
Характерная черта работы учите�
лей начальных классов – многопред�
метность. Это вызывает определён�
ные трудности в организации и про�
ведении учебно�воспитательного про�
цесса. Вместе с тем такая особенность
открывает широкие возможности для
осуществления межпредметных свя�
зей, в том числе между предметом
«Физическая культура» и другими
учебными дисциплинами общеобра�
зовательного цикла. 

К примеру, на уроках физической
культуры в начальных классах мож�
но устраивать подвижные игры и 
эстафеты с элементами изучаемого
материала по математике, родному
языку, природоведению и т.д. В свою
очередь, физкультурно�оздоровитель�
ные мероприятия в режиме учебного
дня создают условия для расширения
межпредметных связей в педагоги�
ческом процессе. Своим коллегам 
хочу предложить ряд подвижных игр
и эстафет, которые, наряду с развити�
ем физических качеств и двигатель�
ных навыков, развивают умения, по�
лученные младшими школьниками
на уроках математики.

1. Развитие умения считать
от 1 до 10

«Эстафета с флажками» – на раз�
витие быстроты (1�й класс). Игра�
ющие делятся на несколько команд
по 10 человек в каждой, затем строят�
ся в колонны по одному. В руках у
каждого флажок. Перед ними на рас�
стоянии 15–20 м ярким шнуром
окаймляется «дом». 

По сигналу учителя первые номера
команд добегают до своего «дома»,
кладут в него флажок, громко назы�
вают число флажков в «доме» и соот�
ветственно этому числу делают одно
приседание с одновременным хлоп�
ком в ладоши над головой. 
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гимнастическим скамейкам, спрыги�
вают с них на маты и, взяв 
из обручей скакалки, начинают пры�
гать через них, считая вслух до чис�
ла, обозначающего их порядковый
номер. 

Затем игроки кладут скакалки в
центр обруча, возвращаются бегом к
своим командам и касанием руки пе�
редают эстафету первому игроку. Он
выполняет то же задание, но прыгает
через скакалку один раз. Второй иг�
рок прыгает через скакалку два раза,
третий – три раза и т.д. 

«Посадка картофеля» – на разви�
тие быстроты и ловкости (1�й класс). 

На площадке (на полу в зале) чер�
тят несколько кругов или кладут об�
ручи – лунки, которые нумеруют. Ко�
личество лунок вдвое меньше числа
игроков. Играющие делятся на 2–4
команды, каждой в целлофановом па�
кете даётся «картофель» – малые 
мячи (кубики, счётные палочки). 

По сигналу первые номера команд
несут «картофель» к первой лунке,
кладут в неё по одному мячу и, воз�
вратившись назад, передают мешо�
чек второму номеру своей команды.
Второй номер кладёт во вторую лун�
ку два мяча, третий – в третью лунку
три мяча и т.д. 

Когда весь «картофель» посажен,
начинается его уборка. Теперь 
уже выращенный «урожай» игроки
команд несут поочередно каждый 
из своей лунки в руках (нелегко про�
нести в руках сразу 4–5 мячей) и
складывают в мешочек на линии
старта (команда подсчитывает «уро�
жай» вместе).

2. Соотнесение числа
с группой предметов

«Теремок» – на развитие быстроты
(1�й класс). 

На площадке размечают несколь�
ко «теремков» с 2–3 «комнатами». 
У каждого «теремка» табличка, ука�
зывающая, сколько жильцов может
в нём разместиться. Играющие вы�
бирают водящего – «волка». Осталь�
ные учащиеся – «зайцы», «лисы»,
«белки». 

Они встают по внешней линии кру�
га, а «волк» – в его середину. По сиг�
налу «волк» в начале игры старается

Затем первые номера бегом возвра�
щаются к своим командам, передают
эстафету вторым номерам, коснув�
шись их рукой, и встают в конец ко�
лонны. Вторые номера повторяют те
же действия, считая громко «один»,
«два», делая при этом два приседания
и два хлопка, после чего возвращают�
ся в свою колонну. 

Когда все 10 флажков окажутся в
«доме», первые номера, повторно до�
бежав до него, пересчитывают вслух
все флажки и выполняют 10 приседа�
ний, после чего берут один флажок и
возвращаются с ним назад. Эстафета
продолжается в обратном порядке до
тех пор, пока в «доме» не останется
ни одного флажка. 

«Мяч по кругу» – на совершенство�
вание умений в передаче большого
мяча (1�й класс). 

