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Пояснительная записка 

 

       Программа внеурочной деятельности игровая студия «Играй-ка» может 

рассматриваться как одна из ступеней  к формированию здорового образа жизни. 

       Подвижная игра — одно из важных средств всестороннего воспитания детей. 

Характерная ее особенность — комплексность воздействия на организм и на все стороны 

личности ребенка: в игре одновременно осуществляется физическое, умственное, 

нравственное, эстетическое и трудовое воспитание. 

       Цель программы: удовлетворить потребность младших школьников в движении, 

стабилизировать эмоции, научить владеть своим телом, развить физические, умственные 

и творческие способности, нравственные качества. 

       Основные задачи программы: 

 укрепление здоровья обучающихся посредством развития физических 

качеств; 

 развитие двигательных реакций, точности движения, ловкости; 

 развитие сообразительности, творческого воображения; 

 развитие коммуникативных умений; 

 воспитание внимания, культуры поведения; 

 создание проблемных ситуаций, активизация творческого отношения 

обучающихся к себе; 

 обучить умению работать индивидуально и в группе, 

 развить природные задатки и способности детей; 

 развитие доброжелательности, доверия и внимательности к людям, 

готовности к сотрудничеству и дружбе, оказание помощи тем, кто в ней нуждается. 

 развитие коммуникативной компетентности младших школьников на 

основе организации совместной продуктивной деятельности. 

Место в учебном плане. 

       Программа в 1 классе рассчитана на 33 часа в год с проведением занятий 1 раз 

в неделю, продолжительность занятия 35-40 минут. 

Формы работы 

      Реализация программы  осуществляется посредством двигательной деятельности с 

общеразвивающей направленностью.  Занятия полностью построены на игровых 

обучающих ситуациях с использованием спортивного инвентаря и без него. Занятия 

проводятся в учебном кабинете, на улице, в спортивном зале, преимущественно в виде: 

 подвижных игр,  

 народных оздоровительных игр, 

 прогулок, 

 спортивно-оздоровительных часов, 

 физкультурных праздников, 

 спортивных соревнований. 

Основные направления реализации программы: 
 организация и проведение инструктажа по технике безопасности в разных 

ситуациях; 

 организация и проведение разнообразных мероприятий оздоровительного 

характера; 

 организация и проведение динамических пауз,  прогулок  и игр на свежем воздухе 

в любое время года; 



 организация и проведение подвижных игр, использование спортивных площадок.   

Планируемые результаты освоения обучающимися 

программы внеурочной деятельности 
       Личностными результатами программы   является формирование следующих 

умений: 

 целостный, социально ориентированный взгляд на мир; 

 ориентация на успех в учебной деятельности и понимание его причин; 

 способность к самооценке на основе критерия успешной деятельности; 

 активно включаться в общение и взаимодействие со сверстниками на 

принципах уважения и доброжелательности, взаимопомощи и сопереживания; 

 проявлять дисциплинированность, трудолюбие и упорство в достижении 

поставленных целей; 

 освоение моральных норм помощи тем, кто в ней нуждается, готовности принять 

на себя ответственность; 

 развитие мотивации достижения и готовности к преодолению трудностей на основе 

конструктивных стратегий совладания и умения мобилизовать свои личностные и 

физические ресурсы стрессоустойчивости; 

 освоение правил здорового и безопасного образа жизни. 

               Метапредметными результатами программы является формирование 

следующих универсальных учебных действий (УУД): 

   Регулятивные УУД: 
 умение планировать, регулировать, контролировать и оценивать свои действия; 

 планирование общей цели и пути её достижения; 

 распределение функций и ролей в совместной деятельности; 

 конструктивное разрешение конфликтов; 

 осуществление взаимного контроля; 

 оценка собственного поведения и поведения партнёра и внесение  необходимых 

коррективов; 

 принимать и сохранять учебную задачу; 

 планировать свои действия в соответствии с поставленной задачей и условиями её 

реализации; 

 учитывать установленные правила в планировании и контроле способа решения; 

 адекватно воспринимать предложения и оценку учителей, товарищей, родителей и 

других людей; 

 различать способ и результат действия; 

 вносить необходимые коррективы в действие после его завершения на основе его 

оценки и учёта характера сделанных ошибок, использовать предложения и оценки для 

создания нового, более совершенного 

результата.                                                                                                                    

       Познавательные УУД: 
 добывать новые знания: находить дополнительную информацию по содержанию 

курса, используя дополнительную литературу, свой жизненный опыт; 

 перерабатывать полученную информацию, делать выводы; 

 преобразовывать информацию из одной формы в другую: предлагать свои правила 

игры на основе знакомых игр; 

 устанавливать причинно-следственные связи.  

