


 

ГУСИ - ЛЕБЕДИ 
Задачи:  
учить детей перебегать с одной стороны 
площадки на другую, чтобы не запятнали. 
Развивать умение действовать по сигналу, 
ловкость, быстроту.  
Содержание игры:  
На одном краю зала обозначается дом в котором 
находятся гуси, на противоположной стороне зала 
стоит пастух. Сбоку от  дома логово, в котором 
живёт волк, остальное место луг. Выбираются дети 
на роль волка, пастуха, остальные дети 
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 же домой. 
Гуси: нам нельзя, серый волк под горой не пускает 
нас домой, зубы точит съесть нас хочет. 
Пастух: так летите, как хотите, только крылья 
берегите! 
Гуси, расправив крылья, летят через луг домой, а 
волк, выбежав из логова, старается поймать гусей. 
Затем - после 2-3 перебежек - выбирается новый 
пастух и волк. 



 

КАРАСИ И ЩУКА 
Задачи:  
учить детей ходить и бегать врассыпную, по 
сигналу прятаться за камешки, приседая на 
корточки. Развивать ловкость, быстроту, 
ориентировку в пространстве. 
Содержание игры:  
Один ребёнок выбирается щукой, остальные 
делятся на две группы. Одна из них образует круг 
– это камешки, другая – караси, которые плавают 
внутри круга. Щука находится за пределами круга. 
По сигналу воспитателя – щука – она быстро 
вбегает в круг, стараясь поймать карасей. Караси 
спешат занять место за кем-нибудь из играющих и 
присесть за камешки.  
Пойманные караси уходят за круг и 
подсчитываются. Игра повторяется с другой 
щукой. 
Варианты:  
караси плавают не  только в кругу, но и между 
камней, щука находится в стороне. Можно 
выбрать две щуки. 



 

ХИТРАЯ ЛИСА 
Задачи:  
Развивать у детей выдержку, наблюдательность. 
Упражнять в быстром беге с увертыванием, в 
построении в круг, в ловле. 
Содержание игры:  
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. 
  



 

БЕЗДОМНЫЙ ЗАЯЦ 
  
Задачи:  
развивать у детей ориентировку в пространстве. 
Упражнять в быстром беге. 
Содержание игры:  
из числа играющих выбирается охотник и 
бездомный заяц. Остальные играющие – зайцы 
образуют «свой домик» (два зайца держаться за 
руки, создавая домик). Бездомный заяц убегает, а 
охотник его догоняет. Заяц может спастись от 
охотника, забежав в любой «домик»; К кому 
бездомный заяц встаёт спиной тот и становится 
водящим. Если охотник поймает, то меняются 
ролями. 
 Правила:  
∗ 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 
  



 

С КОЧКИ НА КОЧКУ 
  
Задачи:  
учить детей перебираться с одной  стороны 
площадки на другую прыжками с кочки на кочку на 
двух или одной ноге. Развивать силу толчка, 
умение сохранять равновесие на кочке, ловкость. 
Содержание игры:  
на земле чертят две линии – два берега, между 
которыми болото. Играющие распределяются 
парами на одном и другом берегу. Воспитатель 
чертит на болоте кочки плоские кольца) на разном 
расстоянии друг от друга: 30, 40, 50, 60, 70, 80, 
90см. двое детей по сигналу прыгают с кочки на 
кочку отталкиваясь двумя ногами или одной, не 
становясь между кочками. стараясь перебраться на 
берег. Тот, кто оступился, остаётся в болоте.  
Выходит следующая пара. Когда все выполнят 
задание, воспитатель назначает, кому выводить 
детей из болота. Тот  подаёт увязшему ребёнку 
руку и показывает прыжками путь выхода из - 
болота.  
Варианты:  
соревнование: «Кто быстрее переберётся  через 
болото». 



