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[bookmark: _GoBack]«Мышеловка»
Цель: учить бегать легко, не наталкиваясь друг на друга, ориентироваться в пространстве.

Дети становятся в круг, взявшись за руки - это мышеловка. Один или двое детей - «мышки». Они вне круга. Дети, взявшись за руки и подняв их вверх, двигаются по кругу со словами:
Ах, как мыши надоели,
                    Все погрызли, всё поели!
                    Берегитесь же, плутовки, 
                    Доберёмся мы до вас!
                    Вот захлопнем мышеловку, 
                    И поймаем сразу вас!
Во время произнесения текста "мыши" вбегают и выбегают из круга. С последним словом "мышеловка захлопывается" - дети опускают руки и садятся на корточки. Не успевшие выбежать из круга "мышки" считаются пойманными и встают в круг. Выбираются другие "мышки".









«Гуси-гуси»
Цель: учить бегать легко, не наталкиваясь друг на друга, ориентироваться в пространстве.

Участники игры выбирают волка и хозяина, остальные — гуси-лебеди. На одной стороне площадки чертят дом, где живут хозяин и гуси, на другой — живет волк под горой. Хозяин выпускает гусей в поле погулять, зеленой травки пощипать. Гуси уходят от дома довольно далеко. Через некоторое время хозяин зовет гусей. Идет перекличка между хозяином и гусями:
-Гуси-гуси!
-Га-га-га.
-Есть хотите?
-Да, да, да.
-Так летите же домой!
-Серый волк под горой!
Не пускает нас домой, Зубы точит, съесть нас хочет!
-Ну,  летите, как хотите, только крылья берегите!
Гуси бегут в дом, волк пытается их поймать. Пойманные выходят из игры. Игра кончается, когда почти все гуси пойманы. Последний оставшийся гусь, самый ловкий и быстрый, становится волком.





«Кошка и мышки»
ЦЕЛЬ: Развитие внимания, ловкости, быстроты. 
ХОД ИГРЫ: Взрослый изображает кота, ребенок - мышку. Ребенок сидит "в норке" (за стульчиком), "кот" ходит по комнате, говоря при этом: 
- Котик по двору идет, Ищет мышек Васька-кот, 
Ищет мышек кот.   Тихо мышка сидит, 
На кота она глядит,  На кота глядит.  (Е. Тихеева) 
Взрослый садится на стул и закрывает глаза - "спит". Ребенок-"мышка" подходит , бегает и играет вокруг "кота". "Кот" потягивается, открывает глаза, "мяукает" и бросается ловить "мышку". Ребенок-"мышка" убегает в "норку". 


« Дед Мороз» 
Цели:  учить выполнять характерные движения  -развивать бег, быстроту.
Ход                                Я-Мороз, Красный нос
Бородою зарос.
Я ищу в лесу зверей.
Выходите поскорей!
Выходите зайчики!
Дети прыгают.
Заморожу! (убегают)
Потом воспитатель называет разных зверей, а дети имитируют движения
«Автомобили»  с бегом
Цели: продолжать развивать двигательную активность детей; поощрять стремление отражать в игровой деятельности знания о труде взрослых.
 Дети стоят на краю площадки в колонне, в руках разноцветные кружки или кольца. На сигнал «МАШИНЫ ЕДУТ ПО ОДНОЙ ДОРОГЕ!» дети бегут друг за другом, крутят руль. На сигнал: «ПЛОХАЯ ДОРОГА, КОЧКИ, ГРЯЗЬ, ЕДЕМ МЕДЛЕННО!» дети замедляют движение. По сигналу «ДОРОГ МНОГО, ПОЕХАЛИ В РАЗНЫЕ СТОРОНЫ!» дети бегают врассыпную. По сигналу «В ГАРАЖ! БЫСТРЕЕ ВОЗВРАЩАЕМСЯ ДОМОЙ!» все дети возвращаются на свои места.
При последующих повторениях воспитатель подает только сигналы: «ПОЕХАЛИ ПО ОДНОЙ ДОРОГЕ!», «ПЛОХАЯ ДОРОГА!», «ДОРОГ МНОГО!», «В ГАРАЖ!» - заменить звуком колокольчика.                               5 раз




Цветные автомобили
Цель: упражнять детей действовать в соответствии с двумя цветовым сигналам, выполнять бег врассыпную, использовать все пространство зала.
Ход игры: Каждый играющий получает руль. По сигналу воспитателя дети разбегаются врассыпную так, чтобы не мешать друг другу. На другой сигнал автомобили останавливаются. 
«Удочка»
Цель: развивать реакцию, быстроту прыжков, внимательность.
Ход игры: Играющие стоят по кругу, в центре – воспитатель. Он держит в руках веревку, на конце которой привязан мешочек. Воспитатель крутит мешочек и старается задеть детей, они прыгают. Кого задевают выходит из игры.