      Коммуникативные УУД: 



 взаимодействие, ориентация на партнёра, сотрудничество и кооперация (в 

командных видах игры); 

 адекватно использовать коммуникативные средства для решения различных 

коммуникативных задач; 

 допускать возможность существования у людей различных точек зрения, в том 

числе не совпадающих с его собственной, и ориентироваться на позицию партнёра в 

общении и взаимодействии; 

 учитывать разные мнения и стремиться к координации различных позиций в 

сотрудничестве; 

 формулировать собственное мнение и позицию; 

 договариваться и приходить к общему решению в совместной деятельности, в том 

числе в ситуации столкновения интересов; 

 совместно договариваться о правилах общения и поведения и следовать им; 

 учиться выполнять различные роли в группе. 

Оздоровительные результаты программы внеурочной деятельности: 
Первостепенным результатом реализации программы внеурочной деятельности 

является физическая подготовленность и степень совершенства двигательных умений, 

высокий уровень развития жизненных сил, нравственное, эстетическое, 

интеллектуальное развитие. 

 двигательная подготовленность как важный компонент здоровья учащихся; 

 развитие физических способностей; 

 освоение правил здорового и безопасного образа жизни; 

 развитие  психических и нравственных качеств; 

 организовывать и проводить со сверстниками подвижные игры; 

 взаимодействовать со сверстниками по правилам проведения подвижных игр и 

соревнований; 

 применять жизненно важные двигательные навыки и умения различными 

способами, в различных изменяющихся, вариативных условиях. 

Содержание курса внеурочной деятельности 

«Играй-ка» в 1 классе 

 

Программа состоит из четырёх частей:   

  «Современные подвижные игры»:  ознакомление с играми, требующими 

командного состава. 

  «Старинные народные игры»: ознакомление с играми старины,  культурой  и 

этикетом того времени. 

  «Русские народные игры и забавы»: формирование у обучающихся 

интеллектуальных способностей,  культуры эмоций и чувств.   

  «Русские игровые традиции»: формирование у обучающихся чувства 

ответственности за свое здоровье, мода и гигиена, профилактика вредных привычек. 

Тематическое планирование 

 

№ 

раздела 

Название раздела Количество 

часов 
Электронные (цифровые) 

образовательные ресурсы 

1 Здоровый образ жизни 1 1.Сайт «Я иду на урок начальной 

школы»: http://nsc.1september.ru/urok 

2.Электронная версия журнала 

«Начальная школа»: 

2 Здоровье в порядке- спасибо 

зарядке! 

1 

http://nsc.1september.ru/urok


3 Личная гигиена 1 http://nsc.1september.ru/index.php 

3.Социальная сеть работников 

образования: 

http://nsportal.ru/nachalnaya-shkola  

4.Фестиваль педагогических идей 

«Открытый урок»: 

http://festival.1september.ru  

5.Методические пособия и рабочие 

программы учителям начальной школы: 

http://nachalka.com  

6.Сетевое сообщество педагогов: 

 http://rusedu.net  

7.Единая коллекция цифровых 

образовательных ресурсов (http://school-

collection.edu.ru).  

