ПРИЛОЖЕНИЕ 7
Подвижные игры
Класс, смирно!
Играющие стоят в одной шеренге. Учитель, стоя лицом к детям, подает команды, которые они должны исполнять в том случае, если руководитель предварительно перед командой скажет слово «класс». Если слово не произнесено, исполнять команду нельзя. Кто ошибся — делает шаг вперед, но продолжает играть. После второй ошибки делает еще один шаг вперёд и т. д.
Игра продолжается не более 3 мин. После окончания отмечаются самые невнимательные и самые внимательные, то есть те, кто остался стоять на исходном положении. Согласно правилам шаг вперед делают и те ребята, которые своевременно не выполнили правильную команду.
Если сзади занимающихся гимнастические скамейки, то в конце урока можно условиться, что сделавшие одну (или две) ошибку садятся на скамейку и в игре больше не участвуют. К концу игры в шеренге останутся самые внимательные ребята.

Запрещенное движение
Построение такое же, как и в предыдущей игре. Учитель стоит в пяти-шести шагах перед строем. Он предлагает играющим выполнять за ним все движения за исключением запрещенного, заранее им установленного (например, нельзя ставить руки вперед). Нарушивший установку игры делает шаг вперед или выбывает. 'После объяснения учитель .(под счет, под музыку) начинает делать разные движения, и все играющие повторяют их. Неожиданно он выполняет запрещенное движение. Кто. повторит его «ошибку», подчиняется установленному правилу, то есть делает шаг вперед. После 4—6 мин игры подводится итог и отмечаются самые внимательные и невнимательные.
По правилам игры ученики не должны прекращать движения, если учитель их выполняет. Это также считается ошибкой.
Игру можно проводить, построив участников по кругу. В этом случае руководитель выходит вперед на шаг. Важно выбрать помощника для контроля за соблюдением правил.

Товарищ командир
. Игра напоминает игру «Класс, смирно!». Участники стоят в шеренге. Учитель подает команды, отдает распоряжения, предлагает выполнять упражнения, задает вопросы.
Дети выполняют задание только в том случае, если учитель начал команду или распоряжение со слов «товарищ командир».
. Игрок, который ошибся, делает шаг вперед, встает на левый фланг или садится на гимнастическую скамейку (выходит из игры).
Ошибкой считается и невыполнение, правильной команды,

Совушка
Выделяется совушка. Ее гнездо в стороне от площадки. Оно может быть очерчено, отгорожено гимнастической скамейкой. Играющие —на площадке, а совушка—в гнезде, По сигналу учителя «День наступает, все оживает!» дети ходят, бегают, подражая полету бабочек, жуков, изображая лягушат, мышек. По второму сигналу «Ночь наступает, все замирает — сова вылетает!» играющие останавливаются, замирают в позе, в которой их застал сигнал. Совушка выходит охотиться. Заметив пошевельнувшегося игрока, она берет его за руку и уводит в свое гнездо. За один выход она может добыть двух или даже трех неосторожных жителей леса.
По сигналу «День наступает, все оживает!» совушка возвращается в гнездо, играющие вновь свободно резвятся на площадке.
После двух-трех выходов сов ушки на охоту ее сменяют новым водящим, который ни разу ей не попался.
Правила запрещают совушке подолгу наблюдать за одним и тем же игроком, а пойманному вырываться.
Если игра проводится под музыку, заранее устанавливается, под какой мотив лесные жители свободно резвятся на площадке, а под какую музыку {обычно Плавную, тихую) совушка выходит на охоту.

Фигуры
Один из играющих —водящий. По сигналу учителя все дети разбегаются по площадке и свободно играют. По второму сигналу (например, взмах флажком) останавливаются, принимая какую-либо позу (изображают фигуры спортсменов, работающих людей и пр.). Водящий ходит среди фигур и касается рукой того, .кто шевельнулся. По сигналу «Играйте!» дети снова свободно резвятся на площадке, а нового водящего учитель назначает из тех учеников, кто принял наиболее выразительную позу или не пошевелился.
Водящий не имеет права долго стоять возле одного и того же игрока. За спиной водящего разрешается менять позу, делать новую фигуру. Однако замеченный водящим игрок считается, осаленным.

