
 
  



Пояснительная записка по курсу «Подвижные игры» 

     Ребенок с умственной отсталостью (интеллектуальными нарушениями) 

ограничен в своих возможностях, его движения нескоординированные, 

познавательные возможности крайне ограничены. Большинство современных 

ученых видят перспективы развития личности в использовании игровых 

методик и «живом общении». Игра – это жизнь ребенка, его существование, 

источник развития моральных качеств личности, его развитие в целом. Игра - 

исторически сложившееся общественное явление, самостоятельный вид 

деятельности, свойственной человеку. Игра может быть средством 

самопознания, развлечения, отдыха, средством физического и общего 

социально-культурного воспитания. Игра становится инструментом 

воспитания, позволяющим полнее учитывать возрастные особенности детей, 

развивать инициативу и самодеятельность, создавая атмосферу свободы, 

творческой раскрепощённости в коллективе и условия саморазвития.     

Многочисленные исследования отечественных педагогов и психологов (Д. Б. 

Эльконина, Д. В. Менджерицкой, А. В. Черкова, П. Г. Саморуковой, Н. В. 

Королевой и др.) показали, что основным содержанием творческих сюжетно-

ролевых игр детей является общественная жизнь взрослых в ее 

разнообразных проявлениях. Данные исследования подтверждают слова А. 

С. Макаренко о том, что игра имеет в жизни ребенка такое же значение, как у 

взрослого – деятельность, работа, служба. Каков ребенок в игре, таков во 

многом он будет в работе, когда вырастет. Поэтому воспитание будущего 

деятеля происходит, прежде всего, в игре. Таким образом, игра есть 

деятельность, в которой дети сами моделируют общественную жизнь 

взрослых.  

Рабочая программа учебного курса «Подвижные игры» для 3 класса 

составлена на основании следующих нормативно-правовых документов: 

- Федерального закона от 29.12.2012 г. № 273- ФЗ «Об образовании в 

Российской Федерации» (в ред. Федерального закона от 07.05.2013 № 99- 

ФЗ); 

- Федерального государственного образовательного стандарта образования 

обучающихся с умственной отсталостью (интеллектуальными нарушениями); 

- Закона Свердловской области от 15.07.2013 г. № 78-ОЗ «Об образовании»; 

- Федерального закона «Об образовании лиц с ограниченными 

возможностями здоровья (специальном образовании) принят 

Государственной Думой 02.06.1999 г.; 

- Концепции духовно-нравственного развития и воспитания личности 

гражданина России; 

- Устава ГКОУ СО «Екатеринбургская школа-интернат № 8»; 

- Адаптированной основной общеобразовательной программы образования 

обучающихся с умственной отсталостью ГКОУ СО «Екатеринбургская 

школа-интернат № 8»; 



- Положения о рабочей программе учителя ГКОУ СО «Екатеринбургская 

школа-интернат № 8»; 

- Программы образования обучающихся с умеренной и тяжёлой умственной 

отсталостью и программно-методического материала «Обучение детей с Т и 

УУО» под редакцией И.М. Бгажноковой. 

     Программа модифицирована и составлена на основе дополнительной 

общеобразовательной программы «Игра – это здорово!» А.В. Бауэр.  

Программа ориентирована на создание условий для творческой 

самореализации детей в комфортной развивающейся среде, стимулирующей 

возникновение личностного интереса к окружающей действительности, а 

также социального становления личности ребенка в процессе культурного 

общения и активного взаимодействия со сверстниками и педагогами.  

Актуальность программы обусловлена потребностью общества в 

развитии духовно-нравственных, эстетических качеств личности ребенка, 

имеющих отклонения в развитии. Именно средствами такой деятельности и 

становится игра. В игре формируется произвольное поведение, 

активизируются познавательные процессы. В игре развивается способность к 

воображению, образному мышлению. Это происходит потому, что ребенок 

воссоздает в игре то, что ему интересно, с помощью условных действий.  В 

игре ребенок воссоздает действия взрослого и приобретает опыт 

взаимодействия со сверстниками.  В игре он учится подчинять свои желания 

определенным требованиям – это важнейшая предпосылка воспитания воли.  

В игре значительно легче подчиниться правилу, связанному с выполнением 

взятой на себя роли.  В игре ребенок развивается духовно. Основой 

образовательной программы начального общего образования является 

обеспечение планируемых результатов по достижению выпускником 

начальной общеобразовательной школы целевых установок, знаний, умений, 

навыков и компетенций, определяемых личностными, семейными, 

общественными, государственными потребностями и возможностями 

ребёнка младшего школьного возраста, индивидуальными особенностями его 

развития и состояния здоровья. 

Цель программы: 

Создание наиболее благоприятных условий для формирования у младших 

школьников отношения к здоровому образу жизни как к одному из главных 

путей в достижении успеха. 

Задачи: 

- укреплять здоровье школьников, приобщать их к здоровому образу жизни, 

содействовать гармоническому, физическому развитию; 

- обучать жизненно важным двигательным умениям и навыкам; 

- воспитывать дисциплинированность, доброжелательное отношение к 

одноклассникам, формировать коммуникативные компетенции; 

- познакомить с многообразием видов игровой деятельности;   

- способствовать формированию навыков эмоциональной и поведенческой 

саморегуляции;  



- формировать умение взаимодействовать в коллективе и совместной 

деятельности с одноклассниками; 

- формировать умение учебное поведение, умение выполнять задания от 

начала до конца в течение определённого периода времени; 

- формирование умения самостоятельно переходить от одного действия к 

другому в соответствии с занятием, алгоритмом действий. 

  Цели и задачи программы внеурочной деятельности по спортивно-

оздоровительному направлению «Подвижные игры» соответствуют целям и 

задачам основной образовательной программы, реализуемой в ГКОУ СО 

«Екатеринбургская школа-интернат № 8». 

     Описание места учебного предмета, курса в учебном плане 

Программа для 3 класса рассчитана на 1 час в неделю, 34 недели. 