Хитрая лиса
Цель: развивать у детей выдержку, наблюдательность. Упражнять в быстром беге с увертыванием, в построении в круг, в  ловле.
Ход игры: Играющие строятся в круг. Вне круга очерчен круг лисы. Дети закрывают глаза воспитатель задевает одного из детей, открывают глаза и внимательно смотрят кто из них хитрая лиса, не выдаст ли она себя чем-нибудь. Дети хором 3 раза спрашивают «Хитрая лиса ты где?». Хитрая лиса быстро выходит в круг и кричит «Я здесь!». Все разбегаются по площадке, а лиса их ловит и отводит в норку.
«Пожарные на ученьях»
Цель: развивать у детей торможение, внимание, умение действовать по сигналу воспитателя.
Ход игры: Дети строятся в четыре колонны, напротив натянута веревка с колокольчиками, по сигналу «Марш!» каждый из колонны должен добежать до колокольчика позвонить и бежать обратно. Воспитатель отмечает ребенка который быстро выполнил задание.



«Ловишки с ленточками»
Цель: развивать у детей ловкость  умение выполнять движение по сигналу, упражнять в беге с увертыванием.
Ход игры: дети становятся в круг, у каждого имеется лента, заправленная сзади за пояс. Выбирают ловишку. По сигналу воспитателя «Раз-два-три-беги» дети разбегаются по площадки, ловишка ловит ленты и срывает их. По сигналу «Раз-два-три- в круг беги» дети становятся в круг.
"Мы весёлые ребята"
Цель: развивать реакцию, быстроту, внимательность.
Ход игры: дети стоят на одной стороне площадки за чертой. На противоположной стороне вторая черта. В центре площадки стоит ловишка. Играющие хором произносят:
Мы, веселые ребята,
Любим бегать и скакать,
Ну, попробуй нас догнать.
Раз, два, три – лови!
После слов лови дети перебегают на другую площадку, а ловишка их ловит.
«Совушка»
Цель: развивать у детей умение выполнять движения по сигналу, упражнять в беге по разным направлениям.
Ход игры: Выбирается водящий – «Совушка», остальные дети «бабочки». По сигналу «день» бабочки летают по залу, на сигнал «ночь» замирают на месте а Совушка забирает себе в дом тех кто шевелится.
«Медведи и пчелы»
Цель: закрепить умение быстро действовать по сигналу. Развивать ловкость.
Ход игры: Играющие делятся на две неравные группы. Треть детей медведи, остальные пчелы. Пчелы сидят на скамейках, по сигналу воспитателя пчелы летят на луг за медом и жужжат. Медведи садятся на скамейки в домики пчел. По сигналу «Медведи» пчелы летят домой и жалят медведей,  которые не успели убежать. После 2-3 раз, дети меняются местами.






ГОРЕЛКИ
Цель: упражнять в беге, реагировать на сигнал, соблюдать правила игры.
Ход игры: В игре принимают участие нечетное количество детей, которые становятся парами и держатся за руки. Впереди колонны находится водящий, который смотрит вперед. Дети хором повторяют слова:
Гори, гори ясно,
Чтобы не погасло,
Глянь на небо —
Птички летят,
Колокольчики звенят!
Раз! Два! Три! Беги!
Как только участники произнесут слово «Беги!», стоящие в последней паре в колонне отпускает руки и бегут вдоль колонны вперед, один с правой стороны, другой — с левой. Их задача — выбежать вперед, встать перед водящим и снова взяться за руки. Водящий, в свою очередь, должен поймать кого-то из этой пары до того момента, как они возьмутся за руки. Если получится поймать, то водящий с пойманным образует новую пару, а участник, оставшийся без пары, теперь будет водить.






«Карасики и щука»

Цель: Упражнять детей в беге. Закрепить умение быстро менять направление движения, действовать по сигналу. 
Ход игры. Один ребенок выбирается щукой. Остальные играющие делятся на две группки: одна их них – камешки – образует круг, другая – караси, которые плавают внутри круга. Щука находится за кругом. 
По сигналу воспитателя: «Щука!» - она быстро вбегает в круг, стараясь поймать карасей. Караси спешат поскорее занять место за кем-нибудь из играющих и присесть (караси прячутся от щуки за камешки). Щука ловит тех карасей, которые не успели спрятаться. Пойманные уходят за круг. 
Игра проводится 3-4 раза, после чего подсчитывается число пойманных. Затем выбирают новую щуку. Дети, стоящие по кругу и внутри его, меняются местами, и игра продолжается.










