
Картотека подвижных игр подготовительная       группа 

№1 

«Ловишки». 

Дети стоят за чертой на одной стороне площадки. На второй стороне площадки 

также проведена черта. Сбоку стоит ловишка. На слова воспитателя: «Раз, два, три — 

беги!» — дети перебегают на другую сторону площадки, а ловишка ловит (осаливает 

рукой), прежде чем они успеют пересечь черту. Проводится подсчет пойманных, и 

перебежка повторяется. После двух-трех перебежек выбирается другой ловишка из 

числа наиболее ловких и быстрых ребят, которые не были пойманы. 

№3 

«Догони свою пару». 

Играющие становятся на одной стороне площадки: одна группа детей впереди, вторая 

— позади (расстояние между ними не менее трех шагов). По сигналу воспитателя 

первые быстро убегают на другую сторону площадки, вторые их ловят (осаливают). 

Перебежав на другую сторону площадки, дети меняются ролями. Игра повторяется 3-4 

раза. Заканчивается игра ходьбой в колонне по одному. 

№4 

«Не оставайся на полу». 

С помощью считалки выбирается водящий-ловишка. Ловишка бегает вместе с детьми 

по залу (площадке). Как только воспитатель произнесет «Лови!» все дети разбегаются 

и стараются забраться на любое возвышение (гимнастические скамейки, кубы, 

гимнастическая стенка). Ловишка старается осалить. Ребята, до которых он 

дотронулся, отходят в сторону. По окончании игры подсчитывают количество 

проигравших и выбирается новый водящий. 

№6 

«Совушка». 

Играющие свободно располагаются на площадке. В стороне («в дупле») сидит или 

стоит «Сова». Воспитатель говорит: «День наступает – все оживает». Все играющие 

свободно двигаются по площадке, выполняя различные движения, имитируя руками 

полет бабочек, стрекоз и т.д. 

Неожиданно произносит: «Ночь наступает, все замирает, сова вылетает». Все должны 

немедленно остановиться в том положении, в котором их застали эти слова, и не 

шевелиться. «Сова» медленно проходит мимо играющих и зорко осматривает их. Кто 

пошевелится или засмеется, того «сова» отправляет к себе в «дупло». Через некоторое 

время игра останавливается, и подсчитывают, сколько человек «сова» забрала к себе. 

После этого выбирают новую «сову» из тех, кто к ней не попал. Выигрывает та «сова», 

которая забрала себе большее число играющих. 

№7 

«Удочка». 

Дети стоят в кругу. В центре круга воспитатель держит в руках веревку, на конце 

которой привязан мешочек с песком. Педагог вращает мешочек на веревке по кругу 

над самой землей (полом), а дети подпрыгивают, стараясь, чтобы мешочек не задел их 

ног. Предварительно воспитатель показывает детям, как следует подпрыгивать: 

энергично оттолкнуться от пола и подобрать ноги под себя. Воспитатель вращает 

мешочек в обе стороны попеременно. 

№10 

«Не попадись». 



На полу (земле) чертят круг (или выкладывают из шнура). Все играющие становятся 

за кругом на расстоянии полушага. Выбирается водящий. Он становится в круг в 

любом месте. Дети прыгают в круг и из круга. Водящий бегает в кругу, стараясь 

коснуться играющих в то время, когда они находятся в кругу. Ребенок, до которого 

водящий дотронулся, отходит в сторону. Через 30-40 секунд игра останавливается. 

Выбирается другой водящий, и игра повторяется со всеми детьми. 

№11 

 «Круговая лапта» 

Дети распределяются на две команды. Игроки одной команды становятся в круг, у 

 каждого в руках мяч. Игроки второй команды находятся внутри круга. Задача игроков 

первой команды – коснуться мячом тех, кто находится внутри круга. Дети внутри 

круга стараются увернуться. Когда будут осалены не менее трети игроков, команды 

меняются местами. 

№12 

 «Фигуры» 

Один из игроков назначается водящим. Дети разбегаются по залу, по сигналу они 

останавливаются, изображая застывшие фигуры спортсмена, работающего человека, 

животного, птицы и др. Водящий ходит среди фигур и выбирает наиболее удачную. 

Отмечаются дети, принимавшие самые трудные позы. 

