РУХЛИВІ ІГРИ 
Хто швидше опустить обруч?

 Дітей поділити на 4 групи. Кожна група встає перед певною лінією на відстані витягнутих рук в сторони. Перед кожною групою покласти обруч діаметром 60 см. За сигналом "раз" перші з колон нахиляють тулуб вперед, беруть обруч з боків і піднімають його вгору. Потім опускають на плечі, через тулуб і опускають на підлогу, швидко переступають і поспішають в кінець колони. Вихователь фіксує увагу дітей на те, хто правильно пропускав обруч і раніше встав в кінець колони, і відзначає їх прапорцем. Потім за сигналом "раз" це роблять інші діти з колон і т. д. Щоразу вихователь нагороджує першого з чотирьох колон прапорцем, а в кінці підраховується кількість прапорців в кожній колоні. Виграє та колона, в якій більше прапорців. Гра повторюється.
Мишоловка

 Діти діляться на дві рівні групи. Одна група - "мишки". Вони стоять у колоні один за іншим. З другої групи дітей зробити 3 кола - це 3 "мишоловки". Діти, які утворюють мишоловки, беруться за руки і на слова вихователя: "Мишоловка відкрита" діти в колі піднімають руки. Мишки пробігають спочатку через одну мишоловку, а потім через другу і т. д. На слово вихователя: "хлоп" мишоловка закривається (діти в колі опускають руки). Мишки, які залишилися в колі вважаються Пойманов і стають у коло. Гра закінчується, коли всі миші будуть спіймані. Виграє та мишоловка, де буде більше Пойманов мишей. Гра повторюється. Діти міняються ролями.
Шофери

 З одного боку майданчика два "гаража" (накреслити дві паралельні лінії на відстані 5 - 6 кроків одна від одної). На лініях зробити місця для "автомобілів"; поставити кубики. В одному гаражі стоять машини з червоними рулями (на кубиках лежать червоні кружки), а в іншому - машини з зеленими рулями (на кубиках лежать зелені кружечки). Діти - "шофери", поділені на дві рівні групи, стають обличчям до своїх машин кожен біля свого керма, які лежать на кубиках. Вихователь, який виконує роль міліціонера, стоїть на однаковій відстані від двох гаражів і керує рухом машин. Коли він відводить ліву руку в бік, діти - шофери з гаража, який стоїть з лівого боку, нагинається, беруть обома руками кермо і готуються до виїзду (колонкою). На піднятий вгору зелений прапорець діти виїжджають з гаража і раз`їжаются по всьому майданчику. На червоний прапорець зупиняються, на зелений їдуть далі. На слова вихователя: "В гараж" машини повертаються на свої місця. Вихователь зазначає уважного шофера, який раніше за всіх повернувся в гараж. Потім вихователь відводить руку в сторону і діти - шофери, які стоять з правого боку, роблять теж саме.

Сова

 З одного боку майданчика місце для "метеликів" і "жучків". Осторонь накреслене коло - "гніздо сови". Виділена дитина - "сова" встає в гніздо. Решта дітей - "метелики" і "жучки" встають за лінією. Середина майданчика вільна. На слово вихователя: "день" метелики і жучки літають (діти бігають по майданчику). На слово вихователя: "ніч" метелики і жучки швидко зупиняються на своїх місцях і не ворушаться. Сова в цей час тихо вилітає на майданчик на полювання і забирає тих дітей, які поворухнувся (відводить їх у гніздо). На слово вихователя: "день" сова повертається в своє гніздо, а метелики і жучки починають летать. Ігра закінчується, коли у сови буде 2 - 3 метелика або жучка. Вихователь зазначає дітей, які жодного разу не були забрані совою в гніздо.

Стоп!

 З одного боку майданчика за лінією діти стоять у шерензі. На відстані 10 - 15 кроків від дітей креслять коло (діаметром 2 - 3 м). З дітей обирають одного ведучого, який стає в коло спиною до них. Ведучий закриває очі і каже: "Швидко іди, не відставай, стоп!" У той час, коли він говорить ці слова, діти великими кроками швидко йдуть вперед у напрямку до ведучого. На слово "стоп!" всі завмирають на місцях, ведучий швидко дивиться. Якщо дитина не встигла зупинитися і встати рівно, ведучий знову веде його до лінії і він при повторенні гри починає рухатися знову від лінії. Ведучий знову закриває очі і каже ті самі слова, а діти далі рухаються до ведучого в коло, і так до тих пір, поки хто - небудь з дітей не дійде до ведучого в коло раніше, ніж той скаже "стоп!" Ця дитина міняється місцями з ведучим, і гра повторюється.