Выставка картин
Учитель выделяет троих водящих —директора выставки и двух-трех посетителей. Остальные дети —картины. По сигналу руководителя «Подготовить выставку» дети (кроме водящих) советуются друг с другом и с директором, какие картины они будут изображать (лыжника, конькобежца, вратаря, пограничника и т. д.). Картину можно изобразить вдвоем или втроем: елочка, под пей зайчик, три богатыря, сказку «Репка» и т. д.
Через 15—20 с директор объявляет: «Открыть выставку!» По этому сигналу дети становятся вдоль стен зала и принимают задуманные позы. Когда все готовы, по команде, директора хором дружно произносят: «Выставка открыта!»
Посетители осматривают выставку не более 15 с. В это время никто не должен шевелиться, нарушать или изменять принятую позу. По новой команде директора «Три-четыре!» все игроки произносят «-Выставка закрыта!» — и принимают свободные позы, оставаясь на своих местах. Посетители называют три самые интересные картины. После этого назначаются новые водящие — и игра повторяется.
При повторении игры одним и тем же игрокам не разрешается принимать прежние дозы. Новые водящие сами могут назначить нового директора и новых посетителей.

Светофор
Изготовляют кружки (диаметр 10 см)' красного, зеленого и желтого цветов, которые прикрепляют к палочкам. Ученики стоят в шеренге и выполняют упражнения согласно сигналам учителя. На красный сигнал дети приседают, на желтый — встают, на зеленый — маршируют на месте.
Во время движения в колонне по одному в обход зала упражнения изменяются: -красный — все стоят с хорошей осанкой, желтый — шаг на месте, зеленый — продвижение вперед легким бегом..
Можно разнообразить упражнения и давать другие задания: стоять на носках, принять положение приседа, высокого старта, бежать, как лошадка, и др. Учителю самому надо быть внимательным и давать сигналы строго по правилам уличного движения.
8. Космонавты-
В разных концах зала кладут четыре-пять обручей (чертяг кружки). Это посадочные места ракет, готовых отправиться в полет. Кружки можно обвести контурами ракет. Уславливаются, что в одной ракете может поместиться два (или три) космонавта. На всех мест в ракетах не хватает.
Дети берутся за руки, идут по кругу и хором произносят:
Ждут нас быстрые ракеты для прогулок по планетам.
На какую Захотим — на такую, полетим!
Но в игре один секрет: опоздавшим места нет!
С последним словом все разбегаются и стараются быстрее занять места (вбежать в кружок, обруч) в одной из ракет. Опоздавшие собираются в центре круга, а занявшие места объявляют свои маршруты (например, Земля — Луна — Земля, Земля — Марс — Земля и пр.). Эти названия можно заранее написать на борту ракет сокращенно: ЗЛЗ, ЗМЗ и т. д.
Затем все собираются в общий круг, берутся за руки— и игра повторяется. Выигрывают те, кому удалось при троекратном повторений совершить больше полетов.
Преждевременно бежать к ракетам и сталкивать товарищей е занятых в ракетах мест запрещается. Нарушившие эти правила выбывают из числа кандидатов в космонавты (временно не участвуют в игре),

Угадай, чей голосок?
Играющие становятся в круг. Выбирают водящего, который встает в середину круга и закрывает глаза. Учитель указывает на того, кто произнесет «скок, скок, скок». Указанный поднимает руку, чтобы его все знали (кроме водящего).
После этого играющие идут вправо (или влево) по кругу и говорят нараспев: «Мы составили все круг, повернемтесь разом вдруг», — делают полный поворот и продолжают движение в ту же сторону, после чего продолжают: «А как окажем «окон, скок, скок», — эти три слова произносит только заранее назначенный игрок,— угадай, чей голосок!»
По команде руководителя «Можно!» стоящий в центре открывает глаза, угадывает, кто сказал, пропел «скок, скок, скок», и указывает на него. Узнанный идет в середину, а водящий на его место, Если водящий не угадает, ему предоставляется вторая попытка, после чего учитель может выбрать нового водящего, Говорящий «скок, скок, скок» может изменять свой голос. Водящий не имеет права преждевременно открывать глаза,

