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№ 1. Подвижная игра «Хитрая лиса». 
Задачи: Развивать у детей выдержку, наблюдательность. Упражнять в быстром беге 

с увертыванием, в построении в круг, в ловле. 
Описание: Играющие стоят по кругу на расстоянии одного шага друг от друга. Вне 

круга отчерчивается дом лисы. Воспитатель предлагает играющим закрыть глаза, обходит 

круг за спинами детей и говорит «Я иду искать в лесе хитрую и рыжую лису!», 

дотрагивается до одного из играющих, который становится хитрой лисой. Затем 

воспитатель предлагает играющим открыть глаза и внимательно посмотреть, кто из них 

хитрая лиса, не  выдаст ли она себя чем-нибудь. Играющие 3 раза спрашивают хором, 

вначале тихо, а затеем громче «Хитрая лиса, где ты?». При этом все смотрят друг на 

друга. Хитрая лиса быстро выходит на середину круга, поднимает руку вверх, говорит «Я 

здесь». Все играющие разбегаются по площадке, а лиса их ловит. Пойманного лиса 

отводит домой в нору. 

Правила: 
Лиса начинает ловить детей только после того, как играющие в 3 раз хором спросят 

и лиса скажет «Я здесь!» 
Если лиса выдала себя раньше, воспитатель назначает новую лису. 
Играющий, выбежавший за границу площадки, считается пойманным. 
Варианты: Выбираются 2 лисы. 
 

 

 

№ 2. Подвижная игра «Мышеловка». 
Задачи: Развивать у детей выдержку, умение согласовывать движения со словами, 

ловкость. Упражнять в беге, приседании, построении в круг, ходьбе по кругу. 

Способствовать развитию речи. 
Описание: Играющие делятся на 2 неравные группы. Меньшая, образует круг – 

мышеловку. Остальные – мыши, они находятся вне круга. Играющие, изображающие 

мышеловку берутся за руки и начинают ходить по кругу, приговаривая «Ах как мыши 

надоели, все погрызли, все поели. Берегитесь же плутовки, доберемся мы до вас, вот 

поставим мышеловку – переловим всех сейчас». Дети останавливаются и поднимают 

сцепленные руки вверх образуя ворота. Мыши вбегают в мышеловку и выбегают из нее, 

по слову воспитателя «Хлоп» дети, стоящие по кругу, опускают руки и приседают – 

мышеловка захлопнулась.  Играющие, не успевшие выбежать из круга, считаются 

пойманными. Пойманные мыши переходят в круг и увеличивают размер мышеловки. 

Когда большая часть мышей поймана, дети меняются ролями. 
Правила: Опускать сцепленные руки по слову «хлоп». После того, как мышеловка 

захлопнулась, нельзя подлезать под руки 
Варианты: Если в группе много детей, то можно организовать две мышеловки и 

дети будут бегать в двух. 
 

№ 3. Подвижная игра «Мороз Красный нос». 
На противоположных сторонах площадки обозначаются два дома, играющие 

располагаются в одном из домов. Водящий – Мороз Красный нос становится посредине 

площадки лицом к играющим и произносит: 
Я Мороз Красный нос. 
Кто из вас решится 
В путь-дороженьку пуститься? 
Играющие отвечают хором: 
Не боимся мы угроз, 
И не страшен нам мороз. 



После слова «мороз» дети перебегают через площадку в другой дом, а водящий 

обгоняет их и старается коснуться рукой, «заморозить». «Замороженные» 

останавливаются на том месте, где до них дотронулись, и до окончания перебежки стоят 

не двигаясь. Воспитатель вместе с Морозом подсчитывает количество «замороженных». 

После каждой перебежки выбирают нового Мороза. В конце игры сравнивают, какой 

водящий Мороз заморозил больше играющих. 
 

№ 4. Подвижная игра «Два мороза». 
Задачи: Развивать у детей торможение, умение действовать по сигналу (по слову). 

Упражнять в беге с увертыванием в ловле. Способствовать развитию речи. 

Описание: На противоположных сторонах площадки отмечаются линиями два дома. 

Играющие располагаются на одной стороне площадки. Воспитатель выделяет двух 

водящих, которые становятся посередине площадки между домами, лицом к детям.  Это 

Мороз Красный Нос и Мороз Синий Нос. По сигналу воспитателя «Начинайте», оба 

Мороза говорят: «Мы два брата молодые, два мороза удалые. Я - Мороз Красный Нос. Я - 

Мороз Синий Нос. Кто из вас решиться, в путь-дороженьку пуститься?» Все играющие 

отвечают: «Не боимся мы угроз и не страшен нам мороз» и перебегают в дом на 

противоположной стороне площадки, а Морозы стараются их заморозить, т.е. коснуться 

рукой. Замороженные останавливаются там, где их захватил мороз и так стоят до 

окончания перебежки всех остальных. Замороженных подсчитывают, после они 

присоединяются к играющим. 

Правила: Играющие могут выбегать из дома только после слова «мороз». Кто 

выбежит раньше и кто останется в доме, считаются замороженными. Тот, кого коснулся 

Мороз, тотчас же останавливается. Бежать можно только вперед, но не назад и не за 

пределы площадки. 
Варианты: За одной чертой находятся дети Синего Мороза, за другой дети 

Красного. На сигнал «синие», бегут синие, а Красный Мороз ловит и наоборот. Кто 

больше поймает. 
 

№ 5. Подвижная игра «Мы веселые ребята». 
Задачи: Развивать у детей умение выполнять движения по словесному сигналу. 