Пастух і вовк

 З дітей вибирають "пастуха" і "вовка", решта дітей - "вівці". На одному кінці майданчика креслять "будинок" для овець, на протилежному боці майданчика - поле, де будуть пастися вівці. З боку стоїть вовк. Пастух веде овець у поле. У полі вівці бігають, пасуться. На сигнал вихователя: "вовк!" вівці розбігаються по майданчику і тікають у свій будиночок. Вовк ловить овець. Пастух їх захищає. Спійману вівцю вовк відводить до себе. При повторенні гри пастух, повертаючись додому, звільняє спійману вовком овечку. Вовк намагається не допустити пастуха до вівці і в той же час ловить інших. Гра закінчується, коли у вовка буде кілька овечок (за домовленістю).

Зміни прапорець

 Діти діляться на 2 або на 4 однакові групи і встають перед лінією в паралельні колони, обличчям в одну сторону. З протилежного боку майданчика перед кожною колоною лежить по одному обручу, в обручах прапорці (наприклад, зелені). Кожному першому гравцеві в колоні дається прапорець певного кольору (наприклад, синього). На сигнал вихователя "раз" перші діти з колон (по одній дитині з кожного) з синіми прапорцями швидко біжать до обручів, Міняють сині прапорці на зелені, повертаються на свої місця і піднімають вгору зелені прапорці. Зелені прапорці передають другим у своїй колоні, самі стають в кінці колони. Колона підходить до лінії. Вихователь знову дає сигнал, біжать другі, потім треті і т. д. Вихователь кожен раз наголошує того, хто перший змінив прапорець і правильно його поклав. Гра продовжується до тих пір, поки кожна дитина з колони не змінить прапорець. Виграє та колона, яка якісно і швидко виконувала завдання вихователя. Гру можна повторити.

Сміліше вперед!

 Діти діляться на дві групи. Будуються в шеренгу і встають обличчям до середини майданчика. На перший сигнал одна група повертається обличчям в протилежний бік і марширує на місці, а друга шеренгою йде вперед. На другий сигнал діти, які марширували на місці, повертаються і ловлять тих, які шеренгою йшли вперед. Останні швидко тікають на свої місця (за лінію). Гра повторюється. Діти міняються ролями. Виграє та група дітей, в шерензі якої менше Пойманов дітей.

Де хто живе?

 Діти стоять у дві шеренги на відстані 8 - 10 кроків одна від одної. Посередині між шеренгами накреслити два кола, кожне 80 - 100 см діаметром; одне коло - "двір", інший - "ліс". У кожній шерензі є однакові "птахи" і "тварини". Кожна дитина з першої шеренги вибирає собі назву будь-якої птиці або тварини, які живуть в лісі, або назви домашніх тварин і птахів, які ходять по двору. Такі ж назви вибирає собі і друга шеренга. Наприклад, перші дві дитини у двох шеренгах - зайці, другі - кішки і т. д. Коли вихователь називає домашніх тварин, діти, які мають назви цих тварин, швидко біжать в ліс. Наприклад, на сигнал вихователя "зозулі!" діти - "зозулі" з двох шеренг поспішають в коло, яке є лісом; на сигнал "кішки" діти - "кішки" з двох шеренг поспішають в коло, яке є двором. Вихователь зазначає ту дитину з пари, який швидше добіжить до кола. Коли всі діти будуть в колі, гра закінчується.
До свого прапорця

 По середині майданчика креслять 5 маленьких кіл один біля одного; у кожному колі встає ведучий з прапорцем певного кольору в руках. Діти діляться на 5 груп. Кожна група має свій колір, такий же самий, як у ведучого. На сигнал вихователя провідні по черзі ведуть свої колони на край майданчика, марширують у великому колі, який був накреслений раніше. На слова вихователя: "Провідні на місця!" Ведучі повертаються в свої круги і непомітно змінюються прапорцями, а діти продовжують ходити по великому колу. На слова вихователя: "До своїх прапорцям!" провідні піднімають прапорці вгору, а діти біжать до них. Виграє та група дітей, яка швидше знайде прапорець свого кольору і стане в колону за ведучим. З кожної групи вибирають нового ведучого. Гра повторюється.