Класс делится на равные команды
по 8–10 человек в каждой. Игроки
рассчитываются по порядку и запо�
минают свои номера, после чего вста�
ют в круг. В центре круга каждой 
команды лежит мяч. По звуковому
сигналу учителя, например три хлоп�
ка в ладоши, ученики под номером 3
каждой из команд должны взять из
центра круга мяч, встать на своё мес�
то и начать передачу мяча по кругу в
правую или в левую сторону. Игроки
команды, завершившей передачу мя�
ча, поднимают руки вверх. После это�
го мяч возвращают в центр круга и
игра возобновляется. 

«Кто начнёт первым» – на совер�
шенствование навыков равновесия,
прыжков через скакалку (1–2 клас�
сы). 

Класс делится на команды по 8–10
человек. Каждая команда рассчиты�
вается по порядку (ученики запоми�
нают свои номера) и выстраивается у
стартовой линии, за которой на опре�
делённом расстоянии находятся гим�
настические скамейки, гимнастиче�
ский мат и скакалка в обруче. Учи�
тель подаёт негромкие, но достаточно
звучные короткие свистки и в заклю�
чение один громкий и длинный. Уче�
ники внимательно ведут подсчёт
свистков, определяя, какой поряд�
ковый номер будет вызван на старт.
Игроки, на чей номер пришёлся про�

должительный громкий свисток,
начинают эстафету. Они идут по
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поймать «зверьков», которые прячут�
ся от него в «теремках». Однако в
каждом «теремке» не может нахо�
диться «зверьков» больше, чем это
указано в табличке. Если в «теремке»
окажется лишний жилец, «волк» 
может его осалить, и тот выбывает из
игры. 

«Зверькам» разрешено ходить в
гости, перебегая из одного «теремка»
в другой. «Волк» в это время старает�
ся их поймать. Пойманные выбывают
из игры. «Волков» может быть 2–3.
Игру продолжают до тех пор, пока 
останутся непойманными 2–3 «зверь�
ка». При повторе игры их обычно 
назначают водящими.

3. Игровые задания на внимание
с элементами математических

действий.
Понятие «чётное – нечётное»

«Чётное – нечётное» (1–4 классы). 
Игроки строятся в шеренгу. Учи�

тель объясняет им задание: любое
объявленное упражнение учащиеся
выполняют лишь в том случае, если
эта команда сопровождается назван�
ным чётным числом. Если учитель
назовет нечётное число, упражнение
не выполняется. 

Например, учитель объявляет уп�
ражнение «приседание» и тут же
громко говорит число 8 (чётное). Уче�
ники начинают выполнять приседа�
ния. Если кто�либо делает присе�
дания и при названном числе «7» 
(нечётном), он должен сделать шаг
вперед. Игру проводят в течение 2–3
мин. Упражнения и называемые чис�
ла варьируются. В конце игры отме�
чают самых внимательных – тех, кто
остался стоять на месте, не сделав ни
одного шага вперед.

В дальнейшем задание можно 
усложнить. Учитель называет не от�
дельные числа, а математические
примеры: 1 + 4 = ?; 2 + 5 = ?; 8 – 2 = ?;
22 – 20 = ?; 84 – 75 = ? и т.д. Учащи�
еся выполняют объявленное упраж�
нение, если сумма или разность в
названных примерах получается
чётной.

«Быстро по местам» (1–4 классы). 
В центре площадки (зала) по кругу

кладут карточки с примерами на
сложение или вычитание. Число

карточек соответствует количеству
игроков. По обе стороны площадки на
расстоянии 10–15 м от центра прово�
дят две линии, а на них размечают
«домики» – чётные и нечётные. Уче�
ники выполняют заданные педагогом
упражнения.

По условному сигналу они берут
лежащие перед ними карточки и ре�
шают предложенные примеры. Если
в результате получилось чётное чис�
ло, ученик бежит в чётный «дом», не�
чётное – в нечётный «дом». После
этого ученики вместе с учителем про�
веряют правильность решения при�
меров и определяют тех, кто ошибся.
Одновременно отмечают игроков, ко�
торые правильно решили пример и
первыми заняли чётный или нечёт�
ный «дом». 

«Найди число» (3–4 классы).
Для двух команд заготовлены две

таблицы 50 х 100 см, разделённые ли�
ниями на 20 (30) клеток, на которых
вразброс записаны цифры от 1 до 20
(1–30). Таблицы крепятся на стенах
зала или стойках, находящихся в
10–15 м от стартовых линий. 

