выполняет другое движение 
на том же пособии. Если никто из 
играющих уже не может выполнить 
нового движения на данном посо
бии, то каждый из детей называет 
общее количество вы полненны х 
движений. Игра продолжается с ис
пользованием  другого  пособия. 
Общий итог подводится по количе
ству выполненны х движений на 
всех пособиях.

S  Игра «ТУРИСТЫ».

Цель: развивать умение адекват
но использовать движения для до
стижения поставленной цели.

Правила игры: каждый «турист» 
или группа проходит маршрут по-сво- 
ему, т.е. с помощью движений, не ис
пользованных другими играющими.

Действовать в игре согласованно, 
помогать тем, кто затрудняется в 
выполнении движений.

Пособия: любое стационарное 
физкультурное оборудование, к ко
торому дополнительно можно при
ставить гимнастические лестницы, 
доски, кубы и т.д.; веревка длиной 
3— 4 м (на 3— 4 детей) с петлями для 
надевания на плечо (расстояние 
между ними 1 м). Для каждой под
группы можно использовать специ
альные нагрудные знаки.

Методические указания: выби
рается место для игры и устанавли
вается физкультурное оборудова
ние для поточного  прохождения 
маршрута. Дети делятся на две груп
пы, каждая из которых «разрабаты
вает» свой маршрут, т. е. решает, с 
помощ ью какого движения будет 
преодолевать установленные пре
пятствия. Затем методом жеребьев
ки или считалки определяется по 
рядок следования м арш рутны х 
групп. За прохождением маршрута 
ведется наблюдение, т.к. необходи
мо изменить намеченное движение, 
если оно уже использовано. Побеж
дает команда, которая действовала 
наиболее согласованно. В качестве 
судьи выступает воспитатель или 
кто-либо из детей. В игре использу
ются различные.виды и способы 
движений. Например, по скамейке 
можно идти на носках, обычным 
шагом, проползти на четвереньках, 
на животе; перешагивать или пере
прыгивать кубы; гимнастическую 
лестницу перелезть через верх, в 
середине между рейками, сбоку.

Вариант игры: каждая из под
групп для себя разрабатывает марш
рут, который начинается одновремен
но. Побеждает команда, первая за
кончившая прохождение маршрута.

; ^ И г р а !«ЧТОЛИШНЕЕ?»'

Цель: дифференцирование ви
дов и способов движений.

Правила игры: не выполнять 
«лишних» движений, точно их на
зывать.

Пособия: игра может п р ово 
диться без пособий или с исполь
зованием мелких предметов, таких 
как обручи, мячи (на каждого ре
бенка).

Методические указания: дети 
стоят в кругу. Воспитатель показы
вает 2— 4 способа одного движения 
и один — другого («лишнее» дви
жение). Например, ходьба на нос
ках, пятках, приставным шагом и

бег. Дети выполняют движения в той 
же последовательности, что и вос
питатель, пропуская «лишнее» дви
жение. Тот, кто допустил ошибку, 
должен ее объяснить. Если объяс
нение правильное, то допустивший 
ошибку не наказывается штрафным 
очком. При неудовлетворительном 
объяснении выполняется штраф
ное задание, которое предлагает 
кто-либо из играющих.

vf Игра «ОТГАДАЙ ЗАГАДКУ».;
Цель: дифференцирование дви

жений, характерных для разных ви
дов спорта.

Правила игры: не называть от
гадку, а показывать ее в движении.

Методические указания: дети 
стоят в кругу, на расстоянии не ме
нее 30 см друг от друга. Воспитатель 
загадывает загадки. Ребята изобра
жают отгадки движениями. В конце 
каждого периода игры (т.е. после 
каждой загадки) они называют спо
соб движения. Хорошо, если загад
ки предлагаются самими детьми.

ИГРЫ НА РАЗВИТИЕ УМЕНИЯ
НАЙТИ ВЕРНЫЙ СПОСОБ
ДВИЖЕНИЯ В ОПРЕДЕЛЕННЫХ

УСЛОВИЯХ

' /  Игра «ТЕРЕМОК»,

Цель: найти правильный спо 
соб движения в зависимости от 
условий.