Упражнять в беге по определенному направлению с увертыванием. Способствовать 

развитию речи. 
Описание: Дети стоят на одной стороне площадки. Перед ними проводится черта. 

На противоположной стороне также проводится черта. Сбоку от детей, на середине, 

между двумя линиями, находится ловишка, назначенный воспитателем. Дети хором 

произносят: «Мы веселые ребята, любим бегать и скакать, ну, попробуй нас догнать. Раз, 

два, три- лови!» После слова «лови», дети перебегают на другую сторону площадки, а 

ловишка догоняет бегущих. Тот, кого ловишка дотронулся, прежде чем играющий пересек 

черту, считается пойманным и садится возле ловишки. После 2-3 перебежек производится 

пересчет пойманных и выбирается новый ловишка. 
Правила: Перебегать на другую сторону можно только после слова «лови». Тот, до 

кого дотронулся ловишка отходит в сторону. Того, кто перебежал на другую сторону, за 

черту, ловить нельзя. 
Варианты: Ввести второго ловишку. На пути убегающих- преграда- бег между 

предметами. 
 

№ 6. Подвижная игра «Волк во рву». 
Поперек площадки (зала) двумя параллельными линиями на расстоянии около 100 

см одна от другой обозначен ров. В нем находится водящий - волк. Остальные дети - козы. 

Они живут в доме (стоят за чертой вдоль границы зала). На противоположной стороне 

зала линией отделено поле. На слова воспитателя «Козы, в поле, волк, во рву!» дети бегут 



из дома в поле и перепрыгивает по дороге через ров. Волк бегает во рву, стараясь осадить 

прыгающих коз. Осаленный отходит в сторону. Воспитатель говорит: «Козы, домой!» 

Козы бегут домой, перепрыгивая по пути через ров. После 2-3 перебежек выбирается или 

назначается другой водящий. 
Указания. Коза считается пойманной, если волк коснулся ее в тот момент, когда она 

перепрыгивала ров, или если она попала в ров ногой. Для усложнения игры можно 

выбрать 2 волков. 
 

№ 7. Подвижная игра «Космонавты». 
Описание.  По углам и сторонам зала чертят 5-8 больших треугольников – 

«ракетодромов». Внутри каждого «ракетодрома» рисуют 2-5 кружков – «ракет». И общее 

количество должно быть на 5-8 меньше, чем играющих. Играющие, взявшись за руки, в 

центре зала образуют круг. Дети идут по кругу и приговаривают: 
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, все разбегаются по «ракетодромам» и 

стараются скорее занять места в любой из заранее начерченных «ракет». 

Опоздавшие на «рейс» становятся в общий круг, а «космонавты», занявшие места, 

громко по 3 раза объявляют свои маршруты. Это значит, что они совершают прогулку в 

«космосе». Затем все снова становятся в круг, берутся за руки и игра повторяется. 

Выигрывают те, кому удалось совершить три полёта. 
Правила игры: 1. Начинать игру - только по установленному сигналу 

руководителя. 

2. Разбегаться - только после слов: «Опоздавшим - места нет!» 
 

№ 8. Подвижная игра  «Стадо и волк». 
Задачи: Развивать умение выполнять движения по сигналу. Упражнять в ходьбе и 

быстром беге. 
Описание: На одной стороне площадки очерчиваются кружки, квадраты. Это 

постройки: телятник, конюшня. Остальная часть занята «лугом». В одном из углов на 

противоположной стороне находится «логово волка» (в кружке). Воспитатель назначает 

одного из играющих «пастухом», другого - «волком», который находится в логове. 

Остальные дети изображают лошадей, телят, которые находятся на скотном дворе, в 

соответствующих помещениях. По знаку воспитателя «пастух» по очереди подходит к 

«дверям» телятника, конюшни и как бы открывает их. Наигрывая на дудочке, он выводит 

все стадо на луг. Сам он идет позади. Играющие, подражая домашним животным щиплют 

траву, бегают, переходят с одного места на другое, приближаясь к логову волка. «Волк»- 

говорит воспитатель, все бегут к пастуху и становятся позади него. Тех, кто не успел 

добежать до пастуха, волк ловит и отводит в логово. Пастух отводит стадо на скотный 

двор, где все размещаются по своим местам. 

Правила: Волк выбегает из логова только после слова «волк». Одновременно с 

выбегающим волком все играющие должны бежать к пастуху. Не успевших встать позади 

пастуха, волк уводит к себе. 
Варианты: В игру включить «водопой», нагибаются и как бы пьют воду. 
                                          

№ 9. Подвижная игра «Гуси – Лебеди». 
Задачи: Развивать у детей выдержку, умение выполнять движения по сигналу. 

Упражняться в беге с увертыванием. Содействовать развитию речи. 



Описание: На одной стороне зала (площадки) обозначается дом, в котором 

находятся гуси. На противоположной стороне зала стоит пастух. Сбоку от дома логово 

(примерно на середине зала, в котором живет волк, остальное место – луг. Выбираются 

дети, исполняющие роль волка и пастуха, остальные изображают гусей. Пастух выгоняет 

гусей на луг, они пасутся и летают. 
Пастух: Гуси, гуси! 

Гуси (останавливаются и отвечают хором) : Га, га, га! 
Пастух: Есть хотите? 
Гуси: Да, да, да! 
Пастух: Так летите! 
Гуси: Нам нельзя: 

Серый волк под горой 
Не пускает нас домой. 
Пастух: Так летите, как хотите, 
Только крылья берегите! 