Хитра лисиця

 Діти стоять у колі плече до плеча, заклавши руки за спину. Вихователь проходить позаду них і не помітно доторкається до будь-якої дитини. Дитина, до якого доторкнувся вихователь, стає "хитрою лисицею". Вихователь пропонує кому - небудь з дітей уважно подивитися на своїх товаришів, пошукати очима хитру лисицю. Якщо дитина відразу не знайде, то всі діти питають: "Хитра лисиця, де ти?" і уважно стежать за обличчям кожного, здасться лисичка. Після трьох питань лисиця відповідає: "Я тут!" і починає ловити. Діти розбігаються в різні боки. Коли лисиця зловить 2 - 3 дитини, гра закінчується. При повторенні вибирають іншу лисичку.

Карасі і щука

 Половина дітей утворює коло (ставок). Діти стоять на відстані витягнутих рук в сторони один від одного. Вихователь вибирає одну дитину "щукою". Щука встає поза колом. Решта дітей - "карасі" плавають (бігають) в середині кола - "ставка". На слово вихователя: "щука!" дитина швидко вбігає в коло (ставок) і намагається зловити карасів, які поспішають сісти або встати за товариша, який стоїть в колі. Щука ловить тих карасів, які не встигли сховатися. Спійманих забирає з кола. Гра закінчується, коли щука зловить певну кількість карасів. Потім вихователь вибирає нову щуку. Гра повторюється.

Виручай!

 Діти стоять у колі обличчям до центру. Дві дитини, яких перед цим вибрали, виходять з кола і біжать: одна дитина втікає, інший - наздоганяє. Дитина, яка тікає, може врятуватися, вставши ззаду у кого - небудь з дітей, які стоять у колі, і сказати: "Рятуй!" Та дитина, до якого звернулися, повинен тікати з кола і теж стати обабіч іншого. Якщо дитина не встигне встати, її зловлять. При повторенні гри вибирають іншу пару дітей.

Квач, бери стрічку!

 Діти стоять у колі. Кожна дитина отримує стрічку, прив'язує її на пояс. У центр кола постає "квач", У нього стрічки немає. На слова вихователя: "Лови!" діти розбігаються по всьому майданчику, а "квач" наздоганяє дітей і намагається зняти стрічки у дітей. Дитина, яка залишається без стрічки, не надовго виходить з гри. На слова вихователя: "Раз, два, три, в коло вставайте!" діти стають у коло, а "квач" підраховує кількість знятих стрічок і повертає їх дітям. Гра повторюється з новим "квачом" 3 - 4 рази. В кінці гри вихователь відзначає найвправнішого "квача".

Квач парами

 Діти бігають по майданчику, а дитина - "квач" ловить їх. Якщо хто - небудь з дітей подасть руку іншій дитині, якого наздоганяє "квач", і встане з ним в парі, "квач" перестає його ловити.

Ловля метеликів

 З дітей вибирається 4 "ловця". Вони встають у пари і відходять до краю майданчика в одне місце. Решта дітей - "метелики". На слова вихователя: "Метелики, метелики в сад полетіли" діти - "метелики" літають - бігають по всьому майданчику. На слово вихователя "ловці!" дві дитини, тримаючись за руки, намагаються зловити метелика: оточити його, з'єднавши вільні руки. Коли ловці зловлять метелика, вони його відводять на край майданчика і садять на лаву. У цей час інші метелики сідають навпочіпки. На слова: "Метелики, метелики в поле полетіли" діти - "метелики" стрибають по всьому майданчику. Їх ловить інша пара ловців. Коли буде піймано 4 - 6 метеликів, підраховують, скільки зловила кожна пара. Потім вибираються інші ловці. Гра повторюється.

Шукай ведучого!

