
Подвижные игры. 

Подвижная игра - естественный спутник жизни ребёнка, источник радостных эмоций, обладающий великой 
воспитательной силой. 

Народные подвижные игры являются традиционным средством педагогики. Испокон веков в них ярко 
отражался образ жизни людей, их быт, труд, национальные устои, представления о смелости, мужестве, 
желании обладать силой, ловкостью, 

выносливостью, быстротой, проявлять смекалку, выдержку, творческую выдумку, находчивость. 

Народные игры являются неотъемлемой частью художественного и физического воспитания дошкольников. 
Радость движения сочетается с духовным обогащением детей. По содержанию все народные игры 
классически лаконичны, выразительны и доступны ребенку. Они вызывают активную работу мысли, 
способствуют расширению кругозора, уточнению представлений об окружающем мире, совершенствованию 
всех психических процессов, стимулируют переход детского организма к более высокой ступени развития. 

Все свои жизненные впечатления и переживания малыши отражают в условно-игровой форме, 
способствующей конкретному перевоплощению в образ («Гуси-лебеди», « У медведя во бору» и т. д.). 
Игровая ситуация увлекает и воспитывает ребенка, а встречающиеся в некоторых играх зачины, диалоги 
непосредственно характеризуют персонажей и их действия, которые надо умело подчеркнуть в образе, что 
требует от детей активной умственной деятельности. 

В играх, не имеющих сюжета и построенных лишь на определенных игровых заданиях, также много 
познавательного материала, содействующего расширению сенсорной сферы ребенка, развитию его 
мышления и самостоятельности действий. Так, например, в связи с движениями водящего и изменением 
игровой ситуации ребенок должен проявить более сложную, т. е. мгновенную и правильную, реакцию, 
поскольку лишь быстрота действий приводит к благополучному результату («Палочка-выручалочка») 

Большое воспитательное значение заложено в правилах игры. Они определяют весь ход игры, регулируют 
действия и поведение детей, их взаимоотношения, содействуют формированию воли, т. е. они обеспечивают 
условия , в рамках которых ребенок не может не проявить воспитываемые у него качества. 

В народных играх много юмора, шуток, соревновательного задора; движения точны и образны, часто 
сопровождаются неожиданными веселыми моментами, заманчивыми и любимыми детьми считалками, 
жеребьевками, потешками. Они сохраняют свою художественную прелесть, эстетическое значение и 
составляют ценнейший, неповторимый игровой фольклор. 

Итак, народные игры в комплексе с другими воспитательными средствами представляют собой основу 
начального этапа формирования гармонически развитой, активной личности, сочетающей в себе духовное 
богатство и физическое совершенство. 

ИГРЫ: 

У медведя во бору. 

Медведь, выбранный жеребьевкой, живет в лесу. Дети идут в лес за грибами, ягодами и напевают песенку: 

У медведя во бору 

Грибы, ягоды беру! 

Медведь постыл 

На печи застыл! 

Когда играющие произнесли последние слова, медведь, до сих пор дремавший, начинает ворочаться, 
потягиваться и неохотно выходит из берлоги. Вот медведь неожиданно бежит за играющими и старается кого-
то поймать. Пойманный становится медведем. 

Правила игры: 

Медведь выходит из берлоги только после произнесения последних слов зачина. Дети в зависимости от 
поведения медведя могут не сразу бежать в свой дом, а подразнить его песней. 

Краски. 



Участники игры выбирают хозяина и двух покупателей. Остальные игроки- краски. Каждая краска 
придумывает себе цвет и тихо называет его хозяину. Когда все краски выбрали себе цвет и назвали его 
хозяину, он приглашает покупателей. 

Покупатель стучит: 

Тук, тук! 

-Кто там? 

-Покупатель. 

-Зачем пришел? 

-За краской. 

-За какой? 

-За красной. 

Если красной краски нет, хозяин говорит: «Иди по красной дорожке, найди красные сапожки, поноси да назад 
принеси!» Если же покупатель угадал цвет краски, то краску забирает себе. 

Идет второй покупатель, разговор повторяется. И так они подходят по очереди и разбирают краски. 
Выигрывает покупатель, который набрал больше красок. 

Правила игры: 

Хозяином становится покупатель, который больше угадал красок. 

Почта. 

Игра начинается с переклички водящего с игрокам: 

-Динь, динь, динь! 

-Кто там? 

-Почта! 

-Откуда? 

-Из города…. 

-Что в городе делают? 

Водящий может сказать, что в городе танцуют, поют, прыгают и т.д. Все играющие должны делать то, что 
сказал водящий. А тот, кто плохо выполняет задание, отдает фант. Игра заканчивается, как только водящий 
наберет пять фантов. 

Играющие, чьи фанты у водящего, должны их выкупать. Водящий придумывает для них интересные задания. 

 