Гуси, расправив крылья (расставив руки в стороны, летят через луг домой, а волк, 

выбежав из логова, старается их поймать. Пойманные гуси идут в логово. После двух 

перебежек подсчитывается количество пойманных волком гусей. Затем выбираются 

новые водящие – волк и пастух. Игра повторяется 2-3 раза. 

Правила: Гуси могут лететь домой, а волк ловить их только после слов «Так летите, 

как хотите, только крылья берегите». Волк может ловить гусей на лугу до границы дома. 
Варианты: Увеличить расстояние. Ввести второго волка. На пути волка преграда- 

ров, который надо перепрыгнуть. 
 

№ 10. Подвижная игра «Совушка». 
Выбирается водящий - «совушка», остальные дети изображают бабочек, птичек и т. 

д. По сигналу воспитателя: «День! » - дети бегают по всему залу, на команду: «Ночь! » - 

замирают и останавливаются в том месте, где застала их команда. «Совушка» выходит из 

своего гнезда и тех, кто шевелится, забирает к себе. Игра повторяется. 

№ 11. Подвижная игра «Ловишки с лентами». 
Задачи: Развивать у детей ловкость, сообразительность. Упражнять в беге с 

увертыванием, в ловле и в построении в круг. 
Описание: Играющие строятся по кругу, каждый получает ленточку, которую он 

закладывает сзади за пояс или за ворот. В центре круга - ловишка. По сигналу «беги» дети 

разбегаются, а ловишка стремится вытянуть у кого-нибудь ленточку. Лишившийся 

ленточки отходит в сторону. По сигналу «Раз, два, три, в круг скорей беги», дети строятся 

в круг. Ловишка подсчитывает количество ленточек и возвращает их детям. Игра 

начинается с новым ловишкой. 
Правила: Ловишка должен брать только ленту, не задерживая играющего. 

Играющий, лишившийся ленты, отходит в сторону. 

Варианты: Выбрать двух ловишек. У присевшего играющего нельзя брать ленту. 

Играющие пробегают по «дорожке», «мостику», перепрыгивая через «кочки». 
 

№ 12. Подвижная игра «Горелки». 
Играющие строятся в две колонны, взявшись за руки парами. Впереди – водящий. 

Ребята хором произносят: 

Гори, гори ясно, 
Чтобы не погасло. 
Глянь на небо: 
Птички летят, 
Колокольчики звенят! 
Раз-два-три – беги! 



После слова «беги! » дети, стоящие в последней паре, опускают руки и бегут в 

начало колонны: один справа, другой слева от колонны. Водящий пытается поймать 

одного из ребят, прежде чем он успеет снова взяться за руки со своим партнером. Если 

водящему удается это сделать, он берется за руки с пойманным, и они встают впереди 

колонны. Оставшийся без пары становится водящим. Для увеличения двигательной 

активности можно разделить детей на две команды. 
 

№ 13. Подвижная игра «Бездомный заяц». 
Играющие, за исключением двух водящих, разделяются на группы по 3-5 человек. С 

этой целью лучше всего построить их в круг и рассчитать по три или по пять, в 

зависимости от количества играющих. Группы образуют кружки и размещаются в разных 

местах площадки на расстоянии 2-4 м. В каждом кружке - логове - первый номер встает в 

середине и изображает зайца. Один из водящих - охотник, другой - заяц, не имеющий 

логова (бездомный). Водящие встают в стороне от кружков. Руководитель дает команду 

для начала игры: «Раз, два, три!» На «раз» водящий заяц убегает, а на «три» охотник 

бросается его ловить. Заяц, спасаясь от охотника, может забежать в любое  логово 

(кружок), в котором играющие держатся за руки. Тогда заяц, находившийся там, выбегает, 

а охотник начинает преследовать уже его. Если охотник поймает зайца, то они меняются 

ролями. После того как первые номера зайцев побегали, руководитель останавливает игру 

и предлагает стать зайцами вторым номерам, а первым занять места в кружках. Затем 

становятся зайцами третьи номера и т.д. Можно меняться ролями и следующим образом: 

каждый раз, когда заяц забежит в логово, он меняется местом с очередным игроком, 

стоящим в кружке. В заключение игры отмечаются зайцы, ни разу не пойманные. 

Правилами предусмотрено, что охотник может ловить зайца только вне логова. Пробегать 

зайцам через логово нельзя. Если заяц вбежал в логово, он должен там остаться. Как 

только заяц вбежал в логово, находящийся там игрок должен немедленно выбежать. 

Игроки, образующие кружок, не должны мешать зайцам вбегать и убегать.  

Если играющих мало, то кружок образуют 2-3 человека.  
 

№ 14. Подвижная игра «Быстро возьми». 
Дети образуют круг и по сигналу воспитателя выполняют ходьбу или бег вокруг 

предметов (кубики, шишки, камешки, которых должно быть на один или два меньше, чем 

детей. На сигнал: «Быстро возьми! » - каждый играющий должен взять предмет и поднять 

его над головой. Тот, кто не успел поднять предмет, считается проигравшим. Игра 

повторяется 2-3 раза. 
 

№ 15. Подвижная игра «Шишки, жёлуди, орехи». 
Подготовка. Игроки образуют круг, в середине которого становится водящий, а 

остальные, разбившись по тройкам, встают один за другим лицом к центру (первый номер 

- в трёх-четырёх шагах от водящего). Руководитель даёт всем играющим названия: первые 

в тройках «шишки», вторые «жёлуди», третьи «орехи». 