Шишки, желуди, орехи
В середине круга водящий, а остальные, разбившись по тройкам, становятся один за другим лицом к центру (первый номер — в трех-четырех шагах от водящего (рис. 2). Учитель дает всем играющим, названия: первые в тройках —шишки, вторые — желуди, третьи — орехи.
По сигналу водящий громко говорит, например: «Орехи!» Все играющие, названные орехами, должны поменяться местами, а водящий стремится стать на любое освободившееся место. Если ему это удается; то игрок, оставшийся без места, становится водящим.
Если водящий скажет «Желуди!», меняются местами стоящие вторыми в тройках, если «Шишки!» —меняются местами стоящие в тройках первыми. Когда игра освоена, водящему можно вызывать двух или даже трех игроков в тройках, например: «Шишки, орехи!» Вызванные также должны поменяться местами.
Побеждают игроки, которые ни разу не были водящими.
Правила игры запрещают вызванным оставаться на месте, не перебегая в какую-либо другую тройку. Такой игрок идет водить, -
При повторении игры каждую тройку можно построить не в колонну, а в кружок.


Мяч соседу
Играющие встают по кругу на расстоянии одного шага друг от друга. Выбирают водящего, который находится за кругом. Одному из игроков (возле которого стоит водящий) дают волейбольный мяч По сигналу играющие передают мяч от одного к другому. Водящий, бегая по кругу, старается
коснуться   мяча   рукой. Если это ему удается, водящего сменяет тот, у которого был в руках был мяч.
Новый водящий становится за пределами круга возле игрока с мячом — и игра продолжается.  После
8—10    мин   подводится итог игры. 
Выигрывают участники, которые не были водящими или побывали в их роли меньшее по сравнению о другими количество раз. Игрок меняется с водящим ролью в том случае, если допустит падение, касание мяча в своих руках или перебросит его через одного (двух) игроков. Водящему запрещается, бегая за кругом, толкать остальных играющих.

Мяч среднему
Играющие образуют несколько кругов. В центре .каждого круга — средний, который поочередно бросает мяч своим товарищам, а те передают ему обратно, по кругу (рис. 3). Получив мяч от последнего игрока, средний поднимает его вверх. Выигрывает команда, первой закончившая передачу мячей. После этого можно поменять центрального игрока.
Если при передаче мяча он выпал из рук, его надо поднять и продолжать игру. Среднему не разрешается пропускать кого-либо из игроков, он должен передавать мяч поочередно каждому.
Игра «Футбол раков»
Играющие произвольно располагаются по площадке в положении упор сзади. Водящий волейбольным мячом старается попасть в любого из игроков, а последний уклоняется от мяча. Передвигаясь от мяча, защищается только ногами. Если водящий попадает мячом в туловище и ли руки игрока, то последний становится водящим. Если водящий промахивается и мячом овладевает играющий, то они перепасовывают мяч между собой, а водящий старается им овладеть. С того места, где водящий овладел мячом, он опять старается попасть в играющих.
Правило: водящему и играющим нужно соблюдать технику безопасности: контролировать силу удара.
Игра «Не пропусти мяч».
Класс делится на две команды. Каждая команда образует круг, разомкнувшись на вытянутые руки. В центре каждого круга стоит водящий - бомбардир с мячом - представитель команды соперников. По сигналу учителя водящий ударом ногой по мячу старается выбить его из круга.  Игроки, стоящие в круге, должны останавливать и отбивать мяч (только не руками) обратно водящему, защищая правый интервал между собой и соседом. Побеждает команда, пропустившая меньше мячей за отведенное для игры время.
Игра «Мяч капитану».
В противоположных углах площадки двумя линиями (расстояние 1м) очерчивают секторы. Класс делится на 2 команды. Команды должны иметь отличительные повязки или играть в футболках разного цвета. Каждая команда выбирает своего капитана, которые встают в малые секторы поля соперника. Начинают игру в центре поля с подбрасывания мяча  между двумя игроками из разных команд. Овладевшая мячом команда старается с помощью передач приблизиться к сектору своего «капитана» и передать ему мяч.  За каждую удачную попытку командам засчитывается одно очко.  Выигрывает команда, набравшая в установленный срок (время) большее количество очков.
Правила игры:
- ни один из играющих не имеет права заступать за линию секторов, а вратарь – выходить из малого сектора.
- мяч засчитывается, если «капитан» поймал его с лета, а не после отскока от стены или играющих.
- нельзя бегать с мячом, вести его больше 3 шагов.
- мяч, вышедший за пределы поля, вбрасывается противоположной командой в точке выхода мяча.
- если защитники для перехвата мяча, направленного «капитану», входят в сектор, мяч засчитывается нападающей команде.
В борьбе за мяч не разрешается захватывать или толкать соперника. За нарушение пострадавший выполняет штрафной бросок (передача мяча капитану) с расстояния 7 метров. Охраняет «капитана» только один защитник, располагаясь у линии сектора.