Формы организации занятия: игра 

В процессе внеурочной деятельности применяются такие педагогические 

технологии:   

- игровая технология; 

- технология личностно-ориентированного обучения; 

- информационные технологии;  

- здоровьесберегающие технологии. 

Планируемые результаты сформированности базовых учебных 

действий 

- восприятие своего тела, осознание своих физических возможностей и 

ограничений; 

- освоение доступных способов контроля над функциями собственного тела: 

сидеть, стоять, передвигаться; 

- освоение двигательных навыков, координации, последовательности 

движений; 

- совершенствование физических качеств: ловкости, силы, быстроты, 

выносливости; 

- повышение уровня самостоятельности в освоении и совершенствовании 

двигательных умений; 

- умение играть в подвижные игры; 

- сформируется интерес к физкультурно- спортивной деятельности; 

- умение взаимодействовать в коллективе; 

- умение реагировать на просьбу, запрет; 

- умение понимать похвалу и простую форму вежливости; 

- знакомство с игровыми манипуляциями; 

- умение радоваться своим успехам и успехам одноклассников. 

Материально-техническое оснащение: 

- наборы игрушек-предметов; 

- игрушки; 

- пальчиковые куклы; 



- кукольная мебель; 

- спортивный инвентарь для подвижных игр. 

Содержание программы 

Бессюжетные игры.  

Данные игры типа ловишек, перебежек, салок.  Отличается наличие правил, 

ответственных ролей, взаимосвязанные игровые действия всех участников. 

Развиваются: самостоятельность, глазомер, быстрота и ловкость движений, 

ориентировка в пространстве. Дети учатся координировать свои действия. 

Упражняясь в играх данного раздела дети постепенно овладевают навыками 

и умениями действовать с различными предметами (мяч, шар, скакалка). 

Использование простых движений: бега, ловля, прятание. 

Игры-забавы. 

Обучающимся даются понятия: игры-забавы, аттракционы, они часто 

проводятся на спортивных праздниках, на вечерах досуга. Двигательные 

задания выполняются в необычных условиях и часто включают элемент 

соревнования (бежать в мешке, выполнить движение с закрытыми глазами). 

Народные игры. 

Народные игры являются неотъемлемой частью интернационального, 

художественного и физического воспитания подрастающего поколения. В 

народных играх много юмора, шуток, соревновательного задора: движения 

точны и образны, часто сопровождаются считалками, потешками, веселыми 

моментами. Игровая ситуация увлекает и воспитывает детей, а действия 

требуют от детей умственной деятельности. 

Любимые игры детей. 

Все игры коллективные. Дети выступают в роли ведущих, объясняют и 

проводят игру. Педагог следит за ходом игры, дает советы. У детей 

появляется интерес к самостоятельному проведению игры, сохраняется 

эмоционально-положительное настроение и хорошие взаимоотношения 

играющих. Дети приучаются ловко и стремительно действовать в игровой 

ситуации, оказывать товарищескую помощь, добиваться достижения цели и 

при этом испытать радость.



 

Календарно- тематическое планирование 
№ 

п/п 

Тема занятия Кол-во 

часов 

Дата БУД 

 I четверть    

 Бессюжетные игры 8   

1 «Вороны и 

воробьи»                                 

        

1 07.09 Проявлять положительные качества личности и управлять 

своими эмоциями. 

2 «Ловишки - перебежки» 1 14.09 Проявлять дисциплинированность и упорство в достижении 

поставленных целей. Освоение двигательных навыков, 

координации, последовательности движений; 

3 «Паровозик»                           

                             

1 21.09 Общаться и взаимодействовать со своими сверстниками. 

4 «Белые медведи» 1 28.09 Активно включаться в общение. 

5 «На одной 

ноге»                                       

                    

1 05.10 Проявлять дисциплинированность и упорство в достижении 

поставленных целей. 

6 «Петушиный бой» 1 12.10 Общаться и взаимодействовать со своими сверстниками. 

7 «Весёлый бег» 1 19.10 Активно включаться в общение. Освоение двигательных 

навыков, координации, последовательности движений; 

8 «Попади в след» 1 26.10 Формирование уважительного отношения к иному мнению. 

 II четверть    

 Игры-забавы 8   

9 Игры по выбору 1 09.11  

10 «Охота на 

тигра»                                      

1 16.11 Формирование уважительного отношения к иному мнению. 



            

11 «Донести 

рыбку»                                    

                       

1 23.11 Проявлять положительные качества личности и управлять 

своими эмоциями. 

12 «Черепаха-

путешественница»                 

                    

          

1 

30.11 Проявлять дисциплинированность и упорство в достижении 

поставленных целей. 

13 «Собери 

орехи»                                     

                        

1 07.12 Общаться и взаимодействовать со своими сверстниками. 

14 «Повяжу я шелковый 

платочек»                               

    

1 14.12 Активно включаться в общение. 

15 «Краски» 1 21.12 Формирование уважительного отношения к иному мнению. 

16 «Пролезь сквозь мешок» 1 28.12  

 III четверть    

 Народные игры 9   

17 Русская народная игра 

«Краски»                                 

1 18.01 Общаться и взаимодействовать со своими сверстниками. 

18 Русская народная игра 

«Стадо» 

1 25.01 Проявлять положительные качества личности и управлять 

своими эмоциями. 

19 Таджикская народная игра 

«Горный козел» 

1 01.02 Активно включаться в общение. Освоение двигательных 

навыков, координации, последовательности движений. 

20 Украинская народная игра 

«Хлебец» 

1 08.02 Проявлять дисциплинированность и упорство в достижении 

поставленных целей. 

21 Чеченская народная игра 1 15.02 Формирование уважительного отношения к иному мнению, 



«Игра в башню» истории и культуре другого народа. 

22 Дагестанская народная игра 

«Достань шапку» 

1 22.02 Активно включаться в общение. 

23 Бурятская народная игра 

«Волк и ягнята» 

1 01.03 Общаться и взаимодействовать со своими сверстниками. 