Содержание игры. По сигналу водящий громко произносит, например: «Орехи». 

Все играющие, названные «орехами», должны поменяться местами, а водящий стремится 

стать на любое освободившееся место. Если ему это удаётся, то игрок, оставшийся без 

места, становится водящим. Если водящий скажет «жёлуди», меняются местами стоящие 

в тройках вторыми, если «шишки» - стоящие в тройках первыми. Когда игра освоена, 

водящему можно вызывать двух или даже трёх игроков в тройках, например: «шишки, 

орехи». Вызванные также должны поменяться местами. 
Побеждают игроки, которые ни разу не были водящими. 
Правила игры:  
1. Вызванным запрещается оставаться на месте. 



2. Игроки не могут перебегать в какую-либо другую тройку (в противном случае 

игрок становится водящим). 
 

№ 16. Подвижная игра «Караси и щука». 
Один ребенок выбирается щукой, остальные играющие распределяются на две 

группы. Одна группа образует круг – это камешки, другая группа – караси, которые 

попадают внутрь круга. Щука находится за пределами круга. По сигналу воспитателя: 

«Щука! » - она быстро вбегает в круг, стараясь поймать карасей. Караси спешат поскорее 

занять место за кем-то из играющих и присесть, спрятаться за камешки. Пойманные 

щукой караси уходят за круг и подсчитываются. Игра повторяется с новой щукой. По 

окончании игры воспитатель отмечает самых ловких водящих. 
 

№ 17.Подвижная игра «Пятнашки». 
Выбирается водящий, который получает цветную повязку, и встает в центр 

площадки. После сигнала: «Лови! » - все дети разбегаются по площадке, а водящий 

старается догнать кого-либо из играющих и коснуться его рукой. Если ему это удается, 

ребенок, которого он коснулся, отходит в сторону. Через некоторое время воспитатель 

подает команду: «Стой! », и игра останавливается, подсчитывают количество пойманных 

водящих. Игра повторяется с новым водящим. 
 

№ 18. Подвижная игра «Чье звено скорее соберется?» 

Играющие делятся на несколько групп с одинаковым числом детей. Каждая группа 

выбирает ведущего и становится за ним в колонну. Воспитатель раздает ведущим 

ленточки разного цвета. По цвету ленточки звено получает наименование – «зеленые», 

«синие», «красные», и т.п. Воспитатель ударяет в бубен, все играющие начинают ходить, 

бегать, прыгать по площадке в разных направлениях, меняя движения в зависимости от 

задаваемого воспитателем темпа и ритма. По сигналу «на места» водящие 

останавливаются на том месте, где их застал сигнал, и поднимают ленточку вверх. 

Остальные быстро собираются за водящим в колонны, равняются и стоят по стойке 

«смирно». Воспитатель отмечает, какое звено собралось первым. 
Вариант. Когда все находятся в движении, воспитатель говорит: «Стой!»  Все 

играющие останавливаются и закрывают глаза, а водящие тем временем перебегают на 

другие места, поднимают ленточки и замирают. Воспитатель произносит: «На места!» 

Дети открывают глаза и спешат построиться за своим водящим. 

Указания. В игре можно использовать разные построения и положения: в шеренги, 

в круги, сесть на пол по-турецки, остановиться на одной ноге и т.п. Можно ввести 

условие: «Делай, как водящий», тогда, построившись в звенья, дети принимают позу, 

показанную водящим. 
 

№ 19. Подвижная игра «Карусель». 
Задачи: Развивать у детей ритмичность движений и умение согласовывать их со 

словами. Упражнять в беге, ходьбе по кругу и построении в круг. 
Описание: Играющие образуют круг. Воспитатель дает детям шнур, концы 

которого связаны. Дети, взявшись правой рукой за шнур, поворачиваются налево и 

говорят стихотворение: «Еле, еле, еле, еле, завертелись карусели. А потом кругом, кругом, 

все бегом, бегом, бегом». В соответствии с текстом стихотворения дети идут по кругу, 

сначала медленно, потом быстрее, затем бегут. Во время бега воспитатель приговаривает: 

«По-бе-жа-ли». Дети бегут 2 раза по кругу, воспитатель меняет направление движения, 

говоря: «Поворот». Играющие поворачиваются кругом, быстро перехватывая шнур левой 

рукой и бегут в другую сторону. Затем воспитатель продолжает вместе с детьми: «Тише, 

тише, не спишите, карусель остановите. Раз, два, раз, два, вот и кончилась игра!». 



Движения карусели становятся все медленней. При словах «вот и кончилась игра» дети 

опускают шнур на землю и расходятся. 

Правила: Занимать места на карусели можно только по звонку. Не успевший занять 

место до третьего звонка, не принимает участия в катании. Делать движения надо 

согласно тексту, соблюдая ритм. 
Варианты: Каждый должен занять свое место. Шнур положить на пол, бегая по 

кругу за ним. 
 

№ 20. Подвижная игра «Белые медведи». 
Подготовка. Площадка представляет собой море. В стороне очерчивается 

небольшое место - льдина. На ней стоит водящий – «белый медведь». Остальные 

«медвежата» произвольно размещаются по всей площадке. 

Описание. «Медведь» рычит: «Выхожу на ловлю!» - и устремляется ловить 

«медвежат». Сначала он ловит одного «медвежонка» (отводит на льдину), затем другого. 