Игра «Кто быстрей».
В центре площадки очерчивается круг диаметром 10-12 м, а в углах устанавливают стойки для обводки. Играющие с мячами становятся в круг. По сигналу учителя  играющие начинают  произвольно жонглировать мячом (ведение мяча), стремясь все время видеть учителя. По условному зрительному сигналу (например, руки на поясе учителя), игроки ведут мяч к ближайшей стойке, обводят ее и возвращаются в круг. Двое последних (опоздавших) выбывают из игры.  Победителем объявляется тот, кто останется в круге один.
Правила игры:
- если во время жонглирования мяч вышел за пределы круга, ученик получает первое предупреждение.  После второго предупреждения ученик выбывает из игры.
- ученики не должны нарочно касаться чужого мяча, отталкивать руками соперника.
- учитель в процессе упражнения может менять свое местоположение

Игра «Футбол у стены»
Играющие (2-6 человек) в определенной  последовательности отбивают мяч. Первый из играющих ударяет ногой по мячу так, чтобы, ударившись об стену, он отлетел подальше. Второй игрок может остановить мяч футбольным приемом и с этого места ударить по стене. Кому не удастся попасть в стену – выбывает из игры.
Правила игры: отлетевший от стены мяч можно останавливать приемом игры  в мяч. На стене обозначаются ворота, в которые нужно попасть мячом.
Игра «Не давай мяч водящему».
Участники делятся на команды по 4 человека и становятся в круги. В центре круга – водящий. По сигналу игроки передают мяч правой, затем левой ногой друг другу, а водящий старается перехватить его. Игрок, передачу которого перехватил водящий, становится водящим и меняется с ним местами.

Игра  «Али - Баба и разрывные цепи».
Играющие делятся на две команды и встают, взявшись за руки, лицом к команде противника, на расстоянии 5-7 метров. Игру начинает одна из команд со словами: «Али – Баба!» Вторая команда хором отвечает «Что, слуга?». Вновь говорит первая команда: «Закрываем ворота. Пятого, десятого, Сашу нам сюда!»  При этом называется имя одного из игроков команды противника. Названный играющий оставляет свою команду и бежит к команде противника с целью разорвать цепь, т.е. расцепить руки игроков. Если ему это удается, он забирает в свою команду игрока, расцепившего руки. Если цепь не разорвалась, то он остается в команде противника. Игру команды начинают по очереди. Побеждает та команда, в которой через  определенное время будет больше игроков.

Игра «Прыжки с удочкой»
Играющие встают в круг на расстоянии 3-5 шагов один от другого. Учитель встает в середину круга. В руках од держит «удочку» (легкую палочку с бечевкой, на конце которой привязан платочек). Управляя удочкой, учитель кружит платочек над головами играющих. Подпрыгивая на месте на двух ногах, они стараются коснуться руками пролетающего платочка. Задевшие платочек получают по одному баллу. Побеждают игроки, получившие большее число баллов.