По сигналу учителя первые номера
команд ведут баскетбольный мяч к
своей таблице, кладут мяч возле неё,
называют три нечётных числа, пока�
зывая их рукой на таблице, берут
скакалку и, сделав определённое ко�
личество прыжков, составляющее
сумму названных чисел, возвраща�
ются назад. 

Вторые номера команд называют
три чётных числа, прыгают через ска�
калку определённое число раз, берут
мяч и с ведением его возвращаются 
к своим командам.

4. Сравнение чисел.
Получение нового числа 

прибавлением ещё одного
к предыдущему

«Найди меньшее число» – на совер�
шенствование навыков ведения и пе�
редачи баскетбольного мяча (3–4
классы). 

Класс делится на две команды,
каждая строится в колонну по одному
на линии старта. У первых номеров в
руках мячи. Перед командами на рас�
стоянии 10–12 м в обручах лежат
картонные карточки с числами от 1
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до 10. Количество карточек должно
превышать число играющих на 5–6.
Числа на карточках могут повторять�
ся. С правой стороны от обруча обо�
значается линия финиша. 

По сигналу первые номера команд
бегут с мячом к обручу, находят кар�
точку с наименьшим числом и кладут
её на линию финиша. Затем, взяв
мяч, производят им удары о пол, ко�
личество которых соответствует чис�
лу, указанному в карточке. Возвра�
тившись к своей команде, первые 
номера передают мяч следующим иг�
рокам и встают в конец колонны.
После этого задание выполняют вто�
рые номера и т.д.

«Найди большее число» – на совер�
шенствование умения передачи мяча
в колонне (1–3 классы). 

Исходное положение команд такое
же, как и в предыдущей эстафете. По
сигналу первые номера начинают 
передачу мяча назад над головой. 
Последний игрок, получивший мяч,
бежит с ним к обручу, отыскивает кар�
точку с большим числом и, положив её
на линию финиша, возвращается к
своей команде. Заняв место направля�
ющего, он в свою очередь начинает 
передачу мяча над головой и т.д.

«Мишень» – на совершенствование
навыка передачи и ловли мяча (1�й
класс). 

На площадке размечают несколько
концентрических кругов радиусом 2,
3, 4 м. Играющие встают на линию са�
мого большого круга. Водящий с мя�
чом занимает место в центре. 

По сигналу водящий начинает по�
очередно бросать мяч стоящим на ли�
нии круга игрокам, называя при этом
любое число от 1 до 10. Поймавший
мяч должен к названному числу при�
бавить единицу, полученную сумму
произнести вслух и послать мяч назад
водящему. Тот, поймав мяч, бросает
его следующему играющему с новым
заданием и т.д.

Игрок, поймавший мяч, правильно
выполнивший сложение и возвратив�
ший мяч водящему, делает шаг к
центру, переходя на второй круг. На�
ходясь на этом круге, он теперь дол�
жен прибавлять к числу, названному
водящим, число 2, а на следующем,

ещё ближе к центру, круге – 
число 3. 

Игра продолжается до тех пор, пока
кто�нибудь из играющих не дойдёт до
центра, после чего он становится во�
дящим. Игрок, не поймавший мяч
или неверно выполнивший сложение,
остаётся на своём круге. Для учащих�
ся 2–3 классов можно использовать
задания с умножением на 2 и 3.

5. Закрепление навыков быстрого
выполнения математических

действий

«Вызов номеров» – на развитие
быстроты (1–3 классы). 

Две равные по числу игроков 
команды располагаются в шеренгах
лицом друг к другу на расстоянии
15–20 м. Игроки каждой команды
рассчитываются по порядку. На 
площадке на равном расстоянии от
команд лежит мяч. 

Учитель предлагает играющим ре�
шить какой�либо пример на сложе�
ние или вычитание: 2 + 4 = ? Ученики
решают пример, находят ответ – 6.
Это значит, что игроки обеих команд
под этими номерами должны быстро
устремиться к центру площадки, 
овладеть мячом и доставить его своей
команде. 

Игрок, выполнивший это задание,
приносит команде 1 очко. После этого
мяч возвращают в центр площадки,
игра возобновляется, учитель предла�
гает для решения другой пример.
Подбирают такие примеры, чтобы в
результате арифметических действий
число в ответе не превышало количе�
ство участников каждой команды. 