После этого два пойманных «медвежонка» берутся за руки и начинают ловить остальных 

играющих. «Медведь» отходит на льдину. Настигнув кого-нибудь, два «медвежонка» 

соединяют свободные руки так, чтобы пойманный очутился между руками, и кричат: 

«Медведь, на помощь!» «Медведь» подбегает, осаливает пойманного и отводит на льдину. 

Следующие двое пойманных также берутся за руки и ловят «медвежат». Игра 

продолжается до тех пор, пока не будут переловлены все «медвежата». Последний 

пойманный становится «белым медведем». Побеждает последний пойманный игрок. 

Правила игры:  
1. «Медвежонок» не может выскальзывать из-под рук окружившей его пары, пока не 

осалил «медведь». 

2. При ловле запрещается хватать играющих за одежду, а убегающим выбегать за 

границы площадки. 
 

№ 21. Подвижная игра «Кружева». 
Дети выбирают двух водящих, один из них — челночок, другой — ткач. Остальные 

встают парами в круг или полукругом лицом к центру. Дети в парах берут друг друга за 

руки и делают ворота. Челночок встает у второй пары, а ткач — у первой. По сигналу 

ткача челночок начинает бегать змейкой, не пропуская ворота, а ткач его догоняет. Если 

ткач догонит челночок прежде, чем он добежит до конца полукруга, то он становится 

челночком. 

Ребенок, бывший челночком, идет к началу полукруга, выбирает игрока первой пары 

и встает с ним на противоположном конце полукруга, игрок, оставшийся без пары, 

становится ткачом. Если же челночок добежит до последних ворот и не будет пойман, то 

они с ткачом встают последними, а первая пара начинает игру. Один из игроков первой 

пары выполняет роль челночка, а второй — ткача. 
Правила. 1. Челночок начинает игру только по сигналу ткача. 2. Ткач и челночок, 

пробегая под воротами, не должны трогать руками игроков, стоящих в парах. 
 

№ 22. Подвижная игра «Ловля бабочек». 
Из детей выбирается 4 «ловца». Они встают в пары и отходят к краю площадки в 

одно место. Остальные дети - «бабочки». На слова воспитателя: «Бабочки, бабочки в сад 

полетели» дети - «бабочки» летают - бегают по всей площадке. На слово воспитателя 

«ловцы!» два ребёнка, держась за руки, стараются поймать бабочку: окружить его, 

соединив свободные руки. Когда ловцы поймают бабочку, они его отводят на край 

площадки,  на скамейку. В это время остальные бабочки присаживаются на корточки. На 

слова: «Бабочки, бабочки в поле полетели» дети - «бабочки» прыгают по всей площадке. 

Их ловят другая пара ловцов.  Когда будет поймано 4-6 бабочек, подсчитывают, сколько 

поймала каждая пара. Затем выбираются другие ловцы. 



 

№ 23. Подвижная игра «Выручай!» 

Дети стоят в кругу лицом в центре. Два ребёнка,  выбранных заранее, выходят 

из  круга и бегут: один ребенок убегает, другой - догоняет. Ребенок, который убегает, 

может спастись, встав сзади у кого-нибудь из детей, которые стоят в кругу, и сказать: 

«Выручай!» Тот ребенок,  к которому обратились, должен убегать из круга и тоже встать 

сзади другого. Если ребёнок не успеет встать, её поймают. При повторение игры 

выбирают  следующую пару детей. 
 

№ 24. Подвижная игра «Пустое место». 
Играющие встают в круг, выбирают водящего. Начиная игру, он пробегает мимо 

игроков, одного из них пятнает и продолжает бежать дальше по кругу. Запятнанный 

быстро бежит в противоположную сторону от водящего. Кто из них первый добежит до 

свободного места в круге, тот и занимает его, а опоздавший становится водящим. 

Правила. 1. Если дети прибегают к свободному месту одновременно, то они оба 

встают в круг, и выбирается новый водящий. 2. Дети бегают только за кругом. 2. Стоящие 

в кругу не должны задерживать бегущих. 
Указания к проведению. Играют в эту игру в любое время года на большой 

площадке, где можно бегать без помех. Участники игры встают по кругу на расстоянии 

одного шага друг от друга, руки у всех опущены. Если детей много, лучше организовать 

два круга играющих. 
 

№ 25. Подвижная игра «Платок». 
Все участники игры встают в круг. Водящий с платочком идет за кругом, кладет его 

на плечо одному из играющих и быстро бежит по кругу, а тот, кому положили платок, 

берет его в руку и бежит за водящим. И тот и другой стараются занять свободное место в 

круге. Если игрок с платком догонит водящего и сможет положить ему платок на плечо, 

прежде чем тот займет свободное место в круге, тот вновь становится водящим, а игрок, 

отдавший платок, занимает свободное место. Если же убегающий первым встанет в круг, 

то водящим остается игрок с платком. Он идет по кругу, кому-то кладет платочек на 

плечо, игра продолжается. 
Правила. 1. Дети не должны перебегать через круг. 2. Во время бега не разрешается 

задевать руками стоящих в круге. 3. Стоящие игроки не должны задерживать бегущих. 4. 

Играющие не должны поворачиваться в то время, когда водящий выбирает, кому 

положить на плечо платок. 
Указания к проведению. Чем больше детей примут участие в этой игре, тем шире 

будет круг, а это значит, что нужно больше приложить усилий, чтобы занять свободное 

место. Дети в круге стоят друг от друга на расстоянии одного шага. 
 

