Подвижные игры и упражнения для детей старшего дошкольного возраста
Выполнил студент: Герасименко Д.Е.
	Название игры, содержание
	Основная направленность
	Физические качества
	Методические указания

	1.  «Волк во рву»
Посередине площадки проводят две параллельные линии на расстоянии 70-100 см одна от другой. Это коридор – «ров». Его можно обозначить не совсем параллельными линиями; с одной стороны - уже, а с другой - шире.

Двое водящих – «волки» - становятся во рву; остальные играющие – «козлята» - размещаются на одной стороне площадки за линией «дома». На другой её стороне линией обозначается «пастбище». По сигналу руководителя «козлята» бегут из дома на пастбище и по дороге перепрыгивают через ров. «Волки», не выходя из рва, стараются осалить как можно больше «козлят». 
	Прыжок с места, с разбега
	КС
	Следить за правильностью приземления при прыжках

	2. Игра  «Третий лишний»
Играющие становятся парами по кругу лицом к центру так, что один из пары находится впереди, а другой —сзади него. Расстояние между парами — 1—2 м. Двое водящих занимают место за кругом: один убегает, другой его ловит. Спасаясь от погони, убегающий может встать впереди любой пары. Тогда стоящий сзади оказывается «третьим лишним» и должен убегать от второго водящего. Если догоняющий коснется убегающего, то они меняются ролями. Никто не должен мешать игроку убегать от преследователя.
	Бег на короткие дистанции

	Быстрота

	Следить за правильностью выполнения действий


	3.       Игра «Бег на руках»
Играющие делятся на две команды и  объединяются в пары в каждой команде. Один игрок принимает положение упор лежа, а другой берет его за голени. По сигналу пары передвигаются до установленной отметки, затем, поменявшись, возвращаются обратно. Игра проводится в виде эстафеты.
	Развитие мышц плечевого пояса

	Сила

	Следить за правильностью выполнения действий



	4.         Игра «Совушка»

Выбирают водящего - "совушку", остальные дети изображают птичек.
Птички свободно бегают по площадке, размахивая руками, как крыльями.

"Совушка" сидит в дупле (обозначенное на площадке место). Когда вожатый произнесет слово "Ночь", совушка вылетает из дупла и бегает по площадке, зорко следя за птичками. Птички по сигналу "Ночь" должны остановиться на месте и не двигаться. Кто пошевелится, того "совушка" уводит в свой дом, и сама снова выбегает на площадку. Когда вожатый скажет "День", "совушка" прячется в дупло, а птички, кроме уведенных совушкой, начинают летать.

Игра прерывается, когда совушка уведет к себе 3-х птичек. Тогда выбирают новую совушку и игра возобновляется. 
	Развитие вестибулярного аппарата


	Координационные способности


	Следить за чёткостью выполнения действий



	5.            Игра «День и ночь»
Играющие делятся на две команды, которые становятся на середину площадки спиной друг к другу на расстоянии 1 м. Одной команде даётся название "День", другой - "Ночь". У каждой команды на своей стороне площадки (в 5-6 м) - дом. Учитель неожиданно произносит название одной из команд, например "День!". Игроки этой команды быстро убегают в свой дом, а игроки другой команды - догоняют и пятнают их. Осаленные игроки подсчитываются (записывается их число) и отпускаются в свою команду. Все становятся на прежние места, а учитель снова называет команду. Перед сигналом руководитель, чтобы отвлечь внимание играющих, может предложить им выполнять различные упражнения (смена положений рук, прыжки или шаг на месте и т.п.). Игра проводится несколько раз, после чего подсчитывается, сколько игроков поймано в каждой команде за одинаковое количество перебежек (за три или четыре). Побеждает команда,

осалившая больше игроков. 

Правила игры: 1. Игроков разрешается салить только до черты дома. 2. В ходе перебежки один участник может салить не только стоящего напротив, но и его соседей.


	Бег на короткие дистанции

	Быстрота

	Следить за правильностью принятия исходного положения и выполнения действий



	6.          Игра «Жмурки»
Водящему накладывают на глаза повязку. По сигналу, участвующие в игре бросаются в разные стороны, а игрок с повязкой на глазах, стоящий в центре, старается поймать кого-нибудь из бегущих. Попавшийся меняется с водящим ролями. Дети должны во время бега следить, чтобы водящий не наткнулся на какой-нибудь предмет; при виде опасности они предупреждают криком: «огонь!»
	Ориентирование в пространстве, сохранение равновесия
	Координационные способности
	Следить за правильность выполнения действий, за техникой безопасности

	7.            Игра «Рыбак и рыбки»

Игроки становятся по кругу «рыбки», а ведущий в центре круга «рыбак». «Рыбак» спускает с руки удочку (скакалку) и начинает поворачиваться вокруг своей оси, а «рыбки» должны перепрыгивать через удочку, стараясь не попасться на крючок. Так, один за другим, игроки выбывают из игры. Игра кончается, как только выбыл предпоследний игрок. А последний, самый ловкий, считается выигравшим, ему в награду вручается удочка, и он становится «рыбаком».

2 вариант – когда «рыбак» ловит «рыбку», она не выходит из круга, а становится на место «рыбака» и игра продолжается.


	Прыжок в высоту

	Координационные способности

	Следить за правильностью приземления при прыжках


	8.     Игра «Найди где спрятано»

Дети сидят с одной стороны площадки. Воспитатель показывает детям игрушку или флажок, который он будет прятать. Воспитатель предлагает детям встать, отвернуться к стене. Сам воспитатель отходит от детей на несколько шагов и прячет флажок, после чего говорит: «Ищите!». Нашедшие предмет, садятся на скамейку. Игра проходит в полной тишине. Тот кто шумит, выбывает из игры.
	Развитие внимания, тренировка зрения
	Ориентирование в пространстве
	Следить за правильностью выполнения действий

	9.      Игра «Зайцы»
Дети делятся на 2 команды и располагаются в начале зала. По очереди выполняют прыжки: 1 выполняет, его результат фиксируется, от этой линии выполняет второй, и так до последнего. Команда игроков, которые преодолеют большую дистанцию, считаются победившей.
	Прыжок в длину с места
	Координационные способности
	Следить за правильностью приземления при прыжках

	10.     Игра «Догони свою пару»

Двое детей становятся один за другим на расстоянии 2-3 шагов у края площадки.  По сигналу:  «Раз два,      три - беги!» - стоящий впереди бежит на противоположную сторону площадки, где проведена черта, за которой ловить нельзя. Стоящий сзади должен поймать убегающего до того, как он достигнет черты. Если ловящий не поймает убегающего, они выполняют задание еще раз, а если поймает, дети меняются  ролями.


	Бег на короткие дистанции


	Быстрота

	Следить за правильностью выполнения действий


	11.     Игра «Пингвинчики»
Игра проводится в виде эстафеты. Дети делятся на 2 команды, встают в колонны в начале зала. По сигналу, по одному прыгают с мячом между коленей до другого конца площадки и также возвращаются обратно. Игрок передаёт мяч следующему чётко в руки и встаёт в конец колонны, и так до последнего игрока. Побеждает команда первая закончившая прыжки. Направляющему в конце поднять мяч над головой.
	Прыжки
	Координационные способности
	Следить за правильностью отталкивания, за тем, чтобы при приземлении колени были чуть согнуты