№13 

 «Перелет птиц» 

На одной стороне зала находятся дети — птицы. На другой стороне располагают 

различные пособий — гимнастические скамейки, кубы и т.д. — это деревья. По 

сигналу воспитателя «Птицы улетают!* дети, помахивая руками как крыльями, 

разбегаются по всему залу. По сигналу «Буря!» все птицы бегут к деревьям и 

стараются как можно быстрее занять какое-либо место. Когда воспитатель произносит 

«Буря прекратилась!», дети спускаются с возвышений и снова разбегаются по залу — 

«птицы продолжают свой полет». Страховка воспитателем обязательна. 

 

№14 

«Ловишки» (с ленточками) 

Дети строятся в круг; у каждого имеется цветная ленточка, заправленная сзади за пояс. 

В центре круга стоит ловишка. По сигналу воспитателя: «Раз, два, три — лови!» — 

дети разбегаются по площадке. Ловишка бегает за играющими, стараясь вытянуть у 

кого-нибудь ленточку. По сигналу воспитателя: «Раз, два, три — в круг скорёй беги!» 

— все строятся в круг. Воспитатель предлагает поднять руки тем, кто лишился 

ленточки, т. е. проиграл, и подсчитывает их. Ловишка возвращает ленточки Детям, и 

игра повторяется, с новым водящим. 

 

№15 

«Догони свою пару». 

Играющие становятся на одной стороне площадки: одна группа детей впереди, вторая 

— позади (расстояние между ними не менее трех шагов). По сигналу воспитателя 

первые быстро убегают на другую сторону площадки, вторые их ловят (осаливают). 

Перебежав на другую сторону площадки, дети меняются ролями. Игра повторяется 3-4 

раза. Заканчивается игра ходьбой в колонне по одному. 

№16 



«Мышеловка» 

Играющие делятся на две неравные группы. Меньшая (примерно треть играющих) 

образует круг — мышеловку. Остальные изображают мышей и находятся вне круга. 

Дети, изображающие мышеловку, берутся за руки и начинают ходить по кругу то 

влево, то вправо, приговаривая: 

«Ах, как мыши надоели, 

Развелось их просто страсть. 

Все погрызли, все поели, 

Всюду лезут — вот напасть. 

Берегитесь же, плутовки, 

Доберемся мы до вас. 

Вот поставим мышеловки, 

Переловим всех за раз» 

По окончании стихотворения дети останавливаются и поднимают сцепленные руки 

вверх. Мыши вбегают в мышеловку и тут же выбегают с другой стороны. По сигналу 

воспитателя: 

«Хлоп!» — дети, стоящие по кругу, опускают руки и приседают - мышеловка 

захлопнута. Мыши, не успевшие выбежать из круга, читаются пойманными. Они тоже 

становятся в круг (и размер мышеловки увеличивается). Когда большая часть мышей 

будет поймана, дети меняются ролями, и игра возобновляется. 

В конце игры воспитатель отмечает наиболее ловких мышей, которые ни разу не 

остались в мышеловке. 

№17 

«По местам». 

Играющие образуют круг Перед каждым ребенком лежит предмет (кубик, мешочек, 

кегля). По сигналу воспитателя все разбегаются по залу (площадке) в разные стороны, 

а воспитатель убирает один предмет. На сигнал «По местам!» все играющие должны 

быстро встать в крут и занять место у какого-либо предмета. Тот, кто остался без 

места, считается проигравшим. Игра повторяется несколько раз.  

 

№18 

«Хитрая лиса». 

Играющие стоят по кругу. Расстояние между детьми один шаг. Воспитатель 

предлагает ребятам закрыть глаза, обходит круг за их спинами и дотрагивается до 

одного ребенка — он становится лисой. Играющие открывают глаза и внимательно 

смотрят друг на друга, угадывая, кто же из них хитрая лиса, не выдаст ли она себя 

чем-нибудь. Дети спрашивают хором (с небольшими паузами) сначала тихо, потом 

громче: «Хитрая лиса, где ты?» После трехкратного произнесения этих слов хитрая 

лиса выходит на середину крута, поднимает руку и произносит: «Я здесь!» Все 

разбегаются по площадке, а лиса их ловит. Пойманных отводит в свой дом (заранее 

определенное место). Когда лиса поймает 2-3 детей, воспитатель говорит: «В круг!» 

Все играющие встают в круг, и игра возобновляется. 

 

№19 

«Стоп». 