Игра «Бой петухов».
Количество играющих 20-30 человек. Место проведения спортивный зал или любая ровная площадка. Перед игрой детей распределяют по парам в соответствии с их возможностями. В каждой паре играющие встают друг против друга, одна нога согнута, руки за спиной. По сигналу играющие стремятся толчком плеча вывести противника из равновесия, заставив его встать на обе ноги. За каждую такую попытку засчитывается балл. Выигрывает пара, набравшая большее количество баллов. Повторить 2-3 раза.
Условия игры. Нельзя толкать руками. Нельзя менять ногу без команды. Площадка для игры должна быть ровной, без ямок и выбоин. Если игра проводится в зале, необходимо следить, чтобы не было скученности играющих, что может привести к травмам.
Игра «Акула в море».
Один из учащихся выбирается водящим (акула), остальные рыбки. Для игры нужна веревка длиной 2-3 м. На одном конце ее делают петлю и надевают на столбик или колышек. Водящий берется за свободный конец веревки и бежит по кругу так, чтобы веревка была натянута, а рука с веревкой была на уровне коленей. При приближении веревки детям – рыбкам нужно прыгать через нее.
Условия игры. Задетые веревкой рыбки выходят из игры. Ребенок, выполняющий роль акулы, начинает бег по сигналу. Веревка должна быть постоянно натянута, не превышая заданную высоту.
Игра «Перестрелка»
         Учащиеся делятся на две команды, которые перемещаются по своему полю от средней линии до лицевой линии. Команды выбирают капитанов. Они становятся в центр и разыгрывают мяч. Мяч разыгрывается как в баскетболе. Получив мяч, игрок старается осалить им противника, бросая в него мяч. Осаленные игроки идут на противоположную сторону площадки и стараются  осалить игроков. Если всех игроков осалили, то игру продолжают капитаны. Если капитанов выбили, то  команда проиграла.

Игра «Белки на дереве»
         Дети выбирают водящего с помощью считалки:
- Как у нас на сеновале две лягушки ночевали.
- Утром встали, щей поели, а тебе водить велели!
Все играющие «белки»  они должны сидеть на дереве (условно обозначенных кругами). Между деревьями бегает «собака» - водящий. «Белки» прыгают, перебегают с дерева на дерево,  а «собака» должна поймать (осалить) бегающих «белок». Если это ей удалось, «собака» и «белка» меняются местами. В игре есть одно условие: «собака» не должна трогать» белок», которые находятся на дереве.

Игра «Ловля оленей»
         Среди играющих выбирают двух пастухов, остальные участники – «олени». Они становятся внутри очерченного круга. Пастухи находятся за кругом, друг против друга. По сигналу ведущего: «Раз, два, три – лови!» -  пастухи по очереди бросают мяч в «оленей», а те убегают  от мяча. «Олень», в которого попал мяч, считается пойманным. После четырех – пяти повторений подсчитывается количество пойманных «оленей».
Условие игры. Игру надо начинать только по сигналу. Засчитывается прямое попадание, а не после отскока.

Игра «Кого назвали, тот ловит мяч»
         Ученики образуют круг, стоя друг от друга на расстоянии вытянутых рук. В центре круга становится учитель, в руках он держит мяч. Учитель выполняет ряд движений: повороты, приседания, прыжки, дети повторяют их. Внезапно педагог называет имя одного из игроков. Названный игрок должен «гасить» скорость мяча, чтобы удержать его в руках и передать мяч правильно двумя руками от груди учителю. Если ребенок не поймал мяч, игра повторяется сначала. Ученик, правильно выполнивший приемы, становится водящим, и меняется местами с учителем.
Игра «Стрелок »
          В центре площадки или зала чертится круг диаметром 2 м. По одну сторону от круга проводятся параллельные линии на расстоянии 10-15 метров друг от друга. Один игрок – стрелок. Он с мячом в руках стоит в кругу. Остальные игроки начинают перебежки от одной линии к другой. Стрелок старается попасть в них мячом. Тот, в кого попал становится стрелком.
Условие игры. В начале игры стрелком становится тот, кто последний внезапной команды «Сесть» присел последним. Момент броска мяча определяется самим стрелком. Мяч брошенный мимо, игроки перебрасывают стрелку. Если игрок поймал мяч, брошенный в него, то это не считается попаданием.

Игра «Хвост дракона»
         Дети выбирают водящих («голова» и «хвост»), с помощью считалки:
«Как у нашего Степана караулил кот сметану.
А когда настал обед, кот сидит – сметаны нет.
Помоги-ка ты Степану,
Поищи ты с ним сметану!»
Играющие делятся на две команды с одинаковым количеством игроков. Одна «Охотники» располагается по периметру площадки. Другая -  «дракон» - располагается внутри площадки, играющие берут руками за пояс впереди стоящего. Первый в колонне – «голова», а последний «хвост».
«Охотники» перебрасываются волейбольным мячом и в то же время стараются запятнать им последнего игрока стоящего в колонне «дракона». «Голова» в свою очередь старается защитить «хвост» от попадания, перемещаясь внутри площадки, (можно усложнить перемещение на двух ногах  прыжками) не расцепляясь. Запятнанный последний игрок в колонне выбывает из игры. Игра продолжается до тех пор, пока не будут выбиты три игрока из «хвоста» «дракона». Затем группы меняются местами.