№ 26. Подвижная игра «Филин и пташки». 
Играющие выбирают филина, он уходит в свое гнездо. Подражая крику той птицы, 

которую выбрали, играющие летают по площадке. На сигнал «Филин!» все птицы 

стараются улететь в свои гнезда. Если филин успеет кого-то поймать, то он должен 

угадать, какая это птица, и только тогда пойманный становится филином. 
Указания к проведению. Перед началом игры дети выбирают для себя названия тех 

птиц, голосу которых они смогут подражать (например, голубь, ворона, галка, воробей, 

синица, журавль и т.д.) Гнезда птиц и филина лучше выбирать на высоких предметах (на 

пнях, скамейках и т.д.) Птицы от филина прячутся каждая в своем гнезде. 

Вариант. Дети делятся на 3—4 подгруппы и договариваются, каких птиц они будут 

изображать. Затем подходят к филину и говорят: «Мы сороки, где наш дом?»; «Мы чайки, 

где наш дом?»; «Мы утки, где наш дом?» Филин называет место, где птицы должны жить. 



Птицы летают по площадке, на слово «Филин» прячутся в свои гнезда. Пойманную птицу 

филин должен узнать. 
 

№ 27. Подвижная игра «День и ночь». 
 Играющие распределяются на две команды - «День» и Ночь». По середине зала 

проводится черта или кладется шнур. На расстоянии двух шагов от черты спиной друг к 

другу становятся команды. Воспитатель говорит: «Приготовились!», затем дает одной 

команде сигнал к бегу, например, произносит: «День!». Дети убегают за условную черту, 

а игроки второй команды быстро поворачиваются кругом и догоняют соперников, 

стараясь запятнать их, прежде чем те пересекут условную линию. Выигрывает команда, 

которая успеет запятнать большее количество игроков противоположной команды. 
линию кона. 

 

 

 

ИГРЫ МАЛОЙ ПОДВИЖНОСТИ 

 

 
№ 29. Игра малой подвижности «По местам». 

По кругу или в две шеренги одна напротив другой ставят санки. Дети садятся на 

санки парами (если группа малочисленная, то по одному). По сигналу воспитателя дети 

встают и разбегаются по всей площадке, кружатся в разные стороны. На сигнал «По 

местам! » все играющие должны быстро занять свои места на санках. Игра повторяется 2-

3 раза. 

№ 30. Игра малой подвижности «Затейники». 
Дети становятся в круг. Одного из играющих воспитатель назначает затейником. Он 

находится в середине круга. дети идут по указанию воспитателя вправо или влево под 

следующий текст: 

Ровным кругом, друг за другом 
Мы идем за шагом шаг. 
Стой на месте, дружно вместе 

Сделаем... вот так ... 
По окончании текста дети становятся на расстоянии вытянутых рук. 

Затейник показывает какое-нибудь движение, и все стоящие по кругу повторяют его. 

Затем воспитатель сменяет затейника или затейник выбирает кого-нибудь вместо себя, и 

игра продолжается. Каждый затейник сам должен придумывать движения и не повторять 

тех, которые уже показывали до него. 

№ 31. Игра малой подвижности «Краски». 

Играющие сидят на стульчиках или на скамейке (можно и па бревне или поваленном 

дереве). Выбирается продавец и покупатель. Покупатель отходит в сторону, дети 

называют продавцу, какой краской они хотят быть. Приходит покупатель и говорит: 

«Стук, стук. 

«Кто там?» — спрашивает продавец. Вова (Валя), покупатель называет свое имя. «Зачем 

пришел?» — «За краской». «За какой?» — «За красной (синей, желтой...). Покупатель 

называет любой цвет. Если такая краска есть, продавец говорит, сколько она стоит (в 

пределах 10), и покупатель столько раз ударяет его по ладони. С последним числом 

«краска» убегает, а покупатель ее догоняет. Поймав краску, он отводит ее в условленное 

место. Игра продолжается. Если названной краски нет, продавец говорит: «Скачи по 

красной (зеленой я т. д.) дорожке на одной ножке». Покупатель скачет до условленного 

места и возвращается. Игра продолжается до тех пор, пока все краски не будут куплены. 



№ 32. Игра малой подвижности «Раки». 
Ход игры: Играющие разбираются по парам, становятся по кругу. Каждый в паре 

поворачивается спиной друг к другу и подает руки. С началом текста все пары двигаются 

в одном направлении по кругу так, что первый в паре идет прямо по направлению 

движения и ведет за руки второго, идущего задом наперед (это рак). По окончании текста 

игра повторяется со сменой направления. 

Тики-таки, тики-таки, 
Ходят в нашей речке раки. 
Ходят задом наперед, 
Ищут раки в речке брод, 
Стали раки воду пить — 

Выходи, тебе водить! 
Вариант:  игра проводится небольшими подгруппами по 4—5 человек. Играющие 

строятся в одну шеренгу у проведенной заранее черты (или у стены комнаты). У черты 

стоит один из участников (речка). С началом текста шеренга поворачивается спиной к 

направлению движения и начинает ходьбу, проходя назад 16 шагов (на строки 1—4). 

Далее раки обращаются к речке со словами: 
Речка, речка, где тут брод? 
- Вот! 

С этими словами речка, ставит в любом месте площадки обруч, к которому раки 

должны подойти также задом наперед. 
№ 33. Игра малой подвижности «Ручеек». 

Ход игры: Все играющие встают парами лицом друг к другу и берутся за руки - 

это ворота. Дети из последней пары проходят под воротами и встают впереди 

колонны, за ними идет следующая пара. 

Правила: пройти нужно так чтобы не задеть ворота, дети держат друг друга за руки. 
№ 34. Игра малой подвижности «Хоровод». 