«Сделай фигуру»
Цель. Упражнять детей в умении быстро действовать по сигналу, двигаться подскоками, сохранять равновесие. Развивать воображение. 

Ход игры. 

Из числа играющих выбирается ведущий, он стоит в стороне. Остальные дети бегают, прыгают с ножки на ножку по всей комнате или площадке. 

На сигнал воспитателя (удар в бубен или слово «стоп») все останавливаются в какой-либо позе и не двигаются. 

Ведущий обходит все «фигуры» и выбирает ту, которая ему больше всех нравится. Этот ребенок становиться водящим – оценщиком, а предыдущий водящий присоединяется к остальным детям, и игра повторяется.






«Быстро возьми, быстро положи»
На одной стороне площадки стоят 3—4 стула, на каждом по 2—3 погремушки или небольших кубика. На другой стороне на расстоянии 5— 6 м стоят 3—4 ящика или корзины. Трем-четырем детям предлагают взять по одному предмету, бегом перенести их и положить в ящик. Физически крепким детям можно добавить еще один предмет или немного (на 1—2 м) увеличить расстояние для бега. Детей подбирать примерно одинаковых по силам.
















«Не попадись!»
Цель. Развивать умение быстро действовать, соблюдать правила игры, быть ловкими, внимательными.
 
Ход игры.
 
Чертится круг или кладется шнур в форме круга. Все играющие стоят за ним на расстоянии полушага. Выбирается водящий. Он становиться внутри круга в любом месте. Остальные дети прыгают в круг и обратно. Водящий бегает в кругу, стараясь коснуться играющих в то время, когда они находятся внутри круга. При приближении водящего играющие возвращаются за линию. Тот, до кого дотронулся водящий, отходит в сторону.
Через 30-40 секунд воспитатель прекращает игру и считает пойманных. Затем выбирается новый водящий их тех детей, кого ни разу не коснулся предыдущий водящий.











«Не оставайся на полу»
Цель: учить детей бегать по залу врассыпную, запрыгивать на кубы, скамейки без помощи рук, спрыгивать с них легко на носки, полусогнутые ноги. Закрепить умение действовать по сигналу. Развивать ловкость, быстроту.
Ход игры:
Выбирается ловишка, который бегает по залу вместе с детьми. Как только воспитатель произнесёт: «Лови!» - все убегают от ловишки и взбираются на предметы – скамейки, кубы, пеньки. Ловишка старается осалить убегающих. Дети, до которых дотронулся ловишка, отходят в условленное место.
Варианты: выбирается 2 ловишки, бегают разными видами бега, использовать музыкальный сигнал.





«Охотник и зайцы»
Цель. Упражнять в умении метать в подвижную цель, перелазить (перепрыгивать) через препятствие, быстро бегать.
 
Ход игры.

Из числа играющих выбирается охотник, остальные – зайцы. Они сидят в кустах – за рейками, шнуром, укрепленными на высоте, доступной детям для перешагивания (перепрыгивания), или за гимнастической скамейкой, поставленной на ребро.
На расстоянии 3-4 м от кустов чертится круг – дом охотника. Он получает 2-3 мяча диаметром 50-60 мм (зимой вместо мячей можно использовать снежки).
Игра начинается с того, что зайцы выпрыгивают из кустов и свободно бегают на площадке перед домом охотника. По сигналу: «Охотник!» - зайцы убегают, а охотник стреляет в них, т.е. бросает в них мячами (снежками) в одного, другого, третьего.… Те, в кого охотник попал мячом, отходят к домику охотника.
После повторения игры (2-3 раза) подсчитываются пойманные зайцы, выбирается другой охотник, и игра продолжается.
Бросать мячи или снежки можно только в ноги бегущим. Нарушивший правило исключается из игры.


"Смелые воробушки"
Цель: Развивает ловкость, умение ориентироваться в пространстве.
Содержание
Один ребенок выбирается «кошкой». Остальные играющие - «воробушки», которые «летают» внутри круга. «Кошка» находится за кругом.
По сигналу «кошка» быстро вбегает в круг, стараясь поймать «воробьев». Дети, изображающие «воробьев», выпрыгивают из круга на 2-х ногах и впрыгивают в него по мере приближения «кошки».
Правила
«Воробей», которого задела «кошка», получает штрафное очко, но из игры не выходит. В конце игры подсчитываются штрафные очки у проигравших.
«Кошка» ловит только тех «воробьев», которые находятся в кругу.
Усложнение/Упрощение
Для усложнения можно выбрать двух «кошек», если в игре участвует больше 20 человек.



