
Подвижные игры на прогулке 

На одной ножке по дорожке 

Дети встают на краю площадки. Им предлагается допрыгать до средины 

площадки на правой ноге (3-4 м). Обратно дети бегут. Затем прыгают на 

левой ноге. 

Ловишки на одной ноге 

Выбирают ловишку. По сигналу воспитателя: «раз, два, три! Лови!» дети 

разбегаются по площадке. Ловишки их ловят, дотрагиваясь рукой. 

Пойманные отходят в сторону. Игра повторяется 3-4 раза. Нельзя ловить 

того, кто успел вовремя встать на одну ногу и обхватить руками колено. 

Когда будет поймано 3-4 ребёнка, выбирается новый ловишка. 

 

 



Салки на одной ноге 

Дети расходятся по площадке, закрывают глаза, руки у всех за спиной. 

Ведущий обходит их всех и незаметно одному в руки кладёт платочек. На 

счёт «Раз, два. Три! Смотри!» дети открывают глаза. Стоя на месте, они 

внимательно смотрят друг на друга: «Кто же салка?» Ребёнок с платком 

неожиданно поднимает его верх и говорит: «Я салка!» Участники игры, 

прыгая на одной ноге, стараются уйти от салки. Того, кого он коснулся 

рукой, идёт водить. Он берёт платочек, поднимает его вверх, быстро 

говорит слова «Я салка!» Игра повторяется. 

Правила: можно прыгать поочерёдно на правой, левой ноге; Когда 

меняются салки, играющим разрешается вставать на обе ноги; салка тоже 

должен прыгать, как все играющие, на одной ноге. 

 

 

 



Два Мороза 

На противоположных сторонах площадки отмечаются два города. 

Играющие, разделившись на две группы, располагаются в них. В середине 

площадки помещаются братья Морозы: Мороз Красный Нос и Мороз 

Синий Нос. Они обращаются к играющим со словами: 

Мы два брата молодые, 

Два Мороза удалые: 

Я – Мороз Красный Нос, 

Я – Мороз Синий Нос. 

Кто из вас решится 

В путь-дороженьку пуститься? 

Ребята хором отвечают: 

Не боимся мы угроз, 

И не страшен нам мороз. 

И начинают перебегать из одного «города» в другой. Морозы их ловят. Тот, 

кого им удаётся поймать, считается замороженным. Он остаётся на том 

месте, где был пойман, и должен, раскинув руки, преграждать путь 

играющим при следующих перебежках. Когда замороженным окажется так 

много, что пробегать станет трудно, игра прекращается. Победителями 

считаются те, кого ни разу не заморозили. 



Вдвоём одну верёвку (весёлое состязание) 

Двое играющих садятся на стулья спиной друг к другу, на расстоянии 2-3 м. 

Под стульями протянута верёвка. По сигналу надо вскочить, обежать оба 

стула, сделав вокруг них два полных круга, затем сесть на свой стул, 

наклониться и вытянуть верёвку. Кто схватит верёвку быстрее, тот и 

выиграет. Бежать следует каждому в правую сторону. Во время бега до 

стульев дотрагиваться нельзя. 

Сначала надо провести репетицию. Для того чтобы играющие не ошиблись 

и не схватили верёвку раньше времени, воспитатель вслух считает обороты: 

«Раз, два!». После счёта «Два» можно сесть на стул и попытаться вытянуть 

верёвку. 

 

 

 

 



Светофор 

Изготовляются кружки (диаметр 10 см) красного, зелёного и жёлтого цвета, 

которые прикрепляются к палочкам. Дети стоят в шеренге и выполняют 

упражнения согласно сигналам ведущего: на красный сигнал приседают, на 

жёлтый – встают, на зелёный – маршируют на месте. 

Во время движения в колонне по одному в обход площадки упражнения 

изменяются: красный – все стоят на месте, жёлтый – продвигаются в 

присяде, зелёный – прыгают на носках. 

За каждую ошибку играющим начисляются штрафные очки. Выигрывает 

тот, кто наберёт меньше штрафных очков. 

 

 

 

 



Третий лишний 

Играющие распределяются по парам и, взявшись за руки, идут по кругу. 

Дистанция между парами не менее четырёх шагов. Два игрока, 

назначенные воспитателем, бегают в любом направлении (разрешается 

пересекать круг). Один из них, убегающий, может пристроиться к любой 

паре. Для этого он должен подбежать к ней справа или слева и взять за руку 

крайнего. Игрок, оказавшийся третьим лишним (с другой стороны), убегает 

от водящего. Правилами предусматривается смена водящего, если он 

осалил убегающего. 

 

 

 

 

 



Пять имён (игра малой подвижности) 

Двое играющих, мальчик и девочка (представители двух команд), 

становятся перед двумя линиями. По сигналу они должны пройти вперёд 

(сначала один, потом другой), сделав пять шагов, и на каждый шаг без 

малейшей ошибки, запинки (не нарушая ритма) произнести какое-нибудь 

имя (мальчики – имена девочек, девочки – имена мальчиков). Это на 

первый взгляд простое задание, на самом деле выполнить не так-то просто. 