 

4 Профилактика травматизма 

(включается во все разделы) 

4 

5 Нарушение осанки 2 

6 Современные подвижные 

игры 

6 

7 Старинные подвижные 

игры. Культура и этикет 

6 

8 Русские народные игры и 

забавы 

6 

9 Русские игровые традиции   6 

Итого 33  

 

 

 

Поурочное тематическое планирование 

 

№ 

п/п 
Темы занятий 

Дата 

проведения Общее  

кол-во 

часов 

Количество часов 

Теоретиче

ская 

Практи 

ческая 

 

Здоровый образ жизни 1 1  

1 Здоровый образ жизни   1  

Здоровье в порядке- спасибо зарядке! 1  1 

2 Здоровье в порядке- спасибо зарядке!    1 

Личная гигиена 1 1  

3 Личная гигиена   1  

Нарушение осанки 2+1 1 2 

4 Профилактика травматизма   1  

5 Нарушение осанки    1 

6 Нарушение осанки    1 

Современные подвижные игры 6  6 

7 Мяч по кругу  1  1 

8 Нас не слышно и не видно  1  1 

9 С кочки на кочку  1  1 

10 Успевай, не зевай  1  1 

http://nsc.1september.ru/index.php
http://nsportal.ru/nachalnaya-shkola
http://festival.1september.ru/
http://nachalka.com/
http://rusedu.net/
http://school-collection.edu.ru/
http://school-collection.edu.ru/


11 Ловушки-перебежки  1  1 

12 Кто больше  1  1 

Старинные подвижные игры 6+1 1 6 

13 Профилактика травматизма  1 1  

14 Волки и овцы  1  1 

15 Кто боится колдуна?  1  1 

16 Горелки  1  1 

17 Камнепад  1  1 

18 Казаки-разбойники  1  1 

19 Чижик  1  1 

Русские народные игры и забавы 6+1 1 6 

20 Профилактика травматизма  1 1  

21 Hа золотом крыльце сидели…  1  1 

22 Волк во рву  1  1 

23 Лиса в курятнике  1  1 

24 Караси и щука  1  1 

25 Два Мороза  1  1 

26 Прыгуны  1  1 

Русские  игровые традиции 6+1 1 6 

27 Профилактика травматизма  1 1  

28 Зазывалки  1  1 

29  Водяной  1  1 

30 Чехарда  1  1 

31 У медведя во бору  1  1 

32 Солнышко    1  1 

33  Медом или сахаром  1  1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Приложение 

(содержание игр) 

Современные подвижные игры 

 «Мяч по кругу» 
Дети стоят по кругу на расстоянии одного шага один от другого. Ведущий стоит за 

кругом. Игроки передают мяч то вправо, то влево, но обязательно соседу. Задание 

ведущего – коснуться мяча. Если ведущему это удалось, то игрок у кого был мяч, 

становится  ведущим. 

 «Нас не слышно и не видно» 
Учитель завязывает водящему глаза. Остальные располагаются в 20 шагах от него 

по кругу. Тот из детей, на кого укажет учитель, начинает осторожно приближаться к 

водящему. Водящий. Заслышав движение, должен указать рукой, откуда он его слышит. 

Если он укажет правильно, то незадачливому невидимке придется стать ведущим. 

Победит тот, кто сумеет приблизится к ведущему и дотронуться его рукой. 

«С кочки на кочку»  

Учитель чертит на снегу круги диаметром 30-40 сантиметров. Расстояние между кругами 

- 40-50 сантиметров.   Ребенку нужно прыгать с кочки на кочку (то есть из круга в круг), 

стараясь побыстрее перебраться с первой кочки на последнюю. Отталкиваться надо 

обязательно обеими ногами: присесть, согнув ноги в коленях, затем прыжок. 

«Успевай, не зевай» 
Дети идут в колоне по одному. Учитель 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. 

«Ловушки-перебежки» 
Играющих выстраивают в круг, руки за спиной. Водящий бежит за кругом и 

дотрагивается до руки одного из играющих. Игрок, до которого дотронулся водящий, 

бежит в обратную сторону, стремясь быстрее водящего занять свое место. Кто из бегущих 

останется без места, тот и становится водящим. 

«Кто больше» 
Поставьте  в линию несколько пустых пластиковых бутылок. Игроки должны 

встать в 20 – 30 шагах от бутылок. Каждый игрок кидает по три снежка ( изготовленного 

из фольги) за один раз. Выигрывает тот, кто сбил большее количество бутылок. 

 

Старинные подвижные игры 

«Волки и овцы» 
Выбирают ведущего — «волка». Остальные игроки — «овцы». «Овцы» 

отворачиваются и закрывают глаза, в это время «волк» прячется. Как только «волк» 

спрячется, он должен крикнуть: «Пора!» «Овцы» начинают повсюду искать «волка». 