24 Казахская народная игра 

«Конное состязание» 

1 15.03 Формирование уважительного отношения к иному мнению, 

истории и культуре другого народа. 

25 Игры по выбору 1 22.03  

 IV четверть    

 Любимые игры детей 6   

25 «Увернись от мяча» 1 05.04 Активно включаться в общение. 

26 «Сильный бросок» 1 12.04 Формирование уважительного отношения к иному мнению. 

27 «Космонавты» 1 19.04 Проявлять положительные качества личности и управлять 

своими эмоциями. 

28 «Второй лишний» 1 26.04 Проявлять дисциплинированность и упорство в достижении 

поставленных целей. 

29 «Два мороза» 1 17.05 Общаться и взаимодействовать со своими сверстниками. 

30 «Большой мяч» 1 24.05 Освоение двигательных навыков, координации, 

последовательности движений. Формирование 

уважительного отношения к иному мнению. 



 

Литература: 

Internet, 

Приложение 1. Бессюжетные игры 

«Вороны и воробьи» 

На линиях в 3 – 5 м. друг от друга команды располагаются шеренгами 

спиной друг к другу. Одна команда – «Вороны», другая – «Воробьи». По 

сигналу «вороны» одноименная команда убегает, а другая старается 

догнать и «осалить» убегающих до определенной отметки. Побеждает 

команда, «осалившая» большее число игроков другой команды. 

«Ловишки-перебежки» 

По обеим сторонам площадки проводятся две черты. Группа детей 

становится на каждой стороне площадки за чертой. На середине между 

двумя линиями находится ребенок – ловишка. После слов: «Раз, два, три – 

лови!» - дети перебегают на другую сторону площадки, а ловишка ловит 

их. Тот, до кого ловишка дотронется, выбывает из игры. После 2 

перебежек производится подсчет пойманных и выбирают новых ловишек. 

«Паровозик» 

Направляющий обегает стойку, возвращается и, взяв за руку партнера, 

повторяет упражнение. Вернувшись, они берут третьего и т. д., пока не 

пробежит дистанцию вся команда. Побеждает команда, 

первая  закончившая передвижение. 

«Белые медведи» 

Двое водящих берутся за руки, а свободными руками стараются 

«запятнать» бегущих по площадке детей. Пойманные присоединяются к 

водящим, образуя тройки, четверки и т. д., и помогают водящим. Игра 

проводится до тех пор, пока не будут пойманы все играющие. 

«На одной ноге» 

Прыгая на одной ноге, второй ногой постарайтесь прокатить мяч вокруг 

стола, кресла или провести его по извилистой дорожке: обогнуть 

расставленные в комнате стулья, кегли или другие предметы – один слева, 

другой справа. Мяч не должен касаться этих предметов. 

«Петушиный бой» 

Дети перестраиваются в две шеренги. Игроки стоят на линии лицом друг к 

другу. По сигналу они, передвигаясь на одной ноге, руки за спиной, 

стараются вытолкнуть соперника за контрольную линию. Подсчитывается 

количество вытолкнутых, и выигрывает команда, у которой было больше 

побед. 

«Веселый бег» 

Команды становятся во встречные колонны с одной стороны мальчики, с 

другой девочки (на расстоянии длины волейбольной площадки). Около 

направляющего колонны лежит мяч (резиновый) и гимнастическая палка. 

По команде он зажимает мяч между ногами, берет в обе руки 

гимнастическую палку и бежит к противоположной колонне девочек. 

Если по пути теряется один из предметов, игрок должен остановиться, 



взять предмет таким же способом и продолжить бег. Эстафета 

заканчивается, когда колонны мальчиков и девочек поменяются. 

«Попади в след» 

На полу рисуется три пары следов. Дети делятся на команды. Перед 

каждой командой по три пары следов. Необходимо прыгая точно попадать 

в след. Побеждает та команда, дети которой будут точнее. 

«Землемеры» 

На площадке проводят две линии между стартом и финишем на 

расстоянии 12-15 м. Играющие делятся на две команды и располагаются с 

гимнастическими палками на старте. По сигналу они устремляются к 

противоположной линии, измеряя расстояние палками (при каждом 

промере кладут палку на землю). Побеждает тот, кто первым достигнет 

линии финиша, не нарушив правил. 

Приложение 2. Игры – забавы 

«Охота на тигра» 

Для проведения этой игры требуется мишень – фанерный щит, на котором 

нарисована голова свирепого тигра, а в пасти вырезано круглое отверстие. 

Необходимо иметь 5 теннисных резиновых мячей. Задача играющих с 4-5 

шагов попасть мячом в отверстие – пасть. Побеждает тот, кто сделает 

больше точных бросков. 

«Донести рыбку» 

Дети делятся на две команды. На линии старта двум игрокам вручается по 

две удочки длиной в 1 метр. На конце каждой удочки кладется фанерная 

рыбка. Удочки держатся одна в правой руке, другая – в левой. Участники 

должны пронести и опустить «рыбок» в спасательный круг, который 

находится на линии старта на расстоянии 8-10 метров. Играющие 

начинают движение одновременно по сигналу судьи. Уронивший «рыбку» 

должен тут же положить ее на удочки и двигаться дальше. Выигрывает та 

команда, которая раньше опустит «рыбок» в круг. 

«Черепаха-путешественница» 

Для этой эстафеты каждой команде понадобится пластмассовый таз. 

Направляющий становится на четвереньки,  ему на спину устанавливают 

таз вверх дном. Получилась черепаха. Теперь она должна пройти путь до 

кегли и обратно, не потеряв при этом  свой «панцирь» - таз. Когда игрок 

«доползет» до старта, с него снимают «дом» и устанавливают его на спину 

другого участника. Выигрывает та команда, которая быстрее преодолеет 

предложенный путь. 