 Вибирають 4 - 5 ведучих, між якими розподіляють всіх гравців. Діти стають у коло, що веде в центрі кола (скільки провідних стільки кіл). Кожен повинен добре знати свого ведучого. Взявшись за руки, діти марширують навколо свого ведучого. "На прогулянку!" каже вихователь. Ведучі залишаються на своїх місцях, а діти гуляють по всьому майданчику. На команду "стоп!" всі зупиняються і закривають очі. У цей час за вказівками вихователя провідні міняються місцями, причому так тихо, щоб діти не могли здогадатися, куди перейшов їх ведучий. "Шукай ведучого!" і кожна група дітей поспішає побудується в коло біля свого ведучого. Вихователь зазначає, яка група дітей це зробила швидше. Гра повторюється.

Не помилися!

 Діти, поділені на дві однакові колони, стоять на одному кінці майданчика перед лінією. На протилежному кінці майданчика навпроти кожної колони на лінії лежать по 3 різнобарвних кубика, а на відстані 2 - 3 кроків від кубиків (справа і зліва) лежать такі ж різнокольорові кубики. На слово вихователя "раз" перші діти в колонах біжать по прямій до кубиках, беруть один з них, відбігають в сторону (один вправо, другий - уліво) і беруть кубик такого ж кольору, як і в руці, з двома кубиками одного кольору, повертаються на місце і піднімають вгору. Виграє та дитина, який перший підняв кубики одного кольору вгору, повернувшись на місце. Потім діти повертаються, кладуть кубики на місця і йдуть у кінець своєї колони. Вихователь зазначає, хто краще виконав завдання. Потім на лінію виходять другі, треті і т. д. В кінці гри вихователь визначає переможців.

Хто покликав?

 Діти стоять у колі, взявшись за руки. Одна дитина сидить в центрі кола. На голові у нього паперовий ковпак, який прикриває очі, а в руці квітка. Діти тихо ходять, стрибають на носочках навколо дитини в ковпаку, який сидить в центрі кола. На сигнал вихователя діти рівно встають. Дитина встає зі стільця, піднімає квітку вперед, повертається навколо себе і зупиняється. Той, біля кого зупинилися квітка, називає ім'я дитини в ковпаку, а він повинен відгадати, хто його покликав. Якщо вгадає, Діти міняються ролями.

Так можна, так не можна

 Діти стоять у колі. Вихователь, стоячи на видному місці разом з дітьми, пояснює їм, що на його слова:? Роби так! "Все повинні дивитися на нього і робити рухи, їм показані, а на слова:" Не роби так! "Стояти з опущеними руками й руху не повторювати. Ті, що помиляються, програють і відходять на один крок назад. Гра триває. Якщо вони далі покажуть руху правильно, знову повернутися в коло.

Совушка

З числа тих, що грають виділяється «Совушка». Її гніздо в стороні від майданчика. Гравці на майданчику розташовуються довільно. «Совушка» - в гнізді.

По сигналу ведучого: «День наступає, все оживає!» - Діти починають бігати, стрибати, наслідуючи польоту метеликів, пташок, жучків і т.д. За другим сигналом: «Ніч наступає, все завмирає - сова вилітає!» - Грають зупиняються, завмирають в позі, в якій їх застав сигнал. «Совушка» виходить на полювання. Помітивши хто шевелеться , вона бере його за руку і веде в своє гніздо. За один вихід вона може добути двох або навіть трьох гравців.

Потім «Совушка» знову повертається в своє гніздо і діти знову починають вільно гратися на майданчику.

 Після 2-3 виходів «Совушка» на полювання її змінюють нові діти  з числа тих, які жодного разу їй не попалися.

Правила забороняють «Совушка» довго спостерігати за одним і тим же гравцем, а впійманого вириватися.

Карусель

Гравці стають у коло. На землі лежить мотузка, що утворює кільце (кінці мотузки пов'язані). Хлопці піднімають її з землі і, тримаючись за неї правої (чи лівої) рукою, ходять по колу зі словами:

Ледве-ледве, ледве-ледве

 Закрутилися каруселі, а потім кругом,

 А потім кругом-кругом,

 Всі бігом-бігом-бігом.
Діти рухаються спочатку повільно, а після слів «бігом» біжать. За командою ведучого «Поворот!» Вони швидко беруть мотузку іншою рукою і біжать в протилежну сторону.

Тихіше, тихіше, не спишіть!