Правила игры: в теремке посе
ляется тот, кто правильно в него 
проберется. Взятый на себя образ 
каждый должен передать вырази
тельно.

Пособия: веревка, натянутая по 
прямоугольнику или квадрату на 
разной высоте. Это — «теремок».

Методические указания: около 
домика вместо заборчика натягива
ется веревка, с одной стороны на 
высоте 30— 35 см, с другой — 40— 
45 см, с третьей — 50 см, с четвер
той — 60 см.

В о сп и та те л ь  н ач и н ае т  игру: 
«Стоит в поле теремок-теремок, он 
не низок, не высок. Пока в тере
мочке никто не живет. Вы хотите 
жить в теремочке? Тогда надо стать 
мышками, зайцами, лисичками и 
медведями. Каждый зверь будет 
пробираться в домик через свои 
ворота». Дети договариваются, кто 
какую роль на себя возьмет. Вос
питатель  продолж ает: «Бежали 
мимо мышки-норушки, увидели те
ремок и стали искать, где им к
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домику подойти. Увидели под за
бором щель, подошли и думают, как 
пролезть, чтобы не задеть забор, 
потому что в домике могут жить 
только те мышки, которы е пра
вильно  вы п ол н ят  движение». 
«Мышки» подлезают под веревку, 
остальные дети смотрят, как вы
полняются движения, и решают, 
кому из них жить в домике, а кому 
остаться по эту сторону заборчи
ка. «А потом бежали зайчики-побе- 
гайчики, — говорит воспитатель, — 
им тоже захотелось в домике жить. 
Остановились они и спрашивают... 
О чем спрашивали зайчики? А что 
им ответили мышки? Верно, мыш
ки ответили, что они пустят зайчи
ков в дом, если те догадаются, где 
их «ворота» (следующая по высоте 
веревка)». Таким же образом ра
зыгрываются действия лисичками, 
медведями. Детям, выполнившим 
неправильно или неточно движе
ния и врем енно вы бы вш им  из 
игры, предлагается «штрафной» 
вариант: они  долж ны  пролезть 
правильно под все веревочки.Тог
да они вместе со всеми могут жить 
в теремке. Игра заканчивается х о 
роводом; воспитатель предлагает 
идти взявшись за руки на носках, 
на пятках, с высоким поднимани
ем колен, боковым приставны м  
шагом. Детей можно спросить, ког
да эти виды ходьбы используются 
в жизни.

S  Игра
«УГАДАЙ, ЧТО ЗАДУМАЛИ».

Цель: закрепление знаний о видах 
ходьбы и их применение в жизни.

Правила игры: правильно вы
полнять движения.

Методические указания: дети 
делятся на две группы. Каждая груп
па придумывает какую-нибудь жиз
ненную ситуацию, где использует
ся тот или иной вид ходьбы. Затем 
одна группа демонстрирует ходь
бу, а другая группа должна дога
даться, что было задумано. Напри
мер, дети договорились изобра
зить ходьбу по высокой траве. Они 
говорят: «Мы шли по лугу вот так», 
— и все вместе показывают движе
ния. Дети другой группы высказы
вают свои предположения, прове
ряют их в действии. Если их пред
положение неверно, дети первой 
группы хором говорят «Нет!», при 
отгадывании —  «Да!». Группы ме
няются местами, и игра продолжа
ется. Выигрывает группа, у которой 
больше отгадок.

•S Игра «УЗНАЙ ДВИЖЕНИЕ».

Цель: учить узнавать движения 
по словесному описанию.

Правила игры: точно называть 
вид и способ движения.