Ход игры: Играющие образуют два круга, один внутри другого, и берутся за руки. 

По сигналу учителя они начинают движение в заданную сторону (ходьба или медленный 

бег). Можно предложить ритмическую ходьбу под песню или музыкальное 

сопровождение 

«Челночок» 

Цель: Развивать физические качества, коллективизм, умение 

действовать по сигналу 

Пройти нужно так чтобы не задеть ворота, дети держат друг друга за руки. 

Все играющие встают парами лицом друг к другу и берутся за руки - 

это ворота. Дети из последней пары проходят под воротами и встают впереди 

колонны, за ними идет следующая пара. 

Интерактивные технологии: «хоровод», «цепочка», «карусель», «работа в 

парах» 

  

«Колобок» 

Цель: упражнять детей в координации и ориентировке в 

пространстве  при  выполнении разных заданий, развивать слуховое 

внимание через игру. 

Мяч для этой игры может быть любого размера. Покидать свое место 

игрокам нельзя. Участники становятся в круг на расстоянии вытянутых рук 

друг от друга. В центре круга — водящий. Игроки один другому ногами 

передают мяч, а водящий старается перехватить его. Они могут плавно 



перекатывать мяч, отбивать, делать обманные движения. Нельзя только брать 

его в руки. А водящий может поступать как угодно; задержать мяч ногой, 

рукой, выбить за круг, достаточно даже слегка прикоснуться к нему. 

Если водящему удастся задержать мяч, он становится на место того игрока, 

от которого к нему попал мяч. 

Интерактивные технологии: «хоровод», «цепочка», «карусель». 

  

«ЩУКА» 

Цель: координация речи с движением, развитие общих речевых 

навыков, обогащение словаря, развитие творческого воображения и 

двигательной подражательности, обучение элементам пантомимы. 

Игра проводится с мячом. Дети стоят по кругу. Выбирается Щука. Она 

выходит на середину круга. 

Мимо леса мимо дач, 

Плыл по речке 

красный мяч. 

Увидала щука: — 

Что это за штука? 

Хвать, хвать. 

Не поймать. 

Мячик  вынырнул опять. 

Он пустился 

дальше плыть. 

Выходи, тебе водить! 

На первые четыре строки стихотворения дети перекатывают мяч от 

одного к другому через центр круга (мимо Щуки). На пятую строку 

стихотворения мяч перекатывается Щуке, которая берет мяч, произнося текст 

шестой строки, и как бы разглядывает мяч. 

На первые три строки второй строфы стихотворения Щука ударяет 

мячом об пол, произнося этот текст, на четвертую строку она перекатывает 

мяч снова детям, которые продолжают перекатывать его снова от одного к 

другому через середину. Тот ребенок, на которого пришлись слова «Тебе 

водить», выходит с мячом в середину. Он становится Щукой. Игра 

повторяется. 

Интерактивные технологии: «хоровод», «цепочка», «карусель».\ 

  

«Кто ушел?» 

Цель: Развивать внимательность, сообразительность. Умение быстро 

найти недостающего. 

Запрещается подглядывать, можно назначить ведущего ребенка. 

Дети строятся в круг. Водящий встает в центре круга и закрывает глаза. 

Педагог дотрагивается до одного из играющих, стоящих в круге, и он тихо 

выходит из зала. Педагог разрешает водящему открыть глаза и спрашивает у 

него: «Отгадай, кто ушел?» Если водящий отгадал, то он встает в круг и 

выбирает другого водящего. Если не отгадал, то снова закрывает глаза, а 



выходивший из зала занимает своё прежнее место в кругу. Водящий, открыв 

глаза, должен назвать его. 

Интерактивные технологии: «хоровод», «цепочка», «карусель». 

«Летает -не летает» 

Цель: Развивать координацию, внимание, умение работать в 

коллективе. 

Тот, кто неправильно поднял руки, считается проигравшим 

Дети идут в колонне по одному. Педагог называет различные 

предметы. Если предмет летает, например самолет, птица, то дети должны 

поднять в стороны руки и взмахнуть ими, как крыльями, если предмет не 

летает, то они не должны поднимать рук. 

Интерактивные технологии: «хоровод», «цепочка», «карусель». 

  

«Хоровод» 

Цель: Развивать навык действовать по сигналу или под музыку, 

координацию движений. Внимательно слушать задания педагога. Ведущего 

можно выбрать ребенка с помощью считалки. 

Играющие образуют два круга, один внутри другого, и берутся за руки. 

По сигналу педагога они начинают движение в заданную сторону (ходьба 

или медленный бег). Можно предложить ритмическую ходьбу под песню или 

музыкальное сопровождение: 

«хоровод», «Ручеек»  

Совершенствовать умение действовать по сигналу, развивать 

координацию движений. Нельзя размыкать руки. 

Дети идут в колонне по двое. По команде педагога «Ручеёк» дети 

останавливаются, берутся за руки и поднимают руки вверх. Каждая пара, 

начиная с последней, одна за другой пробегает внутри (под руками) и 

становится впереди, поднимая руки вверх. 

Интерактивные технологии «хоровод», «цепочка», «карусель», «работа в 

парах». 

  

"Холодно горячо" 

Цель: Развивать слуховые качества, физические качества. 

Запрещается подглядывать, когда ведущий прячет предмет. 

Водящий выходит из зала, дети прячут предмет. После этого водящий 

входит и ищет предмет. А дети ходят за ним и говорят: 

холодно…тепло,…горячо…помогая найти спрятанный предмет. 