Побеждает тот, кто справится с этой задачей или сумеет назвать больше 

имён. 

Можно назвать пять других слов (по темам: животные, растения, предметы 

домашнего обихода и т.п.). Таких слов множество, а подобрать 5 слов и 

произнести их одно за другим без промедления в ритме шага сумеет не 

каждый.  

 

 



П/И «Лохматый пёс». 

Вот лежит лохматый пёс 

В лапы свой, уткнувши нос. 

Тихо-смирно он лежит, 

То ли дремлет, то ли спит. 

Подойдём к нему, разбудим 

И посмотрим, что-то будет.  

 

П/И «Смелые мышки». 

Вышли мыши как-то раз 

Посмотреть который час. 

Раз- два- три- четыре, 

Мыши дёрнули за гири. 

Вдруг раздался страшный звон! 

Бом- бом- бом- бом! 

Убежали мышки вон!  

(кот догоняет мышей-детей) 

 

 

 

 

 



П/И «Бегите ко мне!» 

Игровой материал: флажки четырёх цветов. 

Дети берут флажок понравившегося цвета. У педагога флажки всех цветов. 

Воспитатель показывает 1 флажок и говорит: «Бегите ко мне!» 

(К воспитателю подбегают только те дети, у которых флажки совпадают по 

цвету с флажком воспитателя). 

 

П/И «Зайцы и волк». 

Дети изображают зайцев со словами: 

Скачут зайцы скок-скок-скок 

На зелёный, на лужок. 

Травку щиплют, слушают 

Не идёт ли волк.  

По окончании слов «волк» старается поймать зайцев, а те убегают в 

«норки». 



П/И «Мыши и кот». 

Дети водят хоровод, в середине «спит» кот. 

Мыши водят хоровод 

На лежанке дремлет кот. 

Тише, мыши, не шумите, 

Кота Ваську не будите. 

Как проснётся Васька кот 

Разобьёт наш хоровод.  

Кот просыпается, ловит мышей. Мыши убегают в домики. 

 

П/И «Петух». 

Трух- тух- тух! Трух- тух-тух! 

Ходит по двору петух. 

Сам со шпорами, хвост с узорами. 

Под окном стоит. На весь двор кричит. 

Кто услышит. Тот бежит!  



П/И «Мишка-лежебока». 

Мишка, мишка-лежебока 

Хватит спать, хватит спать. 

Мы хотим с тобою мишка 

поиграть, поиграть. 

Ты весёлых ребятишек догоняй, 

догоняй!  

 

П/И «Мышки». 

Вот как мыши надоели 

Всё погрызли, всё поели. 

Берегитесь же, плутовки, 

Доберёмся мы до вас. 

Как поставим мышеловки 

Переловим в тот же час!  

 

П/И «Птички-невелички». 

Мы птички-невелички 

Любим по небу летать 

Ты попробуй  

Нас поймать!  

 



Горелки 

Дети, взявшись за руки, становятся парами друг за другом. Впереди, на 

расстоянии 3-4 метров, становится водящий. Как только ребята окончат 

приговорку, первая пара разъединяет руки и бежит вперёд, чтобы снова 

соединиться за чертой, где уже не может ловить водящий. Он должен 

поймать одного из ребят, иначе ему придётся водить снова. Водящий 

становится в пару сзади всех вместе с тем ребёнком, которого поймал. 

Другой из этой пары становится водящим. 

Косой, косой, 

Не ходи босой, 

А ходи обутый, 

Лапочки закутай, 

Если будешь ты обут,  

Волки зайца не найдут, 

Не найдёт тебя медведь. 

Выходи, тебе гореть! 



 

Космонавты 

Взявшись за руки, 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. 

Внутри каждой ракеты обозначено до 5 кружков. Это место для участника. 

Но кружков в ракетах меньше, чем участников. Опоздавшие на ракету 

становятся в общий круг. 

 



Совушка 

Из числа играющих выделяется «совушка». Её гнездо в стороне от 

площадки. Играющие на площадке располагаются произвольно. «Совушка» 

- в гнезде. 

По сигналу ведущего: «День наступает, всё оживает!» - дети начинают 

бегать, прыгать, подражая полёту бабочек, птичек, жучков и т.д. По 

второму сигналу: «Ночь наступает, всё замирает – сова вылетает!» - 

играющие останавливаются, замирают в позе, в которой их застал сигнал. 

«Совушка» выходит на охоту. Заметив шевельнувшегося игрока, она берёт 

его за руку и уводит в своё гнездо. За один выход она может добыть двух 

или даже трёх игроков. 

Затем «совушка» опять возвращается в своё гнездо и дети вновь начинают 

свободно резвиться на площадке. 

После 2-3 выходов «совушки» на охоту её сменяют новые водящие из числа 

тех, которые ни разу ей не попались. 

Правила запрещают «совушке» подолгу наблюдать за одним и тем же 

игроком, а пойманному вырываться. 