«Ловишки-Перебежки»
Цель: развитие выносливости детей, тренировка дыхательной системы (чем медленнее бег, тем лучше), тренировка мышечно-суставного аппарата.
 Ход игры: 
На расстоянии в 40-50 м. друг от друга чертятся две линии (или выбираются два дерева/столба). Игроки начинают бег в среднем темпе от одной линии (дерева). Добежав до другой линии, игроки разворачиваются и бегут обратно до первой линии. Так бегают от линии до линии до тех пор, пока не останется самый выносливый игрок - он и является победителем. Постепенно из игры будут выбывать самые слабые участники. Примечание: так как никому не хочется считаться слабым или в числе самых слабых - игроки будут «выжиматься» полностью, каждый в меру своих возможностей, чего трудно достичь при беге на определенные дистанции на время.









«Карусели».
Цель: Упражнять детей в умении ходить и бегать по кругу со сменой темпа и направления, не наталкиваясь друг на друга. Выполнять движения по сигналу воспитателя. Развивать координацию движения. Повышать эмоциональный тонус.
Ход игры:
Воспитатель: «Сейчас мы будем кататься на карусели». Воспитатель предлагает детям взяться за обруч с разноцветными лентами.
Еле-еле-еле-еле
Завертелись карусели
 карусель медленно движется в правую сторону.
А потом, потом, потом
Все бегом, бегом, бегом!
Темп речи и движений постепенно ускоряется.
Побежали, побежали,
Побежали, побежали!
Карусель меняет направление движения.
Тише, тише, не спешите,
Карусель ос-та-но-ви-те.
Раз-два, раз-два (пауза),
Вот и кончена игра.
Темп движений постепенно замедляется, и на слова «раз-два» все останавливаются и кланяются друг другу.
В конце дети хлопают друг с другом в ладоши и разбегаются. 

«Сокол и голуби»
находится в поле, а «голуби» располагаются в городе за лицевой линией. По команде учителя «голуби» должны перебежать через поле, но так, чтобы «сокол» не дотронулся до них. Тот, кто будет осален, продолжает игру в роли «сокола». Игра имеет 2 продолжения.
1. Количество «соколов» постоянно увеличивается, до тех пор, пока «голубей» не останется.
2. Количество «соколов» ограничивается 3-5 в зависимости от размеров площадки. Далее «соколы» меняются с осаленными игроками.
Так же есть аналогичная игра «Сокол и голуби с метанием». В этой игре салят не рукой, а поролоновым мячом.






«Водяной, водяной, что сидишь ты под водой?»
Цель: Координацию движений и ориентировку в пространстве
Содержание
Дети выбирают считалкой водяного, ставят его в круг, он закрывает глаза, и играющие произносят такие слова:
Водяной, водяной, что сидишь ты под водой?
выйди на минуточку, на одну секундочку ,
выйди хоть на целый час,
всё равно не знаешь нас.
После остановки хоровода водяной открывает глаза и тот игрок, на которого он показал рукой, обегает круг и встаёт на своё место, а водяной старается его догнать. Если водяной догнал игрока, то водящим становится игрок, которого догнали.

Правила
Выбранный водяной не должен подглядывать.
Выигрывает тот, кто успевает занять своё место.




«Найди своё место»
Цель: развивать у детей умение действовать по сигналу, ориентироваться в пространстве.

Играем:
В ряд ставят стулья, сиденьями поочередно в разные стороны. Водящий берет длинную палку и начинает обходить сидящих на стульях. Если около кого-то он стукнет палкой об пол, этот играющий должен встать со стула и пойти следом за водящим. Так водящий ходит вокруг стульев, стучит то тут, то там, и вот за ним следует целая группа. Водящий начинает удаляться от стульев, ходит кругами, змейкой; остальные повторяют все за ним. Вдруг, в неожиданный для всех момент, водящий дважды стучит по полу. Это сигнал к тому, чтобы все немедленно заняли свои места. А это теперь не так-то просто, поскольку стулья смотрят в разные стороны. Сам водящий старается занять место одним из первых. Теперь водит тот, кому не досталось места.



«Кто быстрее до флажка»
Цель: учить детей бегать с одной стороны площадки на другую, преодолевая препятствия. Развивать умение действовать по сигналу, быстроту движений.
Ход игры:
1 вариант. 4-5 детей встают на одной стороне площадки. На противоположной стороне (расстояние 12-15м) на скамейках стульях лежат флажки. По сигналу – «Раз, два, три – беги!» дети бегут к флажкам и поднимают их. Отмечается тот, кто сделал это первым. Затем ребята идут на место, выходят следующие 4-5 детей.
2 вариант. Бежать, преодолевая препятствие – подлезть под верёвку, пролезть в обруч, пройти по скамейке