«Собери орехи» 

Дети делятся на команды. Каждой из них даются по 5 обручей и по 1 

волейбольному мячу. Обручи кладутся на пол. Причем они могут лежать 

не по прямой линии. Задача каждой «белки»: пронести «орех» - 

волейбольный мяч, прыгая с «дерева на дерево» (из обруча в обруч), до 

отметки и обратно. Вернувшись к себе в «дупло», игрок передает «орех» 

следующей «белочке». Побеждает та команда, которая быстро и без 

потерь перенесет «орехи». 



«Повяжу я шелковый платочек» 

Дети делятся на команды. На двух стойках, между которыми натянута 

веревка, висят на нитках 10-15 надувных шаров, которые 

разрисованы  под матрешек. У каждого игрока небольшой платочек, 

который необходимо по сигналу повязать на шар. Побеждает та команда, 

которая быстрее повяжет платочки. 

«Дриблинг» 

Делим класс на две команды. Они разыгрывают между собой эстафету с 

воздушными шарами. Вести шар к финишу можно только ударяя его об 

пол, т. е. дриблингом. Побеждает команда, все игроки которой проведут 

шар к финишу и обратно раньше своих соперников. В команде может 

быть от пяти до десяти человек. 

«Пролезь сквозь мешок» 

Команды выстраиваются в колонну по одному лицевой линии 

волейбольной площадки. На линии нападения учитель и его помощники 

держат мешки без дна, другой край мешка закреплен на обруче. По 

сигналу игроки поочередно пролезают сквозь мешок, обегают кегли 

возвращаются обратно с правой стороны. 

Приложение 3. Русские народные игры и забавы. 

Русские народные игры и забавы: 

«Щука». Вариант салочек (пятнашек), осаленный прицепляется к воде и 

вместе они салят следующего, последний осаленный игрок становится 

водящим.  

«?» (без названия) Еще один вариант этой игры, но осаленные замирают на 

месте, раскрыв руки, они могут быть заново расколдованы, если водящий 

допустит к ним других игроков, водящим становится последний осаленный. 

«Водяной». Все встают в круг и ходят вокруг, водящего с закрытыми 

глазами: «Дедушка Водяной, что сидишь ты под водой! Выгляни на чуточку, 

на минуточку!» После чего водяной встает и выбирает наугад любого игрока, 

трогает и пытается угадать – кто это. Если угадал, то угаданный становится 

«Водяным». 

«Третий лишний». Игроки встают в круг по двое (один за другим) водящий 

бежит за одним из свободных игроков по внешнему кругу, не пересекая его, 

игрок может встать перед одной из пар и тогда убегать придется тому, кто 

оказывается третьим и стоит спиной к границе круга. Осаленный становится 

водящим. 

«На 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): «На золотом крыльце сидели 

царь, царица, король, королева, повар, портной, … (дальше не помню, но до 

этого редко дело доходило, если дойдете придумайте сами.» Итак, игроки 

вокруг должны прыгать через скакалку, кто не успеет, тот водит и до 

следующей ошибки именуется словом, на котором он запутался в скакалке. 

«Кандалы» (Сокращенный вариант игры «Бояре»), эта игра отличается 

только диалогом играющих команд: – Кандалы. – Кованы. – Раскуйте. – Кем? 



– Другом моим. – Каким? Далее выбирается игрок, который разбивает чужую 

цепь. 

«Ворота» Вариант жмурок, где водит двое с закрытыми глазами – “стража”, 

меж которых должны пройти остальные игроки, пойманные меняются 

местами со стражей. 

«Слон» 

Играют две команды: «слоны» встают цепочкой, держась друг за друга в 

согнутом состоянии, наездники запрыгивают на них и «слон» пытается идти 

с этой ношей (на мой взгляд, не совсем безобидная игра). 

«Козел» Игроки встают в круг, водят вокруг Водящего («козла» или 

«короля») хоровод со словами: – Шел _король_ по лесу, по лесу, по лесу, 

Нашёл себе принцессу, принцессу, принцессу, (козел из хоровода выбирает 

принцессу) Давай с тобой попрыгаем, попрыгаем, попрыгаем, (всеми 

выполняются указанные действия) И ножками подрыгаем, подрыгаем, 

подрыгаем, И ножками потопаем, потопаем, потопаем, И ручками 

похлопаем, похлопаем, похлопаем, Головкой покачаем, и снова начинаем… 

(выбирать принцессу лучше с закрытыми глазами). 

«Лягушки и цапля» Границы болота (прямоугольник, квадрат или круг), где 

живут лягушки, отмечаются кубами со стороной 20 см, между которыми 

протянуты верёвки. На концах верёвок мешочки с песком. В стороне гнездо 

цапли. Лягушки прыгают, резвятся в болоте. Цапля (водящий) стоит в своём 

гнезде. По сигналу воспитателя она, высоко поднимая ноги, направляется к 

болоту, перешагивает через верёвку и ловит лягушек. Лягушки спасаются от 

цапли, они выскакивают из болота. Пойманных лягушек, цапля уводит к себе 

в дом. (Они остаются там, пока не выберут новую цаплю.) Если все лягушки 

успеют выскочить из болота, и цапля никого не поймает, она возвращается к 

себе в дом одна. После 2 -3 повторений игры выбирается новая 

цапля. Указания. Верёвки выкладываются на кубы так, чтобы они могли 

легко упасть, если их задеть при прыжке. Упавшую верёвку снова кладут на 

место. Играющие (лягушки) должны равномерно располагаться по болоту. 

Через верёвки лягушки могут только перепрыгивать. 

«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. 

«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. 

 

 

 

 



Тема 17 «Лошади» 

На конюшне стоят лошади, недалеко от них сидят на скамейках конюхи с вожжами. Старший конюх - 

воспитатель подходит к дощечке, подвешенной на дерево, и отбивает примерно 15-18 ударов. За это время 

конюхи быстро выводит лошадей, запрягают их и выстраиваются друг за другом. На сигнал «поехали» 

скачут галопом. По сигналу «лошади испугались» разбегаются в разных 

направлениях. Конюхи ловят и отводят лошадей в конюшню. Дети меняются ролями, игра повторяется. 