Подвижная игра «Мороз – Красный нос»
На площадке обозначаются два дома, играющие располагаются в одном из них. Мороз-Красный нос )(водящий) становится посредине площадки и произносит: «Я Мороз-Красный нос. Кто из вас решиться, в путь дороженьку пуститься?» Играющие хором отвечают: «Не боимся мы угроз, и не страшен нам мороз». После слова «мороз» ученики перебегают через площадку в другой «дом»., а водящий догоняет их и старается «заморозить». «Замороженные останавливаются на том месте, где до них дотронулись. Учитель вместе с Морозом подсчитывает количество «замороженных». После каждой перебежки выбирают нового «Мороза». В конце игры подводят итоги.

Игра «Барашки на мосту».
          Класс делится на четыре отделения. Учащиеся строятся в колонну по одному у конца гимнастической скамейки. По сигналу дети по одному из каждого отделения идут по ней. Встретившись на середине, помогая друг другу, пытаются разойтись. Дойдя до конца, спрыгивают со скамейки. Обойдя колонну справа, становятся в ее конец. То же проделывает следующая пара. Повторить 2 раза.
Усложнить условия упражнения. Перевернув гимнастическую скамейку, выполнить упражнение на рейке гимнастической скамейки.
Игра «Хвостики».
У каждого ученика сзади закреплен «хвостик» (ленточка, кончик скакалки и т. д.). Назначается водящий или два водящих. Задача водящего собрать как можно больше «хвостиков». Играющим – увернуться и убежать от водящего. 
Игра «Падающая палка».
Ученики образуют круг и рассчитываются по порядку номеров. Водящий стоит в центре круга, держа в руке палку за верхний конец (второй ее конец находится на полу). Он громко называет какой-нибудь номер и отпускает палку. Игрок под этим номером должен подскочить и схватить палку, пока она не упала на пол. Если он палку не поймал – становится водящим. 
Игра «Салки».
Водящий (салка) старается осалить играющих, убегающих от водящего в пределах площадки. Игрок, осаленный водящим, сам становится салкой.
Игра «Квадрат»
         Игра напоминает футбол, но для нее не нужно большого поля: потребуется площадка 4х4 или 5х5 метров. Играть могут 2-3, а на площадке 5х5 метров – до 8 человек. Для игры нужен мяч, лучше футбольный. Квадратную площадку делят на четыре равные части, в центре чертят круг диаметром 1 м. Каждый игрок занимает свое поле (свою часть квадрата). Один из игроков со своего поля бросает мяч в центральный круг так, чтобы он отскочил в один из квадратов. Игрок, в чье поле попадает мяч, должен отбить его ногой на другое поле после одного касания мячом земли. Он не должен допустить второго удара мяча о землю в пределах своей площадки, иначе получит штрафное очко (выйдет из игры). Игра продолжается, но игроки передвигаются на одно поле по часовой стрелке. Получивший очко,  начинает игру броском мяча через центральный круг. Если он трижды промахнется, ему также начисляют одно штрафное очко. Если играют двое или трое, то каждый из них занимает по одному полю, а при прохождении мяча через незанятое поле, очко будет начислено тому, кто послал мяч в пустое поле. Если же играют восемь человек, то на каждое поле встают по два человека, которые считаются командой. При игре вчетвером можно играть двое надвое. Играют до условного количества штрафных очков.
Правила игры:
- мяч разрешается отбивать всеми частями тела, кроме рук как в футболе;
- игрок не имеет права дважды касаться мяча на своем поле, но его может выручить сосед, перешагнув на его площадку на одной ноге и послав мяч другой ногой на какое-либор поле.