Методические указания: дети 
стоят в кругу. Воспитатель говорит 
детям, что хочет проверить, как они 
усвоили движения, которые разучи
вали на занятиях по физкультуре. «Я 
назову элементы движения, а вы 
догадайтесь и скажите, о каком дви
жении я рассказала», —  говорит 
воспитатель. Перечисляются эле
менты движения, например: встать, 
прицелиться, замахнуться (или: раз
бежаться, оттолкнуться, призем
литься на носках и т. п.). Дети назы
вают движения, воспитатель пред
лагает детям показать отдельные 
элементы — прицелиться, сделать 
замах, показать, как надо бросить 
мяч от груди, от плеча и т. д. За пра
вильное выполнение каждый полу
чает фишку. Победителем считает
ся тот, кто больше наберет фишек.

v' Игра«УЗНАЙ ДВИЖЕНИЕ ПО 

СЛЕДУ».

Цель: закрепление знаний о ви
дах ходьбы, бега, прыжков.

Правила игры: точно выполнять 
движение, чтобы остался четкий 
след. Правильно называть выпол
ненное движение.

Методические указания: игра 
проводится на свежевыпавшем сне
гу или на песке. Воспитатель пред
лагает вспомнить, какими видами 
ходьбы можно имитировать движе
ния некоторых птиц и зверей (зай
ца — с помощью прыжков на двух 
ногах с продвижением вперед, гу
сей —  ходьбы в присяде, волка — 
бега и т. д.). Все движения предва
рительно обыгрываются. Дети рас
сматривают оставленные следы, 
сравнивают по величине шага, сто
пы. После этого  они закрывают 
глаза, а ведущий идет (бежит, пры
гает) движением животного, стара
ясь оставить четкий след. Дети от
крывают глаза, отгадывают, кто из 
ж ивотных ходил или бегал. Они 
должны назвать, какой вид движе
ния был использован. Если дети от
гадывают движение, водящий меня
ется. Если не отгадывают —  водит 
еще раз. Игру можно разнообра
зить, развивая сюжет. Дети могут, 
например, узнать по следам, где 
спрятан домик, в котором-живет 
«лесной зверь», и что это за зверь.

ИГРЫ НА ОРИЕНТИРОВКУ

В ПРОСТРАНСТВЕ

J  Игра
«НАЙДИ СВОЙ ДОМИК».

Цель: закрепление знаний о ви
дах построений (круг, шеренга, в 
пары, полукруг), совершенствова
ние умения быстро ориентировать
ся в изменившейся обстановке.

Правила игры: строиться в со
ответствии с ориентирами по сиг
налу.

Пособия: плоскостные фигуры 
по одной на 5— 6 детей: круг, полу
круг, широкая и узкая полоска-до- 
рожка (эти фигуры можно изгото
вить из клеенки).

Методические указания: три- 
четыре подгруппы детей строятся 
шеренгами лицом к центру. По сиг
налу «На прогулку!» все дети ходят 
и бегают по комнате, не наталкива
ясь друг на друга. В это время вос
питатель раскладывает зрительные 
ориентиры для построения. На сиг
нал «Домой!» дети бегут к месту сво
его построения и строятся так, как 
подсказывает фигура: в шеренгу, в 
круг, в полукруг.

При повторении игры воспита
тель меняет расположение зри 
тельных ориентиров, чтобы  все 
дети поупражнялись в разных по 
строениях. Выигрывает та подгруп
па, которая строится быстрее и 
правильнее.

■S Игра «ДВА БАССЕЙНА».

Цель: упражнение в ориентиров
ке в пространстве.

Правила игры: входить в бас
сейн можно только по билетам и по 
сигналу «Плавать», не наталкиваясь 
друг на друга.

Пособия: на полу групповой ком
наты из строительного материала 
(или при помощи шнуров) построе
ны два «бассейна» — узкий и широ
кий с входами с одной стороны.

Методические указания: рядом 
с бассейном —  касса. Дети по оче
реди «покупают» билеты. Одни — 
узкие, другие — широкие. По сиг
налу воспитателя дети заходят в 
«бассейн» согласно форме билета 
(с узким билетом — в узкий бас
сейн). Дети имитируют движения 
пловцов, ныряльщиков. По сигналу 
воспитателя выходят из бассейна и 
опускают билеты в коробки (с со
ответствующей меткой узкого или 
широкого бассейна).
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