Указания: успеть построиться, пока слышны удары; правильно, ритмично выполнять галоп; ловить можно 

любую лошадь; лошадь не должна убегать из конюшни. 

Усложнение: Каждый конюх делает себе «тройку». 

 

Тема 18 Профилактика травматизма 

Правила ТБ. 

Тема 19 «Птички и клетка» 

Дети делятся на две подгруппы. Одна образует круг в центре площадки (дети идут по кругу, держась за 

руки) – это «клетка», другая подгруппа – «птички». Воспитатель говорит: «Открыть клетку!» Дети, 

образующие клетку, поднимают руки. «Птички» вбегают в «клетку» и тут же выбегают из неё. Воспитатель 

говорит: «Закрыть клетку!» Дети опускают руки. «Птички», оставшиеся в «клетке», считаются пойманными. 

Они встают в круг. «Клетка» увеличивается, и игра продолжается, пока не останется 1-3 «птички». Затем 

дети меняются ролями. 

 

Тема 20 «Северный и южный ветер» 

 



Выбирают двух водящих. Одному на руку повязывают синюю ленту – это «северный ветер», другому 

красную – это «южный ветер». Остальные дети бегают по площадке. «Северный ветер» старается 

«заморозить» как можно больше детей – дотронутся до них рукой. Замороженные принимают какую-либо 

позу (руки в стороны, вверх, на поясе, стоят на одной ноге и т.д.). «Южный ветер» стремится «разморозить» 

детей, также дотрагиваясь рукой и восклицая: «Свободен!» Через 2-3 минуты назначают новых водящих, и 

игра возобновляется. 

 

Тема 21 «Бой петухов» 

Играющие стараются вывести друг друга из равновесия, прыгая на одной ноге и толкая соперника правым 

или левым плечом. Проигрывает тот, кто коснётся земли второй ногой. Руки дети держат на поясе либо 

скрёстно перед грудью; можно держаться одной рукой за носок согнутой ноги. Толкаться руками не 

разрешается. Побеждает тот, кто дольше продержится, прыгая на одной ноге. 

 

Тема 22 «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. 

 

Тема 23 «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 

 

Тема 24 «Река и ров» 

Дети строятся на середине площадки в колонну по одному. Справа от колонны находится «ров», слева – 

«река». Через «реку» надо «переплыть» - идти, имитируя руками движения пловца, через «ров» - 

перепрыгнуть. По сигналу воспитателя «Ров – справа!» дети поворачиваются направо и прыгают вперёд. 

Тот, кто прыгнул в другую сторону, считается упавшим в реку, и ему помогают выбраться, подавая руку. 

Затем все возвращаются к начальному построению. 

По сигналу «Река – слева!» дети поворачиваются налево и «плывут на другой берег». Тот, кто ошибся и 

попал в «ров», возвращается к товарищам. 

 

Тема 25 «Горячая картошка» 

Количество игроков: не менее трех 

Дети становятся в круг и перекидывают друг другу мяч, будто это горячая картошка. Игроки должны 

перекидывать мяч быстро, что бы не обжечься. 

 

Тема 26 «Заяц без логова» 

Количество игроков: любое 

Участники игры стоят парами лицом друг к другу, подняв сцепленные руки вверх. Это - логово зайца. 

Выбираются двое водящих - заяц и охотник. Заяц должен убегать от охотника, при этом он может спрятаться 

в логово, т.е. встать между играющими. Тот, к кому он встал спиной, становится зайцем и убегает от 



охотника. 

Если охотник» осалит зайца, то они меняются ролями. 

 

Тема 27 «Подвижная цель» 

Количество игроков: любое 

Дети образуют большой круг, расположившись в 2 - 3 шагах друг от друга. Перед их носками можно 

провести линию. Выделяется водящий, который выходит на середину круга. 

По сигналу дети начинают перебрасывать друг другу мяч, чтобы выбрать момент и попасть им в водящего. 

Водящий, бегая по кругу, увертывается от мяча. Тот, кто попал мячом в водящего, идет на его место. 

 

Тема 28 Профилактика травматизма 

Правила ТБ. 

Тема 29 «Бредень» 

Количество игроков: любое. 

Играют две команды. Одна команда, взявшись за руки, образует "бредень" и ловит свободно 

передвигающихся по площадке соперников "рыбу". Пойманные игроки выбывают из игры. Через некоторое 

время команды меняются ролями. 

Выигрывает команда, поймавшая "рыбы" больше. "Рыба" считается пойманной в том случае, если рыбакам 

удается образовать вокруг нее круг. Игра повторяется несколько раз. 

Тема 30 «Заколдованный замок» 

Количество игроков: любое 

Играющие делятся на две команды. Первые должны расколдовать замок, а вторая команда - помешать им в 

этом. Замком может служить дерево или стена. Около замка находятся главные ворота - двое ребят из второй 

команды с завязанными глазами. Вообще у всех игроков этой команды глаза должны быть завязаны. Они 

произвольно, так, как им хочется, располагаются на игровой площадке. 



Игроки, которые должны расколдовать замок по команде ведущего начинают бесшумно двигаться к главным 

воротам. Их задача - незаметно дойти до ворот, пройти сквозь них и дотронуться до замка. При этом игра 

считается оконченной. 

 

Тема 31 «Али-баба» 

Количество игроков: любое 

Играющие делятся на две команды и встают, взявшись за руки, лицом к команде противника, на расстоянии 

5 –7 метров. Игру начинает одна из команд словами: - Али-баба! Вторая команда хором отвечает: - О чем 

слуга 

Вновь говорит первая команда: - Пятого, десятого, Сашу нам сюда! 

Тема 32 «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. 

Тема 33 "Жар-птица" 

Участвуют 2 команды. В составе каждой 6 человек. Для игры из лоскутков материи изготавливается и 

красочно расписывается жар-птица. Одна команда (по жребию) образует круг. Игроки перекидывают жар-

птицу друг другу так, чтобы ее не смог поймать водящий из команды соперников, находящийся в середине 

круга. Как только водящий поймает жар-птицу, его команде присуждается 1 очко, и игра возобновляется. По 

истечении условного времени команды меняются ролями. Побеждает команда, набравшая больше очков. 