Игры на лыжах

Игра «По местам».
Класс делится на две команды: первая половина колонны — Одна команда, вторая половина - другая. Вторая команда выходит вперед и становится рядом с первой.
Это исходное место для построения. По команде учителя Играющие, продвигаясь вперед, перестраиваются в колонну по-одному. Учитель отводит класс на 50—60 м от места построения. По команде: «По местам!» играющие бегут кратчайшим путем на места и строятся в колонны. Выигрывает команда, вставшая на свое место первой.
Игра "Не   теряй    палку".
         Играющие дети    выстраиваются    в    круг, придерживая перед собой в вытянутой руке поставленную палку (глубоко в снег не втыкать).  По сигналу все смещаются  в одну сторону    и    подхватывают    палку    соседа.    Уронивший палку выбывает из игры.
Эстафета на горе.
         Две команды девочек стоят в колоннах под горой, лицом к склону. Команды мальчиков находятся на горе. Мальчик спускается на санках с заданием (лёжа на четвереньках или даже стоя), передаёт верёвку санок девочке, которая бегом поднимается   в   гору   с   пустыми   санками   и   передаёт   санки следующему мальчику.  Эстафета заканчивается,  когда команды займут своё первоначальное положение

Игра "Попади снежком в цель".
Построить класс в две шеренги в 15-20 метрах лицом друг к другу. Посредине площадки обозначается линия, на которую кладут три волейбольных мяча. Играющие заготавливают по 3 снежка. По сигналу все игроки одной команды бросают снежки (залпом) в первый мяч, по второму сигналу — в другой и по третьему — в третий. Затем то же выполняет другая команда. За попадание в игроков противоположной команды очки вычитаются. Подсчитывается результат, объявляются победители 2.2. Игра "Салки-догонялки"
    Проводится на параллельных лыжнях. Класс перестраивается в две шеренги, расстояние между которыми (3—5 м) размечено флажками. По команде "Марш!" вторые стараются догнать первых. В следующем забеге шеренги меняются местами. Проводится 2 или 4 забега, подсчитывается количество осаленных.
Игра "Шире шаг".
 Построение в две шеренги. Первая шеренга с места выполняет пять скользящих шагов до полной остановки. Затем все лыжники первой шеренги делают шаг в сторону, поворачиваясь лицом к своей лыжне (носки лыж — напротив креплений во время остановки). То же задание с места старта первых выполняет вторая шеренга. Дети сравнивают свои результаты в парах, а учитель называет победителей среди девочек и мальчиков. Игра повторяется.
Игра «Веер».
На широкой ровной площадке учащиеся выстраиваются на расстоянии 2–3 м друг от друга в одну или две шеренги. По команде все выполняют повороты на лыжах переступанием на 90, 180, 270 градусов, стараясь, чтобы лыжи оставили на снегу четкий отпечаток. 
Варианты: задание можно усложнить, предложив играющим после первого поворота переступанием пробежать по лыжне до определенной отметки и вновь сделать такой же поворот. Побеждает тот, кто в итоге выполнит задание точнее и быстрее. 
0. Игра «Солнышко».
Играющие в парах располагаются друг от друга в 1,5–2 м, держась одной рукой за рукоятку лыжной палки, а другой за кольцо. По сигналу учителя учащиеся начинают поворот переступанием на 180 и еще 180 градусов. Выигрывает тот, кто сумел завершить игровое действие без ошибок и быстрее других. 
Варианты: играющие делятся на 2–3 команды. Игроки каждой команды, взявшись за руки, образуют круг и по сигналу начинают движение по кругу приставным шагом до первоначального положения. 
 Игра «Кто лучше».
Учащиеся поочередно должны пройти отрезок 25–30 м по лыжне без палок, следя за тем, чтобы скольжение было одноопорным, поочередно то на одной, то на другой лыже. Тот, кто, проходя расстояние, не допустит ошибок, то есть не перейдет на двухопорное скольжение, получает 10 баллов. За каждую допущенную ошибку снимается один балл. Выигрывает учащийся, набравший в трех попытках наибольшее количество баллов. 
Игра «Снежком по мячу».
Играющие (на лыжах) делятся на две команды и становятся в шеренги лицом друг другу. Расстояние  между шеренгами 10—12 м. Посередине на бугорке, сделанном из снега, лежит волейбольный мяч. Каждый делает снежок и готовится к броску. По сигналу учителя метают в мяч (по очереди) игроки одной из команд, затем метание производит другая команда. За каждый сбитый игроком мяч команда получает одно очко. Выигрывает команда, набравшая больше очков.
Можно метать в два установленных мяча. Можно условиться, что игрок, попавший в мяч, имеет право на повторный бросок. Допускается и такой вариант: снежки в мяч метают группами по два-три-четыре человека.,