«Овца», заметившая его, кричит: «Осторожно! Волк!», и все «овцы» бросаются 

врассыпную. Задача «волка» — догнать какую-нибудь «овцу». Пойманная «овца» 

становится «волком». 

«Кто боится колдуна?» 
На земле чертят прямоугольник, справа и слева проводят еще по 1 черте — города. 

Один из участников будет играть роль колдуна. «Колдун» живет в одном городе, люди 

— в городе напротив. «Колдун» спрашивает людей: «Боитесь ли вы колдуна?», они 

отвечают: «Нет!» — и бегут в город колдуна, он в это же время стремится им навстречу, 

стараясь осалить. Осаленным считается игрок, которого «колдун» успеет 3 раза ударить 



по плечу. Этот игрок теперь принадлежит «колдуну» и помогает ему ловить остальных 

игроков. Основное правило игры: никто не может быть пойман в городе. 

«Горелки» 
Участники становятся парами, держась за руки, друг за другом – образуют колонну. 

Впереди колонны – водящий. По команде водящего последняя пара разъединяет руки и 

бежит вперед: один по правую, другой по левую сторону колонны. 

Задача игроков – увернуться от водящего и успеть взяться за руки. Если водящему 

удается поймать одного из игроков, то он вместе спойманным становится первой парой 

колонны. Если игроки сумеют перехитрить водящего и взяться за руки – они становятся 

в голову колонны, а водящий начинает игру сначала. 

«Камнепад» 
Для игры нужно начертить линии старта и финиша. Между ними рассыпать 

камешки, чем больше, тем лучше. Все участники встают у линии старта и по сигналу 

одновременно начинают прыгать на одной ноге к финишной черте. По дороге игроки 

должны собирать рассыпанные камешки, но только в движении и не опуская ноги. За 

один наклон каждый из участников может взять не больше одного камешка. Ребята не 

должны мешать друг другу и толкаться. Побеждает тот игрок, который соберет больше 

всех камней и придет к финишу первым. 

«Казаки-разбойники» 
Играющие разбиваются на команды, одна из которых – казаки, а другая – разбойники. 

Разбойники разбегаются прятаться, а казаки находят и отмечают место для темницы, куда 

будут отводить пойманных разбойников. Темницей может быть лавочка, угол двора, 

песочница или просто место под деревом. 

Казаки выходят на поиск и ловят разбойников. Их задача – найти, догнать, запятнать и 

отвести в темницу разбойников. Казак отводит разбойника в темницу, держа его за руку 

или рукав. Пойманный и запятнанный разбойник не должен по правилам игры 

вырываться. Но если казак случайно разжал руку, разбойник может убежать. Разбойники 

могут выручать своих товарищей по дороге в темницу – неожиданно подбежать и осалить 

казака – тогда казак должен отпустить пленного, и оба разбойника убегают. Казак, в свою 

очередь, может первым запятнать разбойника, пытавшегося освободить пленного. Если 

ему это удастся, то он приведет уже двух пленных. 

Кроме того, разбойники могут освобождать своих товарищей из темницы. Но для этого 

им надо, миновав сторожа, запятнать самого пленного в темнице. Сторож в это время 

может запятнать самих освободителей. Для ловли разбойников и охраны, пленных можно 

разбиться на пары или на группы – это усложнит игру. 

Игра заканчивается, когда все разбойники пойманы и находятся в темнице. После 

этого казаки и разбойники могут поменяться ролями. 

«Чижик» 
Для игры вам понадобится 2 палки разной длины, короткая — чижик, длинная — 

бита. На площадке, где будет проходить игра, рисуют кон — квадрат со стороной, равной 

длине биты. Кон устраивается ближе к одному из краев площадки. Площадка должна 

быть ровной, с твердой поверхностью. Перед игрой определяется, кто идет на кон, а кто 

остается водить в поле. Игроки заранее договариваются, до какого количества очков идет 

игра. Водящий уходит в поле и встает, где хочет. Бьющий кладет чижик в середину кона, 

направляя его одним кольцом в поле. Затем ударяет битой по этому концу, чтобы чижик 

подскочил вверх — очко уже заработано. Вторым ударом игрок старается отбить чижа 

как можно дальше в поле — второе очко. Таким образом, очко дается за каждый удар 

битой. Водящий поднимает чижик, упавший в поле, и старается забросить его обратно в 



кон. Если кон плохо виден издалека, бьющий обозначает кон для водящего, установив 

посреди него биту. Если же чижик попадает в кон,  водящий и бьющий меняются 

местами. 