Тема 34-35 "Перетягивание воза" 

Участвуют 2 команды по 4-8 человек. Они строятся в шеренги одна против другой. Между шеренгами 



проводится линия. По сигналу соперники, взяв друг друга за руки, стараются перетянуть один другого за 

линию. Команда, сумевшая перетянуть большее количество (число) соперников, объявляется победителем. 

Игру можно усложнить, обозначив вместо одной линии двумя параллельными чертами коридор шириной 50 

см. Перетянутым считается игрок, переступивший линию или коридор двумя ногами. 

 



Русская народная игра «Краски» 

Участники игры выбирают хозяина и двух покупателей. Остальные 

игроки-краски. Каждая краска придумывает себе цвет и тихо называет 

хозяину. Когда все краски выбрали себе цвет и назвали его хозяину, он 

приглашает одного из покупателей. 

Покупатель стучит: 

Тук! Тук! 

 - Кто там? 

 - Покупатель. 

 - Зачем пришел? 

 - За краской. 

 - За какой? 

 - За голубой. 

Если голубой краски нет, хозяин говорит: «Иди по голубой дорожке, 

найди голубые сапожки». 

Если же покупатель угадал цвет краски, то краску забирает себе. 

Идет второй покупатель, разговор с хозяином повторяется. И так они 

подходят по очереди и разбирают краски. Выигрывает покупатель, 

который набрал больше красок. 

Правила игры: Хозяином становится покупатель, который угадал 

больше     красок. 

Русская народная игра «Стадо» 

Играющие выбирают пастуха и волка, а все остальные – овцы. Дом волка 

в лесу, а у овец два дома на противоположных концах площадки. Овцы 

громко зовут пастуха:- Пастушок! Пастушок! 

Заиграй во рожок! 

Гони стадо в поле, 

Погулять на воле! 

Пастух выгоняет овец на луг, они ходят, бегают, прыгают. По сигналу 

пастуха: «Волк!» - все овцы бегут в дом на противоположную сторону 

площадки. Пастух встает на пути волка, защищает овец. Все, кого поймал 

волк, выходят из игры. 

Правила игры: Во время перебежки овцам нельзя возвращаться в тот дом, 

из которого они вышли. Пастух только заслоняет овец от 

волка, но не задерживает его руками. 

Таджикская народная игра «Горный козел» 

Играющие собираются на площадке. Двух, трех детей назначают 

охотниками, а остальные – «горные козлы». Дети, изображающие «горных 

козлов», ходят или бегают по площадке. По сигналу охотники гонятся за 

ними и стреляют (салят их мячиками). Осаленный «горный козел» садится на 

скамейку. Это означает, что он пойман. 

Правила игры: В одного игрока могут бросить мяч сразу два охотника. 

Украинская народная игра «Хлебчик» 



Все желающие играть, взявшись за руки, становятся попарно (пара за парой) 

на некотором расстоянии от игрока, у которого нет пары. Он называется 

хлебчиком. 

 - Пеку-пеку хлебчик! (Кричит хлебчик) 

 - А выпечешь? (Спрашивает последняя пара) 

 - Выпеку! 

 - А убежишь? 

 - Посмотрю! 

С этими словами два задних игрока в противоположных направлениях с 

намерением соединиться и встать перед хлебчиком. А тот пытается поймать 

одного из них до того, как они успеют взяться за руки. Если это ему удается, 

он вместе с пойманным составляет пару новую, а игрок, оставшийся без 

пары, оказывается хлебчиком. 

Правила игры: Последняя пара может бежать только после окончания 

переклички. 

Чеченская народная игра «Игра в башню» 

На площадке чертится квадрат размером 50х50. От квадрата на 

расстоянии        1.5-2 м. проводится черта – это первый полукон, от полукона 

чертятся еще 6 линий – полуконов с промежутками в один шаг. В центре 

квадрата устанавливается круглая палочка длиной 15-18 см., диаметром 5 см. 

Из числа играющих выбирается водящий, остальные поочередно начинают 

игру с кона, т. е. с последней отметки, стараясь выбить палочку из квадрата. 

Если играющий выбивает палочку, он бежит за своей битой, а водящий – за 

палочкой. Если водящий раньше успевает подбежать к квадрату и 

произнести слово «Башня!», он становится играющим, а играющий – 

водящим. 

Если же раньше к квадрату подбежал играющий и успел сказать «Башня!», 

он приближается к квадрату на один полукон, а водящий продолжает водить. 

Игра продолжается до тех пор, пока один из играющих не выйдет на первый 

полукон, т. е. на первую черту от квадрата. 

Правила игры: Промах считается потерей хода. 

Дагестанская народная игра «Достань шапку» 

Игроки делятся на две команды, до 10 человек в каждой. На расстоянии 10-

15 м. находятся шапки. Играющие в обеих командах становятся в пары и 

движутся к шапкам, выполняя разные движения. Сначала двигаются первые 

пары, затем вторые и т. д. Например, первые пары продвигаются вперед, 

прыгая на одной ноге, четвертые – в полуприседе и т. д. 

Правила игры: Взять шапку имеет право только та пара, которая дошла 

первой. Побеждает команда, набравшая больше шапок. 

Бурятская народная игра «Волк и ягнята» 

Выбираются: один игрок – волк, другой – овца, остальные – ягнята. Волк 

сидит на дороге, по которой движется овца с ягнятами. Овца впереди, за нею 

друг за другом гуськом идут ягнята. Подходят к волку. Овца спрашивает: 

«Что ты здесь делаешь?» «Вас жду», - говорит волк. «А зачем нас ждешь?» - 



«Чтобы вас всех съесть!» С этими словами он бросается на ягнят, а «овца» 

загораживает их. 