 

КЛАССЫ  

Задачи:  
учить детей прыгать на полусогнутые ноги. 
Закрепить умение действовать по сигналу. 
Развивать ловкость, быстроту. 
Содержание игры:  
На асфальте нарисованы классики (5 - 6). 
Ребенок берет плоский камешек и бросает его в 
первый класс. Потом прыгает на двух ногах в 
первый класс, поднимает камушек и прыгает 
назад. Бросает камушек во второй класс, а сам 
прыгает сначала в первый класс, а из него во 
второй. Так же само поднимает камушек и прыгает 
через первый класс. Затем бросает в третий класс и 
так дальше, пока не выйдет за линию класса. После 
этого начинают прыгать остальные дети.  
Когда очередь подойдет снова к первому ребенку, 
он берет свой камушек и бросает в тот класс, в 
который раньше не попал. Так по очереди играют 
все дети. Выигрывает тот ребенок с группы, 
который пройдет все классы первым.  
  



 

МЕДВЕДЬ И ПЧЁЛЫ 
  
Задачи:  
учить детей лазить по гимнастической стенке, 
взбираться на скамейки, кубы без помощи рук, 
спрыгивать на носки, на полусогнутые ноги, бегать 
врассыпную. Развивать ловкость, смелость, 
быстроту. 
Содержание игры:  
дети делятся на две равные группы, одна – пчёлы, 
другая – медведи. На гимнастической стенке, 
скамейке, кубах находится улей, на другой стороне 
– луг, в стороне берлога медведей. По условному 
сигналу пчёлы вылетают из улья жужжат и летят на 
луг за мёдом. Как только пчёлы улетят на луг за 
мёдом, медведи выбегают из берлоги, забираются 
в улей и лакомятся мёдом.  
Воспитатель подаёт сигнал: «Медведи!» пчёлы 
летят к ульям, стараясь ужалить медведей, те 
убегают в берлогу, ужаленные медведи пропускают 
одну игру. После 2-3 повторений дети меняются 
ролями. 
Правила:  
с гимнастической стенки нужно слезать, а не 
спрыгивать, не пропуская реек. 



ОХОТНИКИ И ЗАЙЦЫ 
  
Задачи:  
учить детей прыгать на двух ногах с 
продвижением вперёд врассыпную, действовать 
по сигналу. Закреплять умение бросать мяч 
стараясь попасть в зайцев. Развивать ловкость, 
глазомер. 
Содержание игры:  
выбирается охотник, остальные дети – зайцы. На 
одной стороне площадки отводится место для 
охотника, на другой дом зайцев. Охотник ходит по 
залу, делая вид что ищет следы зайцев, а затем 
возвращается к себе. Зайцы выпрыгивают на двух 
ногах или на право, на левой поочерёдно в разных 
направлениях.  
По сигналу: «Охотник!» - зайцы убегают в дом, а 
охотник бросает  в них мяч. Те в кого он попал, 
считаются подстреленными, и он забирает их в 
свой дом. 
Варианты:  
охотников может быть 2-3, и у зайцев дома нет – 
они просто увёртываются от мяча. 
  
  



КРАСКИ 
Задачи:  
учить детей бегать, стараясь, чтобы не догнали, 
прыгать на одной ноге, приземляясь на носок 
полусогнутую ногу. Развивать ловкость, быстроту 
движений, умение менять направление во время 
бега.  
Содержание игры:  
участники игры выбирают хозяина и двух 
покупателей. Остальные игроки – краски. Каждая 
краска придумывает себе цвет и тихо называет его 
хозяину. Когда все краски выбрали себе цвет и 
назвали хозяину, он приглашает одного из 
покупателей. Покупатель стучит: - Тук! Тук! 
- Кто там? 
- Покупатель. 
- За чем пришёл? 
- За краской. 
- За какой? 
- За голубой 
Если голубой краски нет, хозяин говорит: «Иди по 
голубой дорожке, найди голубые сапожки, поноси да 
назад принеси!» если покупатель угадал цвет краски, 
то краску забирает себе. Идёт второй покупатель, 
разговор с хозяином повторяется. И так они подходят 
по очереди и разбирают краски. 
Выигрывает покупатель, который набрал больше 
краски. Хозяин может придумать задание сложнее 
задание, например: скачи на одной ножке по красной 
дорожке.  