 

Русские народные игры и забавы 

“Hа золотом крыльце сидели…” 
Водящий крутится на месте и вокруг себя у земли вращает прыгалками (если 

длинные, лучше сложить пополам), приговаривая (на каждый оборот по слову): “Hа 

золотом крыльце сидели царь, царица, король, королица, повар, портной, … (дальше не 

помню, но до этого редко дело доходило, если дойдете придумайте сами .Итак, игроки 

вокруг должны прыкать через скакалку, кто не успеет, тот водит и до следующей ошибки 

именуется словом, на котором он запутался в скакалке. 

«Волк во рву» 
Поперёк площадки двумя параллельными линиями на расстоянии около 100 см одна от 

другой обозначен ров. В нём находится водящий - волк. Остальные играющие - козы. Они 

живут в доме (стоят за чертой вдоль границы зала). На противоположной стороне зала 

линией отделено поле. По словам воспитателя «Козы, в поле, волк во рву!» дети бегут из 

дома в поле и перепрыгивают по дороге через ров. Волк бегает во рву, стараясь осалить 

прыгающих коз. Осаленный  отходит в сторону.  Воспитатель  говорит:  «Козы, домой!» 

Козы бегут домой, перепрыгивая по пути через ров. После 2 --3 пробежек выбирается или 

назначается другой водящий. 

Указания.  Коза  считается  пойманной,  если  волк  коснулся   её    в    тот момент, 

когда она перепрыгивала через ров, или  если  она  попала  в  ров ногой. 

«Лиса в курятнике» 
Гимнастические скамейки ставят квадратом – это «насест». На скамейках стоят дети – 

«куры». Внутри квадрата («курятника») бегает «лиса». «Куры» то спрыгивают с 

«насеста» и бегают по «курятнику», то залезают на скамейки. «Лиса» старается поймать 

(дотронуться рукой) «курицу», которая хотя бы одной ногой касается земли. После того 

как водящий поймает 3-5 «кур», из числа самых ловких назначается новая «лиса». Игра 

повторяется 4-5 раз 

«Караси и щука» 
Одного ребёнка выбирают «щукой». Остальные играющие делятся на две подгруппы: 

одна из них образует круг – это «камешки», другая – «караси», которые плавают внутри 

круга. «Щука»  находится за пределами круга. По сигналу воспитателя «Щука!» ребёнок 

изображающий её, вбегает в круг и старается поймать «карасей». «Караси» прячутся за 

«камешки» - приседают за кем-нибудь из игроков, стоящих по кругу. «Щука» ловит тех 

игроков, которые не успели спрятаться, и уводит их за круг. После 2-3 повторений 

подсчитывают количество пойманных игроков. Выбирают новую «Щуку». Дети, стоящие 

по кругу и внутри его, меняются местами, и игра продолжается. 

«Два Мороза» 
Количество игроков: любое 

Перед детьми стоят два водящих, два Мороза. 

- Мы Морозы удалые, братья молодые: 

Я Мороз Красный нос, 

Я Мороз Синий нос. 

Кто из вас решится в путь – дороженьку пустится? 

Дети отвечают: 



- Не боимся мы угроз и нестрашен нам Мороз. 

После этого дети должны пробежать на другую сторону и не попасться Морозам. 

«Прыгуны» 
На землю кладут три палки. Трое детей встают так, чтобы палки находились между их 

ногами. Под текст песни дети прыгают по очереди над палками, то, скрещивая, то, 

разводя ноги, задевая палку. На каждое четверостишие прыгает другой ребенок, 

«Зайка беленький сидит, и ушами шевелит, 

Вот так, вот так, и ушами шевелит. 

Зайке холодно сидеть, надо лапочки погреть. 

Хлоп-хлоп, хлоп-хлоп 

Надо лапочки погреть. 