Дети становятся в одну шеренгу или произвольно недалеко друг от друга. На 

противоположной стороне зала спиной к играющим стоит водящий. Он громко 



произносит: «Быстро шагай, смотри, не зевай! Стоп!». Играющие шагом продвигаются 

вперед (ритмично, в соответствии с произносимым текстом). На последнем слове дети 

останавливаются, а ведущий оглядывается. Тот, кто не успел остановится, делает шаг 

назад. Водящий оторачивается и сново произносит текст, а дети продолжают 

движение. Игрок, успевший пересечь линию финиша прежде, чем водящий произнесет 

слово «стоп» становится водящим. Игра повторяется. 

 

№20 

«Воробышки - Попрыгунчики». 

Воспитатель выкладывает на полу круг из веревки (или чертит на земле) (ориентирами 

также могут быть мешочки с песком или кубики). Выбирается водяший — коршун. Он 

становится на середину круга. Остальные дети — воробышки, они стоят за кругом. 

Воробышки прыгают в круг и из круга. Коршун бегает в круге и не дает воробышкам 

долго там находиться. Воробышек, до которого водящий дотронулся, останавливается, 

поднимает руку, но из игры не выбывает. Воспитатель отмечает тех, кого коршун ни 

разу не поймал. Игра повторяется после небольшого перерыва. 

№21 

«Лягушки и цапля». 

Границы болота (прямоугольник, квадрат или круг), где живут лягушки, отмечаются 

кубами (сторона 20 см), между которыми протянуты веревки. На концах веревок 

мешочки с песком. Поодаль гнездо цапли. 

Лягушки прыгают, резвятся в болоте. Цапля (водящий) стоит в своем гнезде. По 

сигналу воспитателя она, высоко поднимая ноги, направляется к болоту, перешагивает 

веревку и ловит лягушек. Лягушки спасаются от цапли — они выскакивают из болота. 

Пойманных лягушек цапля уводит к себе в дом. (Они остаются там, пока не выберут 

новую цаплю.) Если все лягушки успеют выскочить из болота и цапля никого не 

поймает, она возвращается к себе в дом одна. После 2—3 игры выбирается новая 

цапля. 

№22 

«День и ночь». 

Играющие распределяются на две команды — «День» и «Ночь». Посередине зала 

(площадки) проводится черта (или кладется шнур). На расстоянии двух шагов от 

черты спиной друг к другу становятся команды. Воспитатель говорит: 

«Приготовились!», затем дает одной из команд 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.  

№23 

«Два Мороза». 

На противоположных сторонах плошадки линиями обозначаются два дома. Играющие 

располагаются в одном из домов. Двое водящих (Мороз — красный нос и Мороз — 

синий нос) выходят на середину площадки, становятся лицом к детям и произносят: 

Мы два брата молодые. 

Два мороза удалые, 

Я Мороз — красный нос, 

Я Мороз — синий нос, 



Кто из вас решится 

В путь-дороженьку пуститься? 

Все играющие хором отвечают: 

Не боимся мы угроз, 

И не страшен нам мороз. 

После этого дети перебегают в другой дом, а морозы стараются их заморозить 

(коснуться рукой). Замороженные остаются на том месте, где их настиг мороз, и стоят 

там до окончания перебежки. Морозы подсчитывают, скольких ребят им удалось 

заморозить. 

 

№24 

«Паук и мухи». 

В одном углу зала обозначается кружком (или шнуром) паутина, где живет водяший-

паук. Остальные дети — мухи. По сигналу воспитателя все мухи разбегаются по залу, 

«летают», жужжат. Паук находится в паутине. 

По сигналу воспитателя «Паук!» мухи останавливаются в том месте, где их застала 

команда. Паук выходит и внимательно смотрит. Того, кто пошевелится, паук отводит 

в свою паутину. После двух повторений подсчитывают количество пойманных мух. 

 

№25 

«Ключи». 

Играющие становятся в круги, начерченные в любом порядке (или выложенные из 

коротких шнуров) на расстоянии не менее 2 м один от другого. Выбирается водящий. 

Он подходит к одному из игроков и спрашивает: «Где ключи?» Тот отвечает: «Пойди 

к... (называет одного из детей), постучи!» В это время другие дети стараются 

поменяться местами. Водящий должен быстро занять свободный кружок во время 

перебежки. Если водящий долго не может занять кружок, он кричит: «Нашел ключи!» 

Тогда все играющие меняются местами, оставшийся без места становится водящим. 

 

№26 

«Карусель». 