Правила игры: Ягнята держатся друг за друга и за овцу. Волк может ловить 

только последнего ягненка. Ягнята должны ловко делать 

повороты в сторону, следуя за движениями овцы. Волку 

нельзя отталкивать овцу. 

Казахская народная игра «Конное состязание» 

Игроки парами (конь и наездник) встают на линию старта так, чтобы не 

мешать друг другу. Первый игрок – конь – вытягивает руки назад – вниз, 

второй – наездник – берет его за руки, и в таком положении пары бегут до 

линии финиша. Наездник, первым «прискакавший» к финишу, должен 

подпрыгнуть и достать платок, подвешенный на стойке. 

Правила игры: Соревнование начинается только по сигналу. Платок достает 

наездник. 

Приложение 4. Любимые игры детей 

«Увернись от мяча» 

На площадке на расстоянии 10-15 м. чертится две линии. Игроки одной 

команды встают за этими линиями, игроки другой – посередине. 

Находящиеся в середине игроки стараются увернуться и не дать попасть в 

себя мячом игрокам другой команды. Игрок, в которого попал мяч, выбывает 

из игры. Когда все игроки из середины выбиты, то команды меняются 

ролями. Побеждает та команда, которая быстрее выбьет соперников. 

«Сильный бросок» 

Дети делятся на команды. Команды стоят в шеренге в 20-30 м. друг от друга. 

Посередине лежит баскетбольный мяч. Игроки бросают малые мячи в 

большой и стараются перекатить его на сторону противника. Команда, 

которой это удается, побеждает. 

«Космонавты» 

На площадке в разных частях чертим контуры ракеты. Их должно быть на 

несколько штук меньше играющих. Все дети берутся за руки. Они идут по 

кругу со словами: «Ждут нас быстрые ракеты для прогулок по планетам. На 

какую захотим, на такую полетим! Но в игре один секрет: опоздавшим места 

нет!» Как только сказано последнее слово, дети разбегаются, стараясь занять 

свободное место в «ракете». Опоздавшие собираются в центре круга. 

Отмечаем тех детей, которые ни разу не опоздали на «ракету». 

«Второй лишний» 

Все желающие играть образуют круг. С внешней стороны круга остаются 

двое: один водит, другой от него убегает. Когда водящий догонит и «осалит» 

убегающего игрока, они меняются ролями. 

«Два Мороза» 

Играющие располагаются по одной стороне площадки, на середине двое 

водящих – два Мороза». Морозы обращаются к ребятам со словами: «Мы два 

брата молодые, два Мороза удалые!» Один из них, указывая на себя, говорит: 

«Я Мороз – синий нос». Другой: «Я Мороз – красный нос». И вместе: «Кто из 

вас решится в путь-дорожку пуститься?» Все ребята отвечают: «Не боимся 



мы угроз, и не страшен нам мороз!» После этих слов дети перебегают на 

другую сторону площадки. Водящие стараются «осалить» перебегающих, 

«осаленные» остаются на том месте, где их «заморозил Мороз». 

Во время следующих перебежек играющие могут выручить «замороженных» 

ребят, дотрагиваясь до них руками. После нескольких перебежек 

назначаются другие Морозы. Отмечаются те дети, которые не попали к 

Морозам ни разу, а также лучшая пара водящих. 

«Большой мяч» 

Для игры нужен большой мяч. Играющие становятся в круг и берутся за 

руки. Водящий с мячом находится в середине круга. Он старается выкатить 

мяч из круга ногами, и тот, кто пропустил мяч между ног, становится 

водящим. Но он встает за кругом. Играющие поворачиваются спиной к 

центру. Теперь водящему нужно вкатить мяч в круг. Когда же мяч попадет в 

круг, играющие опять поворачиваются лицом друг к другу, а в середину 

встает тот, кто пропустил мяч. Игра повторяется. Играющие не берут в руки 

мяч, они перекатывают его ногами. 

«Шлепанки» 

Играющие встают в круг лицом к центру на расстоянии одного шага один от 

другого. Выбирается водящий.  Он выходит в центр круга. Называет по 

имени одного из детей, бросает мяч о землю так, чтобы он отскочил в 

нужном направлении. Играющий, чье имя назвал водящий, ловит мяч и 

отбивает его (шлепает ладонью). Число отбиваний перебрасывается 

водящему, и игра продолжается, пока кто-то из играющих не уронит мяч. В 

этом случае игра начинается сначала. Тот, кто уронил мяч, встает на место 

водящего. Играющий встает на место водящего только в том случае, если он 

поднял мяч с земли. 

«Прятки» 

Дети идут играть в парк. Играющие оговаривают, где можно прятаться. 

Образуем две группы, одна из которых разбегается врассыпную и прячется, а 

другая пускается на поиски спрятавшихся. Дальше игроки меняются ролями. 

Нужно оговорить время, в течение которого следует найти всех игроков. 

(Например, досчитав до 10). 

«Перехватчики» 

На противоположных концах площадки отмечаются линиями два дома. 

Играющие располагаются в одном из них в шеренгу. В середине лицом к 

детям находится водящий. Дети хором произносят: 

Мы умеем быстро бегать, 

Любим прыгать и скакать 

Ни за что нас не поймать! 

После окончания этих слов все бегут врассыпную через площадку в другой 

дом. Водящий старается запятнать перебежчиков. Один из запятнанных 

становится водящим, и игра продолжается. В конце игры отмечаются лучшие 

ребята, не попавшиеся ни разу. 

«Мельница» 



Все играющие становятся в круг на расстоянии не менее двух метров друг от 

друга. Один из играющих получает мяч и передает его другому, тот третьему 

и    т. д. по кругу. Постепенно скорость передачи возрастает. Каждый игрок 

старается поймать мяч. Игрок, который упустил мяч, выбывает из игры. 

Побеждает тот, кто остается в игре последним. 

Приложение 5.  Советы к проведению подвижных игр. 

Там, где подвижная игра, нет места скуке. Эти игры помогают сделать 

эмоциональную разведку, лучшему общению детей. 