Интерактивные технологии: «хоровод». 

  

"Водяной" 

Цель: Развивать координацию движений, слух, физические качества. 

Дедушка - Водяной! 

Что сидишь ты под водой? 

Выйди, выйди хоть на час. 

Угадай кого из нас! 



Запрещается подглядывать. Можно усложнить игру - выбрать 2 

водяного 

Дети стоят в кругу, водяной в центре. Дети идут по кругу и говорят слова, 

после слов: - выйди, выйди... водяной идет с закрытыми глазами, руки 

вперед, кого заденет, того и угадывает. 

Интерактивные технологии: «хоровод», «цепочка». 

  

«Шмель» 

Цель: упражнять детей в координации и ориентировке в 

пространстве  при  выполнении разных заданий. Развивать слуховое 

внимание через игру. 

Мяч откатывать только руками; нельзя ловить, задерживать мяч. 

Играющие сидят по кругу. Внутри круга по земле перекатывается мяч. 

Играющие руками откатывают его от себя, стараясь осалить 

другого  (попасть в ноги). Тот, кого коснулся мяч (ужаленный), 

поворачивается спиной к центру круга и в игре не участвует, пока не будет 

осален другой ребенок. Тогда он вступает в игру, а вновь 

ужаленный  поворачивается спиной в круг. 

Интерактивные технологии: «хоровод», «цепочка». 

  

«Узнай по голосу» 

Цель: развивать координацию, внимание, умение работать в 

коллективе. 

Водящему не открывать глаза, пока не назовет позвавшего. В это время 

всем соблюдать тишину. 

«Мы немножко порезвились, 

По местам все разместились. 

Ты,…(имя), отгадай, 

Кто позвал тебя, узнай». 

Ведущий закрывает глаза. Дети идут по кругу, водящий стоит в 

середине круга. С окончанием слов дети останавливаются. Воспитатель 

показывает на кого-нибудь из играющих. 

Интерактивные технологии: «хоровод», «цепочка», «карусель». 

  

«Топор» 

Цель: развивать физические качества, коллективизм, умение 

действовать по сигналу. 

Ведущему нельзя показывать, кому он дал предмет. 

Взял Егор в углу топор, 

С топором пошел во двор. 

Стал Егор чинить забор, 

Потерял Егор топор. 

Вот и ищет до сих пор, 

Поищи и ты топор! 



Ведущий (сначала взрослый) прячет в ладонях одного из играющих 

маленький предмет (топорик). Стихотворение произносят хором. Тот из 

играющих, на кого пришлось слово топор, идет его искать 

 Интерактивные технологии: «хоровод», «цепочка», «карусель». 

  

«Найдите различия» 

Цель: развивать внимание, память, умение действовать по сигналу. 

Ведущий должен определить, что изменилось у игроков. Тот, у кого он 

нашел больше всего изменений, и будет водить. 

Все садятся в круг. Для игры нужно, чтобы играющие внимательно 

осмотрели друг друга. Когда ведущий выходит из комнаты, участники 

должны произвести небольшие перемены в своем облике: заколоть волосы, 

забинтовать палец, расстегнуть пуговицу. 

Интерактивные технологии: «хоровод», «цепочка», «карусель». 

  

«Угадай, чей голос» 

Цель: развивать слуховые качества, физические качества. 

Дети образуют круг. Водящий встает в центре круга и закрывает глаза. 

Не держась за руки, дети идут по кругу вправо (влево) и говорят: 

Мы собрались в ровный круг, 

Повернемся разом вдруг, 

А как скажем «Скок-скок-скок», 

Угадай, чей голосок 

Слова «скок-скок-скок» произносит один из детей по указанию 

воспитателя. Водящий должен узнать, кто сказал эти слова. Если он отгадал, 

он встает на место произносившего слова. Если водящий не узнал голос, игра 

повторяется, а дети идут по кругу в другую сторону. 

Интерактивные технологии: «хоровод», «цепочка», «карусель». 

  

«Статуи» 

Цель: развивать координацию движений, слух, физические качества, 

умение играть по правилам. 

Нужно кидать мяч прямо в руки. Внимательно слушать ведущего. 

 эту игру лучше играть большим мячом.  Игроки становятся по кругу  и 

перебрасывают мяч друг другу руками. Кто не поймает мяч,   получает 

наказание: продолжает игру, стоя на одной ноге.   Если   в  такой   позе   ему 

удается поймать мяч, то 

наказание   снимается;   он   становится  на  обе  ноги.  Если  же  совершается 

  еще   одна   ошибка, игрок становится на одно колено. При третьей ошибке 

он опускается на оба колена. Если в этом положении игрок поймает  мяч, ему 

прощаются все наказания, и он   продолжает   игру,   стоя   на обеих  ногах. А 

если постигнет неудача,   придется   выбыть   из игры. 

Интерактивные технологии: «хоровод», «цепочка», «карусель». 

  

 



«Чем все закончилось» 

Цель: развивать память, умственные способности. Пополнять 

словарный запас ребенка. 

В игре используется сказочный сюжет. Прочитайте начало сюжета и 

попросите продолжить его. Осенним солнечным днем отправились зайчонок 

и ежонок в лес по грибы. Зайчонок поднял красивый березовый лист и 

увидел гриб. «Я нашел гриб в красной шапке!» - радостно закричал он. 

Ежонок посмотрел на гриб и сказал…. 

Интерактивные технологии: работа в малых группах (тройках),«цепочка», 

«карусель», «аквариум», «большой круг». 
 

 

 