Карусель 

Играющие становятся в круг. На земле лежит верёвка, образующая кольцо 

(концы верёвки связаны). Ребята поднимают её с земли и, держась за неё 

правой (или левой) рукой, ходят по кругу со словами: 

Еле-еле, еле-еле 

Завертелись карусели, а потом кругом, 

А потом кругом-кругом, 

Всё бегом-бегом-бегом. 

Дети двигаются сначала медленно, а после слов «бегом» бегут. По команде 

ведущего «Поворот!» они быстро берут верёвку другой рукой и бегут в 

противоположную сторону. 

Тише, тише, не спишите! 

Карусель остановите. 

Раз и два, раз и два, 

Вот и кончилась игра! 

Движение карусели постепенно замедляется и с последними словами 

прекращается. Играющие кладут верёвку на землю и разбегаются по 

площадке. 

 



Рыбак и рыбки 

Воспитатель стоит в центре круга, держит скакалку за один конец – это 

удочка, дети – рыбки. Проводя скакалкой по полу, кружась, - «ловит» 

рыбку. Чтобы не быть пойманными, рыбки подпрыгивают, когда 

приближается скакалка. Кто не успел подпрыгнуть, тот пойман и выходит 

из игры. 

Найди своё место 

Геометрические фигуры стоят на стульях, у детей карточки с различными 

фигурами. По сигналу дети занимают места у соответствующего стула. 

Аналогично можно провести игру на закрепление цвета, классификации 

животных и т.д. 

 

Чьё звено скорее соберётся 

У детей разноцветные и разные по величине геометрические фигуры. В 

разных местах группы размещены символы. Дети должны определить своё 

место (по цвету и размеру). 



 

Западня 

Играющие образуют два круга. Внутренний круг, взявшись за руки, 

движется в одну сторону, а внешний – в другую сторону. По сигналу 

руководителя оба круга останавливаются. Стоящие во внутреннем круге 

поднимают руки, образуя ворота. Остальные то вбегают в круг, проходя 

под воротами, то выбегают из него. Неожиданно руководитель подаёт 

следующую команду, и игроки внутреннего круга резко опускают руки 

вниз. Игроки, которые оказались внутри круга, считаются попавшими в 

западню. Они присоединяются к стоящим во внутреннем круге и берутся за 

руки. После этого игра повторяется.  

 

 

 



Змейка 

Эй-ка, эй-ка, 

Голубая змейка! 

Объявись, покажись, 

Колесом покрутись! 

Воспитатель предлагает всем детям изобразить змейку. Дети кладут руки 

друг другу на плечи и медленно «змейкой» двигаются вперёд за педагогом. 

Перед детьми могут ставиться преграды(кубы, дуги и т.д.), которые змейка 

должна обогнуть, не опрокинув. 

 

 

 

 



Стоп 

На одном конце площадки играющие выстраиваются в шеренгу. На другом 

конце, спиной к играющим, становится водящий, закрывает лицо руками и 

говорит: «Быстро шагай, смотри не зевай! Стоп!» пока водящий произносит 

эти слова, все играющие становятся как можно быстрее приблизиться к 

нему. Но при команде «Стоп!» они должны остановиться и замереть на 

месте. Водящий быстро оглядывается. Если он заметит, что кто-либо из 

играющих не успел вовремя остановиться и сделал хотя бы небольшое 

движение, водящий посылает его назад, за исходную черту. После этого 

водящий опять принимает исходное положение и произносит те же слова. 

Так продолжается до тех пор, пока одному из играющих не удастся 

приблизиться к водящему и запятнать его раньше, чем тот успел 

оглянуться. После этого все играющие бегут за свою линию, водящий 

преследует их и старается кого-нибудь запятнать. Запятнанный становится 

водящим. 

 



Курица и цыплята 

Дети под руководством педагога в одном конце игровой комнаты 

расставляют стульчики. Число стульев должно соответствовать числу 

участников игры. Выбирается водящий-кошка. Педагог выступает в роли 

мамы-курицы. Остальные участники – её дети-цыплятки. 

Мама-курица предлагает всем своим цыпляткам взяться за руки. Вместе 

они идут по кругу и произносят следующие слова: 

Вышла курица-хохлатка, 

С нею жёлтые цыплятки, 

Квохчет курица: ко-ко, 

Не ходите далеко. 

Курица и цыплята постепенно приближаются к кошке, сидящей на 

отдельном стульчике. 

На скамейке у дорожки 

Улеглась и дремлет кошка. 

Кошка глазки открывает 

И цыпляток догоняет. 

После этих слов цыплята разбегаются, стараясь каждый занять свой 

стульчик. Мама-курица волнуется за них, размахивая руками-крыльями. 

Пойманный цыплёнок становится кошкой. Игра возобновляется сначала. 



Смелые мышки 

Выбирается водящий. Он будет котом. Мышки становятся на 

противоположной стороне комнаты от кота, который сидит на стульчике. 

Дети-мыши медленно передвигаются по направлению к коту во время 

следующих слов: 

Вышли мыши как-то раз 

Посмотреть, который час. 

Раз-два-три-четыре, 

Мышки дёрнули за гири. (Воспитатель громко хлопает в ладоши) 

Вдруг раздался странный звон … 

Убежали мыши вон. 