Дети образуют круг, держась за шнур правой рукой, идут по кругу сначала медленно, 

потом быстрее и переходят на бег. Движения выполняются в соответствии с текстом, 

произносимым вслух: 

«Еле, еле, еле, еле 

Закружились карусели, 

А потом кругом, кругом, 

Все бегом, бегом, бегом!» 

После того как дети пробегут 2-3 круга, воспитатель останавливает их и подает сигнал 

к изменению направления движения. Играющие поворачиваются кругом и, перехватив 

шнур другой рукой, продолжают ходьбу и бег. Затем педагог вместе с детьми 

произносит: 

Тише, тише, не спешите, 

Карусель остановите, 

Раз-два, раз-два, 

Вот и кончилась игра. 



Движение «карусели» постепенно замедляется. На словах: «Вот и кончилась игра!» - 

дети останавливаются и кладут шнур на землю (пол) и расходятся по площадке. Игру 

можно повторить. 

№27 

«Жмурки». 

Жмурка выбирается при помощи считалки. Ему завязывают глаза, отводят на 

середину площадки, и поворачивают несколько раз вокруг себя. Разговор с ним: 

- Кот, кот, на чем стоишь? 

- На мосту. 

- Что в руках? 

- Квас. 

- Лови мышей, а не нас! 

Игроки разбегаются, а жмурка их ловит. Пойманного игрока жмурка должен 

узнать, назвать его по имени, не снимая повязки. Тот становится жмуркой. 

№28 

«Лягушки в болоте». 

С двух сторон очерчивают берега, в середине — болото. На одном из берегов 

находится журавль (за чертой), лягушки располагаются на кочках (кружки на 

расстоянии 50 см) и говорят: 

Вот с намокнувшей гнилушки, 

В воду прыгают лягушки. 

Стали квакать из воды: 

Ква-ке-ке, ква-ке-ке, 

Будет дождик на реке. 

С окончанием слов лягушки прыгают с кочки в болото. Журавль ловит тех лягушек, 

которые находятся на кочке. Пойманная лягушка идет в гнездо журавля. После того, 

как журавль поймает несколько лягушек, выбирают нового журавля.  

 

№29 

«Охотники и утки». 

Дети делятся на две равные команды — охотники и утки. Утки становятся в середину 

большого круга. 

Охотники бросают мяч (большой диаметр), стараясь осалить им уток. 

Утка, которой коснулся мяч, выбывает из игры. Когда большинство 

(примерно треть) уток будет осалено, команды меняются ролями. 

 

№30 

«Мы - веселые ребята». 

Дети стоят за чертой на одной стороне площадки. В процессе игры им надо добежать 

до другой черты (дистанция 10-15 м). На противоположной стороне проводится вторая 

черта. В центре площадки находятся двое водящих. Дети хором произносят: 

Мы весёлые ребята, 

Любим бегать и скакать, 

Ну, попробуй нас догнать. 

Раз, два, три, лови! 

После слова «лови» дети перебегают на другую сторону площадки, а водящие 

догоняют их. Тот, кого водящий осалил, отходит в сторону. Как только дети пересекут 



финишную черту, подсчитывается количество проигравших. Игра повторяется с 

другими водящими. 

№31 

«Волк во рву». 

Посередине зала (площадки) проводят две параллельные черты (или кладут веревки) 

на расстоянии 80—90 см одна от другой — это ров. С одной стороны площадки за 

чертой находится дом коз. Выбирают водящего — волка. Все козы располагаются в 

доме (за чертой). Волк становится в ров. По сигналу педагога «Волк во рву» козы 

бегут на противоположную сторону зала, перепрыгивая через ров, а волк старается их 

поймать (коснуться рукой). Пойманных коз волк отводит в сторону. 

Вновь подается сигнал. После двух перебежек все пойманные козы возвращаются в 

свой дом, и выбирается новый водящий. 

№32 

«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. 

 

№33 

«Воробьи и кошка». 

На полу (на земле) чертится круг (или выкладывается из веревки), диаметр 4 м. Один 

ребенок — кошка, он находится в середине круга. Остальные дети — воробьи, 

становятся за чертой круга. По сигналу педагога воробьи начинают прыгать в круг и 

из круга (на двух ногах). Кошка неожиданно «просыпается» и старается поймать 

(осалить) воробьев. Тот, кто не успел прыгнуть из круга, считается пойманным; он 

делает шаг назад из круга. Когда кошка поймает 2-3 воробьев, выбирается другой 

водящий из числа непойманных. Игра повторяется. 

 

 

 

 

 

 

 

Приложение 5.2 



 

 