Игра «Кто дальше?»
Все играющие делятся на три-четыре команды, которые выстраиваются в колонны по одному. Перед каждой колонной проложена лыжня, линия старта обозначена флажками. Участники игры на лыжах без палок.
По сигналу учителя первые номера в колоннах делают на лыжах три-четыре шага до отметки, затем скользят на двух лыжах, стараясь проехать дальше. Кто проскользит дальше всех, получает для команды одно очко, за второе место — два очка и т. д. После первых стартуют вторые, затем третьи в колоннах и т. д.
Выигрывает команда, которая наберет меньше очков.
Можно условиться, что разбег производится с палками, а скольжение без палок. Если позволяет лыжня, то последующие игроки могут брать старт с того места, где закончили скольжение первые, и т. д.



Игра «Быстрый лыжник»
Игроки выстраиваются шеренгой на лыжах без палок. На расстоянии 40—50 м от старта флажками обозначена линия финиша.
По сигналу учителя все бегут на лыжах к финишной линии. Выявляются участники, занявшие первые три места. Затем бег проводится в обратном направлении, и в нем участвуют все, кроме призеров. Между шестеркой лучших можно провести финальный забег. В смешанных классах проводят общий старт раздельно для девочек и мальчиков. Можно проводить бег с палками, на одной лыже (отталкиваясь другой ногой), а также бег с поворотом и. возвращением назад.

Игра «Пустое место» (на лыжах]
По содержанию игра напоминает игру с таким же названием, рекомендуемую для И классов. Однако все играющие не стоят на месте, а движутся на лыжах друг за другом по замкнутому кругу. Дистанция между игроками 1,5—2 м. Водящий на лыжах за кругом идет в противоположную сторону. По своему усмотрению он неожиданно подает команду «Стоп!» и после этого своей лыжной палкой дотрагивается до палки одного из игроков, продолжая потом быстро двигаться по кругу.
Когда по сигналу «Стой!» все остановились, игрок, до чьей палки дотронулся водящий, быстро бежит по кругу, но в обратном от водящего направлении. Каждый из них стремится занять пустое место. Оставшийся без места становится водящим —и игра продолжается. Одним из вариантов игры может быть бег на лыжах без палок или с одной палкой.

Игра «Завладей палкой»
Игру лучше проводить в разных местах с мальчиками и девочками, что обеспечит большую ее плотность.. Соревнуются две команды по восемь-десять человек в каждой. Игроки обеих команд рассчитываются по порядку и строятся в общую шеренгу. Одна команда располагается справа от учителя, другая — слева. Лыжные палки все участники игры втыкают в снег позади себя.
Учитель берет одну из палок и кидает ее, словно копье, вперед. Палка, пролетев 15—20 м, падает и втыкается в снег. В это время учитель (или его помощник) называет любой номер, например «5».
Игроки обеих команд, имеющие этот номер, стремительно бегут на лыжах к палке. Каждый старается обогнать своего партнера, чтобы первым схватить палку и поднять ее вверх. Тот, кому это удастся, получает для своей команды одно очко. Игроки стороной возвращаются на свои места, а руководитель берет вторую палку и снова бросает ее вперед, вызывая новый номер, и т. д. После того как все игроки сделали пробежку на лыжах, подсчитывается общее число очков, набранное командами. Выигрывает команда, набравшая больше очков.
При одновременном проведении игры на просторной поляне со смешанным классом мальчиков и девочек можно расположить шеренгами спиной друг к другу (в двух-трех шагах) и метать палку в противоположные стороны,

Все играющие медленно продвигаются на лыжах по замкнутому кругу друг за другом. Учитель находится вне круга и передвигается на лыжах без палок. Подъезжая к любому из играющих, он говорит: «За мной!», после чего приглашенный втыкает в снег лыжные палки и следует за учителем. Так учитель собирает многих или всех, уводит их в сторону от круга, где остались лыжные палки, и неожиданно подает команду: «Лыжники, на места!»
Играющие вместе с учителем стремятся скорее вернуться в круг и занять места у любых палок. Игрок, оставшийся без палок, становится водящим. Он выполняет ту же роль, что и учитель в начале игры.
1

