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Игры на воде являются важным средством разностороннего физического 

воспитания. Они способствуют развитию физических и умственных 

возможностей детей, воспитывают их волю, чувство коллективизма и 

товарищество. Поэтому подвижные игры в воде особенно широко 

применяются при обучении плаванию детей. 

Водолазы 
Ведущий опускает на дно несколько хорошо видимых предметов под 

водою. Игроки по очереди ныряют, доставая предметы со дна. Выигрывает 

тот ребенок, который достанет больше всех предметов за один раз. 

Кто быстрее? 
По первому сигналу забежать в воду, а по второму выбежать из воды. 

Тот, кто первым окажется на берегу, победил. 

Карлики –Великаны 
Дети стоят по пояс в воде. Ведущий дает сигнал, выкрикивая слово 

«Великаны». Все садятся в воду. За сигналом «Карлики» все игроки 

подпрыгивают вверх. Тот кто ошибается, выбывает из воды. Побеждает тот, 

кто остался. 

Рыбаки 
Трое рыбаков, взявшись за руки и имитируя невод, ловят рыбешек. 

Пойманной считается рыбка, вокруг которой сомкнут круг. Рыба вступает в 

ряды рыбаков. 

Морской бой 
Стать лицом друг против друга на расстоянии полутора – двух шагов, 

каждый играющий брызгает водой в партнера. Проигрывает тот, кто первый 

начнет вытирать лицо руками или повернется к партнеру спиной. 

Кто дальше 
Глубина должна быть по пояс. 

Задача игры: Научить детей ложиться на воду. 

Играющие входят в воду по пояс и, повернувшись лицом к берегу, 

становятся в шеренгу на расстоянии шага один от другого. По команде 

инструктора игроки делают вдох, с силой отталкиваются ногами ото дна и, 

вытянув руки вперед, «скользят» по воде к берегу. Побеждает тот, кто про 

скользил дальше. 

Попади в круг 
Ведущий кидает в воду надувной круг. Дети стоят на берегу. 

В руках у них маленькие мячики. Игроки по очереди кидают их в центр 

круга, продолжая стоять на берегу. Каждый игрок имеет 2-3 попытки. 

Выигрывает тот, кто больше всех попадет в цель. 

Гонка катеров 



Для игры нужны 4 плавательных доски. Друг перед другом 

выстраиваются, к примеру, две команды, в каждой из которых по 5 

мальчиков и 5 девочек. Мальчики - на одной стороне дорожки, девочки- на 

другой. По сигналу по 2 человека от команды (мальчик и девочка) 

одновременно начинают заплыв доской вперед. Их задача - встретиться где-

то на полпути и, обменявшись досками, продолжать движение вперед. Возле 

противоположного бортика (коснувшись его доской) игроки передают доски 

вторым номерам, а сами выходят из воды. Завершают эстафету последние 

номера в колоннах. Выигрывает та команда, которая закончила гонку первой. 

Эстафета вплавь 
В 10 - 15 м от берега устанавливаются 2 флажка на плавающих буйках 

(камень, опущенный на веревке, к другому концу которой привязана 

крестовина с флажком) на расстоянии 1-2 м один от другого. Команды 

выстраиваются в колонны по одному у самой воды, каждая команда против 

своего флажка. По сигналу руководителя первые номера каждой команды 

входят в воду и плывут как можно быстрее к своему флажку; коснувшись 

флажка, они возвращаются к своей команде. Очередной участник эстафеты 

начинает свой этап после того, как его руки коснется приплывший товарищ. 

Выигрывает команда, пловцы которой раньше закончат все этапы. 

Плавание втроем 

Первый и третий пловцы плывут на груди, а средний, слегка опираясь 

руками о спину первого, кладет свои ноги на плечи третьему. Так можно 

транспортировать в воде уставшего товарища. Выигрывает тот, кто первый 

достигнет цели. 

Парное плавание 
Один из играющих плывет на груди работая руками, другой, держась за 

его вытянутые ноги, плывет с помощью одних ног. Между несколькими 

парами можно провести состязание по плаванию на скорость. 

За мячом в воду 
Участвуют две команды, которые устраиваются на берегу или на 

бортиках бассейна лицом к воде. В руках у первых номеров - резиновые мячи 

средних размеров. По сигналу ведущего они бросают их вперед, а затем 

прыгают в воду и плывут к мячам. Но не к своему мячу, а к мячу, который 

бросил противник. Достигнув мяча, игрок плывет с ним (ведя перед собой) к 

месту построения команд и передает в руки второго номера. Приплывший 

первым получает для своей команды одно очко. Таким образом, чтобы 

победить, надо не только хорошо плавать, но и далеко бросать мяч. 

Побеждает команда, набравшая больше очков. 

Бой всадников 

Глубина по грудь. 