Подвижная игра всегда требует от играющих двигательных усилий, 

направленных на достижение условной цели, оговоренной в правилах. 

Особенность подвижной игры – ее творческий и соревновательный характер. 

В ней проявляется умение действовать вместе с коллективом в меняющихся 

условиях. Каждая подвижная игра имеет свою игровую задачу: «догони», 

«поймай», «найди» и др. Не стоит в начале ограничиваться дежурной фразой: 

«А сейчас мы поиграем в …» Организуя подвижную игру, помните, что 

лучше, если Вы будете в них участником, как и ребята. Каждая игра имеет 

свои правила. Четко объясните их. Эффективнее это можно сделать, если 

одновременно с рассказом Вы покажите действия, т. е. создадите образ 

предстоящей игры. Если во время игры правила не выполняются, 

приостановите игру, сделайте комментарий происходящего и покажите, в 

чем ошибка. В ходе игры будьте эмоциональны и 

непосредственны.  Подбадривайте ребят. Не упустите момент, когда игру 

лучше завершить. И еще, для некоторых игр требуется несложный 

инвентарь, приготовьте его заранее. Хорошо подумайте, где Вам лучше 

организовать игру. Пусть это будет удобное и безопасное место. Часто для 

проведения игр надо разбиться на команды, держите для этого несколько 

оригинальных считалок. 

Считалки: 

1. Катился горох по блюду, 

Ты води, а я не буду. 

2. Шла кукушка мимо сети, 

А за нею малы дети, 

Кукушата просят пить, 

Выходи – тебе водить! 

3. Колокольчик всех зовет, 

Колокольчик нам поет 

Звонким, тонким голоском: 

Динь-бом, динь-бом! 

Выходи из круга вон! 

4. Пчелы в поле полетели, 

Зажужжали, загудели. 

Сели пчелы на цветы. 

Мы играем – водишь ты! 

5. Как у нас на сеновале 

Две лягушки ночевали. 



Утром встали, щей поели, 

А тебе водить велели! 

6. Раз, два, три, четыре, пять, - 

Мы сейчас хотим играть. 

«Да» и «нет» не говорить – 

Все равно тебе водить! 

7. Тара-Мара 

В лес ходила, 

Шишки ела, 

Нам велела. 

А мы шишки 

Не едим, 

Таре-Маре отдадим! 

8. Солнце спряталось за гору, 

     Зайка в лес, 

А мишка в нору. 

Кто остался на виду – 

Убегай, 

            Водить иду! 

9. Эй, Иван, 

Полезай в стакан, 

Отрежь лимон 

И выйди вон! 

10. (На кулаках) 

Шла кукушка 

Мимо сети, 

А за нею малы дети. 

Кук-мак, 

Кук-мак, 

Убирай один кулак! 

 

 

 



Календарно-тематический план по курсу внеурочной деятельности «подвижные игры»  

 

№ Наименование разделов, тем программы Кол-

во 

часов 

Формируемые 

представления 

Материалы и 

оборудование 

Содержание, 

виды 

деятельности 

 Первая встреча с игрой 3 Формировать 

представление о 

игре, о правилах 

игры 

Наборы игрушек. 

 

 

Скакалки, мячи, 

кольцеброс, 

маски 

 

Создание 

положительного 

настроя на игру 
  Вводное занятие. Знакомство педагога с 

детьми и детей друг с другом. 

1 

 Установление правил. Знакомство с 

игрушками. 

2 

 Подвижные игры 25  

 Знакомство с подвижными играми.  

«У медведя во бору» 

3 Формировать 

представление о 

коллективной 

деятельности 

Обучение 

нахождению 

своего места в 

игре, 

ориентироваться 

в пространстве, 

развивать умение 

выполнять 

действия по 

сигналу учителя. 

 «Хитрая лиса, где ты?» 3 

 «Кольцеброс» 3 

 «Скачут ножки по дорожке» 2 

 «Гуси-гуси» 2 

 «Мышеловка» 3 

 «Воробушки и автомобиль» 2 

 « Кот и мыши» 2 

 «Солнышко и дождик» 2 

 «Поймай комара» 3 

 Игры-драматизации и сюжетно-ролевые 

игры 

20  Оборудование для 

сюжетно-ролевых 

игр 

 

 Сюжетно-ролевая игра «Семья» 3 Формировать 

представления о 

профессиях, о 

правилах 

 Скорректировать 

поведение 

ребенка, дать ему 

новые знания и 

 Сюжетно-ролевая игра «Парикмахерская» 3 

 Сюжетно-ролевая игра «Больница» 3 

 Сюжетно-ролевая игра «Магазин» 3 



 Игра-драматизация «Теремок» 3 поведения в 

общественных 

местах 

 умения, навыки.  

 Игра-драматизация «Репка» 3 

 Игра-драматизация «Курочка-ряба» 2 

 Настольные игры 10 Формировать 

представления о 

временных 

рамках игры, 

усидчивость, 

внимательность 

Наборы 

дидактических и 

настольных игр 

Формирование 

усидчивости, 

приучают 

соблюдению 

очередности 

ходов, играть по 

общим правилам.  

 Дидактическая игра «Чудесный мешочек» 2 

 Дидактическая игра «Собери картинку» 3 

 Дидактическая игра «Овощные пазлы» 2 

 Настольная игра «Зоопарк» 3 

 Хороводные игры 10 Формировать 

коммуникативные 

навыки, умение 

соблюдать нормы 

и правила 

поведения со 

взрослыми и 

детьми 

Шапочки 

персонажей, 

маски, 

музыкальное 

сопровождение 

Развитие чувства 

ритма и 

музыкального 

слуха, знакомство 

с обычаями и 

традициями 

русского народа 

 «Зайка-зайка» 2 

 « По малину в сад пойдем» 2 

 «Я по лугу ходила» 2 

 «Мы грибы в лесу нашли» 2 

 «Дождик-дождик поливай!» 2 

 Итого: 68    



 