Играя с учащимися 3–4 классов,
можно использовать примеры с дву�
значными числами, а также задания
на умножение и деление.

«Шишки, жёлуди, орехи» – на раз�
витие быстроты (2–3 классы).

Игроки распределяются на тройки
и образуют один общий круг. Первым
игрокам в тройках присваивается
число 6 («шишки»), вторым – 8 («жё�
луди»), третьим – 10 («орехи»). Один
игрок – водящий. Он становится в
центр круга. 

Учитель предлагает решить при�
мер: 5 + 3 = ? Ученики решают его,
находят ответ – 8. Это значит, что
вторые игроки в тройках должны по�
меняться местами (перебежать в дру�
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своей оси по ходу часовой стрелки 
с таким расчётом, чтобы повернуться
лицом в сторону 6�часовой отметки.
Определяют точность приземления. 

Играющим дают по 3–4 попытки,
каждый раз называют разное время.
Отмечают игроков, которые соверши�
ли больше точных поворотов. Игру
можно проводить и между команда�
ми на меньшую сумму ошибок всех
участников.

«Поворот в круге» – на развитие
координации движений и ориенти�
ровки в пространстве (1–4 классы). 

На площадке чертят круг диамет�
ром 1–1,5 м и разбивают его на секто�
ра по 30 градусов. Каждый играющий
входит в центр круга и в прыжке ста�
рается сделать наибольший поворот
вокруг своей оси. Побеждает игрок,
сделавший поворот на большее коли�
чество градусов.

Игру можно организовать и как ко�
мандную, в двух вариантах. В первом
варианте игроки 2–3 команд совер�
шают прыжки с вращением вправо,
второй – влево. Игрок второй коман�
ды выполняет прыжок из того секто�
ра, в котором приземлился его сопер�
ник, но в другую сторону. 

Когда все игроки обеих команд сде�
лают по одному прыжку, определяют
команду�победительницу. Ею счита�
ется команда, склонившая стрелку
циферблата в свою сторону. Можно
проводить игру в два этапа. На вто�
ром этапе в этом случае команды 
совершают прыжки с вращением в
другую сторону. 

Предлагаемые игры и эстафеты 
используют не только на уроках 
физической культуры, но и при про�
ведении «часа здоровья», во время
физкультурных занятий в группах
продлённого дня, при организации
спортивных праздников и других
внеклассных мероприятий.

гую тройку). Водящий в это время
старается занять чьё�нибудь место.
Оставшийся без места становится 
водящим.

Учитель предлагает новый пример:
14 – 8 = ? Теперь смену мест выполня�
ют игроки, которым присвоено число
6 и т.д. 

Если в результате решения приме�
ра в ответе окажется какое�либо дру�
гое число, кроме чисел 6, 8 и 10, все
игроки остаются на своих местах.
Ученик, неправильно выполнивший
математическое действие, становится
водящим. Через определённое время
игрокам присваивают новые числа.

«Перекрестная эстафета» – на раз�
витие внимания и ловкости (2–4
классы). 

Класс делится на две команды, ко�
торые в колоннах занимают места у
линии старта. В 10–15 м от неё на
стульях помещены две доски 100 х 50
см, на которых можно писать мелом.
По сигналу первые номера команд,
прыгая через скакалку, подбегают к
доске соперника, мелом записывают
на ней арифметический пример с ис�
пользованием однозначных чисел на
сложение или вычитание (с 3 класса
примеры могут быть на умножение 
и деление) и возвращаются в свои 
команды. 

После этого вторые номера команд,
прыгая через скакалку, устремляют�
ся к своей доске, громко прочитав
пример, решают его на доске и быстро
возвращаются назад. Третьи номера
бегут к доске соперника и записыва�
ют новое задание и т.д. По заверше�
нии эстафеты учитель вместе с ребя�
тами ещё раз проверяет решение всех
примеров.

6. Закрепление умения делить
циферблат часов  на часы и минуты,

а круг – на градусы и сектора

«Часы» – на развитие координа�
ции движений и ориентированность в
пространстве (1–4 классы). 

На площадке рисуют циферблат
часов диаметром 1–1,5 м. Играющие
по очереди входят в центр цифербла�
та и встают лицом в сторону цифры
12. Учитель называет определённый

час, например 6 часов. Игрок дол�
жен совершить прыжок вокруг
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