В игре принимают участие 2 команды мальчиков. В каждой команде 

половина играющих "кони", вторая половина - "всадники". "Всадники" 

взбираются на "коней" и садятся им на плечи. По сигналу руководителя обе 

команды сближаются и начинают "сражение". Каждый "всадник" старается 

стащить своего соперника в воду. В разгар сражения руководитель подает 



второй сигнал и борьба прекращается. Выигрывает команда, в которой 

больше "всадников" удержится на "коне". 

Байдарки 
Два пловца ложатся на спину. Один обхватывает ногами туловище 

товарища. В этом положении они плывут на спине, попеременно работая 

руками (как в кроле на спине); плывущий сзади работает и ногами. Можно 

провести соревнование между двумя-тремя такими "байдарками". 

Кто быстрее? 
По первому сигналу забежать в воду, а по второму выбежать из воды. 

Тот, кто первым окажется на берегу, победил. 

Гонка мячей 
Команды по 6-8 человек в каждой, расставив ноги на ширину шага, 

становятся в колонну по одному на расстоянии 3 м одна от другой. 

Дистанция между игроками в командах около 1 м. Каждая команда имеет 

свой мяч, который находится впереди стоящих в колоннах. По сигналу 

руководителя играющие, наклоняясь (голова и плечи в воде, передают между 

ногами мяч стоящим сзади, которые таким же образом передают его дальше. 

Когда мяч дойдёт до конца колонны, его передают над головой: каждый 

игрок прогнувшись принимает мяч от стоящего позади и передаёт игроку, 

стоящему впереди. Направляющий, получив мяч, снова передаёт его между 

ногами назад. Выигрывает команда, которая быстрее закончит передачу мяча 

установленное количество раз. Игрок, уронивший мяч, должен овладеть им и 

продолжать передачу. 

Бой на воде 
Для игры нужны плавательные доски или резиновые круги по числу 

игроков. Участвуют две команды, которые различаются по цвету шапочек на 

голове. Сначала соревнуются пятерки мальчиков, затем девочек. Перед 

началом поединков игроки в разных сторонах водоема занимают на досках 

положение лёжа или сидя. По сигналу, подгребая руками, играющие 

сближаются. Подплыв друг к другу, каждый старается улучить момент и 

ловким движением стащит соперника в воду. Однако в случае промаха 

нетрудно и самому, потеряв равновесие, оказаться в воде. Кого настигнет 

такая участь, выбывает из борьбы. Выигрывает пятерка игроков, которая к 

концу боя на воде сохранит на досках больше своих участников. Игру можно 

проводить как на время (5-8 мин, так и до полной победы одной из команд. 

Дельфины 
Пластмассовые обручи связывают друг с другом, чтобы образовалась 

дорожка. Возле каждой такой дорожки из 6-10 обручей выстраиваются в 

колонны играющие. По сигналу первый в колонне подныривает под первый 

обруч, а другой обруч преодолевает сверху. Таким образом, то ныряя, то 

скользя по поверхности, игрок преодолевает всю дорожку. Достигнув 

противоположного бортика, игрок поднимает вверх лежащий там флажок. 

Это сигнал второму игроку начать движение вперед. Руководитель и его 

помощники следят за тем, чтобы дорожка преодолевалась правильно. Если 

игрок, не показываясь на поверхности, пронырнёт между двумя обручами, 



команде начисляется штрафное очко. Победа команде засчитывается в том 

случае, если она закончила игру первой при наименьшем числе ошибок. 

Водяные жмурки 
Эти жмурки необычны не только тем, что в них играют в воде, - глаза 

завязаны у всех, кроме одного. Вернее, не завязаны, а закрыты купальными 

шапочками. А один, вооружившись колокольчиком, дразнит ловцов. Вот 

сразу двое с разных сторон двинулись на звук, но хитрец быстренько отплыл, 

отошел в сторонку, и те схватили не его, а друг друга. Тот, кто все-таки 

сумел поймать звонящего, отдает ему свою шапочку, сквозь которую ничего 

не видно, и получает его колокольчик. 

Невод 
В эту игру стоит играть, когда народу соберется побольше. Посчитались 

- кому-то выпало водить: стараться осалить убегающих, уплывающих, 

увертывающихся от него, ныряющих (под водой салить нельзя). Но одному 

водить недолго придется: тот, кого он осалил, тоже принимается ловить 

других вместе с ним. Ловцов становится все больше. Вот их стало пятеро - 

теперь они должны не просто осалить каждого оставшегося, а взять его в 

кольцо. Но тот может спастись, если поднырнет под руки водящих. И тогда 

те двое, которые его опустили, выходят из воды на берег. Невод распался. 

Игра продолжается до тех пор, пока есть кого ловить. Тот, кто продержался 

дольше всех, - молодец. 

 


