
Перечень двигательных игр для средней группы: 

1. Подвижная игра «Самолеты». 

Цель: учить легкости движений, действовать после сигнала. 

Ход игры: Перед игрой необходимо показать все игровые движения. Дети 

становятся на одной стороне площадки. Воспитатель говорит «К полету 

готовы. Завести моторы!». Дети делают вращательные движения руками 

перед грудью. После сигнала «Полетели!» разводят руки в стороны и 

разбегаются по залу. По сигналу «На посадку!» играющие направляются на 

свою сторону площадки. 

 

2. Подвижная игра «Зайцы и волк». 

Цель: учить правильно прыгать на двух ногах; слушать текст и выполнять 

движения в соответствии с текстом. 

Ход игры: Одного из играющих выбирают «волком». Остальные – «зайцы». 

В начале игры «зайцы» стоят в своих домиках, волк находится на 

противоположной стороне. «Зайцы» выходят из домиков, воспитатель 

говорит: 

Зайцы скачут скок, скок, скок, 

На зеленый на лужок. 

Травку щиплют, кушают, 

Осторожно слушают – не идет ли волк. 

Дети прыгают, выполняют движения. После этих слов «волк» выходит из 

оврага и бежит за «зайцами», они убегают в свои домики. Пойманных 

«зайцев» «волк» отводит к себе в овраг. 

 

3. Подвижная игра «Охотник и зайцы» 

Цель: учить метать мяч в подвижную цель. 

Ход игры: На одной стороне – «охотник», на другой в нарисованных кругах 

по 2-3 «зайца». «Охотник» обходит площадку, как бы разыскивая следы 

«зайцев», затем возвращается к себе. Воспитатель говорит: «Выбежали на 

полянку зайцы». «Зайцы» прыгают на двух ногах, продвигаясь вперед. По 

слову «охотник», «зайцы» останавливаются, поворачиваются к нему спиной, 

а он, не сходя с места, бросает в них мячом. Тот «заяц», в которого попал 

«охотник», считается подстреленным, и «охотник» уводит его к себе. 

 

4. Подвижная игра «Птички и кошка» 

Цель: учить двигаться по сигналу, развивать ловкость. 

Ход игры: В большом кругу сидит «кошка», за кругом – «птички». «Кошка» 

засыпает, а «птички» впрыгивают в круг и летают там, присаживаются, 

клюют зерна. «Кошка» просыпается и начинает ловить «птиц», а они убегают 

за круг. Пойманных «птичек» кошка отводит в середину круга. Воспитатель 

подсчитывает, сколько их. 

 

5. Подвижная игра «Найди себе пару» 

Цель: учить быстро бегать, не мешая друг другу; закреплять названия цветов. 



Ход игры: Воспитатель раздает разноцветные флажки играющим. По сигналу 

воспитателя дети бегают,  при звуке бубна находят себе пару по цвету 

флажка и берутся за руки. В игре должно принимать участие нечетное кол-во 

детей, чтобы один остался без пары. Он и выходит из игры. 

 

6. Подвижная игра «Воробушки» 

Цель: развивать ловкость, внимание. 

Ход игры: Дети (воробушки) сидят на скамейке (в гнездышках) и спят. На 

слова педагога: «В гнезде воробушки живут и утром рано все встают», дети 

раскрывают глаза, громко говорят: «Чирик-чик-чик, чирик-чик-чик! Так 

весело поют». После этих слов дети разбегаются по участку. На слова 

педагога: « В гнездышко полетели!» - возвращаются на свои места. 

 

7. Подвижная игра «У медведя во бору» 

Цель: учить ориентироваться в пространстве; развивать внимание. 

Ход игры: На одном конце площадки проводится черта. Это опушка леса. За 

чертой, на расстоянии 2—3 шагов, очерчивается место для медведя. На 

противоположном конце  обозначается линией дом детей. Воспитатель 

назначает одного из играющих медведем (можно выбрать считалкой). 

Остальные играющие — дети, они находятся дома. Воспитатель говорит: 

«Идите гулять». Дети направляются к опушке леса, собирают грибы, ягоды, 

т. е. имитируют соответствующие движения и говорят: « У медведя во бору, 

грибы, ягоды беру, А медведь сидит и на нас рычит». Медведь с рычанием 

встает, дети убегают. Медведь старается их поймать (коснуться). 

Пойманного он отводит к себе. Игра  возобновляется. После того как медведь 

поймает 2—3 играющих, назначается или выбирается новый медведь. Игра 

повторяется. 

 

8. Подвижная игра «Картошка» 

Цель: познакомить с народной игрой; учить перебрасывать мяч. 

Ход игры: Игроки встают в круг и перебрасывают мяч друг-другу не ловя 

его. Когда какой-нибудь игрок роняет мяч - он садится в круг (становится 

"картошкой"). Из круга, подпрыгивая из положения сидя, игрок пытается 

поймать мяч. Если поймает, то снова становится к играющим, а тот игрок, 

который упустил мяч - становится картошкой. 

Игра продолжается до тех пор, пока не останется один игрок или не надоест. 

9. Подвижная игра «Мышеловка». 

Цель: развивать ловкость, умение действовать  после сигнала. 

Ход игры: Играющие делятся на две неравные группы. Меньшая группа 

детей, взявшись за руки, образует круг. Они изображают мышеловку. 

Остальные дети (мыши) находятся вне круга. Изображающие мышеловку, 

начинают ходить по кругу, 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 захлопнем мышеловку, 

И поймаем сразу вас! 

Дети останавливаются, поднимают сцепленные руки вверх, образуя ворота. 

Мыши вбегают в мышеловку и выбегают из нее. По сигналу воспитателя 

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

захлопывается. Мыши, не успевшие выбежать из круга (мышеловки), 

считаются пойманными. Пойманные становятся в круг, мышеловка 

увеличивается. Когда большая часть детей поймана, дети меняются ролями, и 

игра возобновляется. Игра повторяется 4—5 раз.После того как мышеловка 

захлопнулась, мышам нельзя подлезать под руки стоящих по кругу или 

пытаться разорвать сцепленные руки. Наиболее ловких детей, которые ни 

разу не попались в мышеловку, следует отметить. 

 

10.  Подвижная игра «Совушка» 

Цель: учиться неподвижно стоять некоторое время, внимательно слушать. 

Ход игры: 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. 