Зайке холодно стоять, 

Надо зайке поскакать. 

Скок-скок, скок-скок, 

Надо зайке поскакать». 

Указания:прыгать, не задевая и не сдвигая палки с места; соблюдать ритм 

прыжков,  начинать и заканчивать прыжки в  соответствии  с   началом    и окончанием 

чтения стихов. 

Усложнение:во время прыжков выполнять хлопки перед собой, над головой, за спиной. 

 

Русские игровые традиции 

«Зазывалки» 
 Предыгровые зазывалки, как метод сбора участников будущей совместной игры при 

помощи специальной речевки, имеет давнюю традицию. Зазывалки использовались как 

зачин, призывающий потенциальных участников к игре: 

Чижик-пыжик воробушек, 

По улоньке скачет, 

Девиц собирает 

Поиграть-поплясать 

Себя показать?. 

Призыв к игре сопровождался подпрыгиванием на месте или по кругу, а произносивший 

их должен был вытянуть вперед руку с отогнутым большим пальцем. Желающие играть 

должны были схватить зазывалу за палец кулаком и в свою очередь отогнуть свой 

большой палец. Все это время зазывала произносил приговор с указанием названия игры. 

Когда набиралось достаточное количество игроков, зазывала заканчивал набор: 

Тай-тай, налетай! 

Никого не принимай! 

Так как в большинстве игр требуется водящий, нередко зазывалка использовалась 

заодно и для его определения: 

Последнему ? водить! 

В тех случаях, когда зазывалка не определяла водящего или такового не было в самой 

игре (например, в командных играх), использовали жребий или считалку. 

«Водяной»  

Водяной (водящий) сидит в кругу с закрытыми глазами. Играющие водят вокруг него 

хоровод со словами: 

Дедушка водяной, 

Что сидишь ты под водой? 



Выгляни на чуточку, 

На одну минуточку. 

Круг останавливается и водяной встает и, не открывая глаз, подходит к одному из 

играющих. 

Задача водяного - определить, кто перед ним. Если водяной угадал, он меняется ролью и 

теперь тот, чьё имя было названо, становится водящим. 

Водяной может трогать стоящего перед ним игрока, но глаза открывать нельзя. 

«Чехарда» 
Один из игроков выбирается на роль козла. Оставшиеся по очереди должны через него 

перепрыгивать. Кто не сумел перепрыгнуть через козла, или его свалил, или сам упал 

после прыжка, становится на место козла, а бывший козел идет прыгать. Для сложности 

вместо одногокозла можно выбирать нескольких, и прыгающий должен преодолеть без 

ошибок всю цепочку. 

Козлу запрещено умышленно прогибаться, уворачиваться или иным способом мешать 

прыгающему. 

«У медведя во бору» 
         Игра для самых маленьких. Из всех участников игры выбирают одного водящего, 

которого назначают "медведем". На площадки для игры очерчивают 2-ва круга. 1-ый круг 

– это берлога "медведя", 2-ой – это дом, для всех остальных участников игры. 

Начинается игра, и дети выходят из дома со словами: 

У медведя во бору 

Грибы, ягоды беру. 

А медведь не спит, 

И на нас рычит. 

После того, как дети произносят эти слова, "медведь" выбегает из берлоги и старается 

поймать кого-либо из деток. Если кто-то не успевает убежать в дом и "медведь" ловит 

его, то уже сам становится "медведем" и идет в берлогу. 

«Солнышко»     

По считалке выбирают водящего – «Солнышко». Остальные дети встают в круг. 

«Солнышко» стоит посредине круга, все поют: 

Гори, солнце, ярче! 

Лето будет жарче, 

А зима теплее, 

А весна милее! 

Первые две строчки идут хороводом, на последующие две поворачиваются лицом друг к 

другу, делают поклон, затем подходят ближе к «Солнцу», оно говорит «ГОРЯЧО!» и 

догоняет детей. Догнав играющего, дотрагивается до него, ребёнок замирает и выбывает 

из игры. 

«Медом или сахаром» 
         Играющие делятся на две команды: выбирают, кем быть – медом или сахаром. Затем 

берут палку и тянут ее за оба конца. Соревнуются, на чей стороне больше меда или 

сахара. 
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