 Карусель зупините.

 Раз і два, раз і два,

 Ось і скінчилася гра!
Рух каруселі поступово сповільнюється і з останніми словами припиняється. Гравці кладуть мотузку на землю і розбігаються по майданчику.

Рибак і рибки

Вихователь стоїть у центрі кола, тримає скакалку за один кінець - це вудка, діти - рибки. Проводячи скакалкою по підлозі, кружляючи, - «ловить» рибку. Щоб не бути спійманими, рибки підстрибують, коли наближається скакалка. Хто не встиг підстрибнути, той спійманий і виходить з гри.

Знайди своє місце

Геометричні фігури стоять на стільцях, у дітей картки з різними фігурами. За сигналом діти займають місця у відповідного стільця.

Аналогічно можна провести гру на закріплення кольору, класифікації тварин і т.д.

Літає - не літає

Діти вільно пересуваються по кімнаті: бігом, підстрибом, кружляючи. Ведучий називає будь-які слова (риба, літак, дерево ...). Якщо те, що названо, може літати, діти імітують політ; якщо те, що названо, може плавати - імітують плавання; якщо не плаває, не літає - то діти зупиняються. Найуважніший той, хто ні разу не помилився.

Чиє ланка швидше збереться

У дітей різнокольорові і різні за величиною геометричні фігури. У різних місцях групи розміщені символи. Діти повинні визначити своє місце (за кольором і розміром).

Стоп

На одному кінці майданчика грають шикуються в шеренгу. На іншому кінці, спиною до граючих, стає водящий, закриває обличчя руками і каже: «Швидко крокуй, дивись не зівай! Стоп! »Поки ведучий вимовляє ці слова, всі гравці стають якомога швидше наблизитися до нього. Але при команді «Стоп!» Вони повинні зупинитися і завмерти на місці. Ведучий швидко озирається. Якщо він помітить, що хтось із гравців не встиг вчасно зупинитися і зробив хоча б невеликий рух, ведучий посилає його назад, за вихідну межу. Після цього ведучий знову приймає вихідне положення і вимовляє ті ж слова. Так продовжується до тих пір, поки одному з гравців не вдасться наблизитися до водить і заплямувати його раніше, ніж той встиг озирнутися. Після цього всі гравці біжать за свою лінію, що водить переслідує їх і намагається кого-небудь заплямувати. Заплямований стає ведучим.

Карась і щука

На одній стороні площадки перебувають «карасі», на середині - «щука». За сигналом «карасі» перебігають на інший бік. «Щука» ловить їх. Спіймані «карасі» (чотири, п'ять) беруться за руки і. вставши поперек майданчика, утворюють мережу. Тепер «карасі» повинні перебігати на інший бік майданчика через мережу (під руками). «Щука» коштує за мережею і підстерігає їх. Коли спійманих «карасів» буде 8-10, вони утворюють «кошика» - кола, через які потрібно пробігати. Така кошик може бути і одна, тоді її зображують, взявшись за руки, 15-18 учасників. «Щука» займає місце перед кошиком і ловить «карасів».

 Коли спійманих «карасів» стане більше, ніж не спійманих, що грають утворюють коридор зі спійманих «карасів», через який пробігають не піймані. «Щука», що знаходиться біля виходу ловить їх. Переможцем вважається той, хто залишився останнім. Йому і вручають роль нової «щуки».

Змійка

Гей-ка, гей-ка,

 Блакитна змійка!

 Оголосити, покажися,

 Колесом покрутити!
Вихователь пропонує всім дітям зобразити змійку. Діти кладуть руки один одному на плечі і повільно «змійкою» рухаються вперед за педагогом. Перед дітьми можуть ставитися перешкоди (куби, дуги і т.д.), які змійка має обігнути, не перекинувши.

Хороводна гра Зайка

Діти стають в коло, тримаючись за руки. У центрі кола стоїть сумний зайчик. Діти співають:
Зайчик, зайчик! Що з тобою?

 Ти сидиш зовсім хворий.

 Ти вставай, вставай, скачи!

 Ось морквину отримай! (2 рази)

 Отримай і потанцюємо!

Всі діти підходять до зайчика і дають йому уявну морквину. Зайчик бере морквину, робиться веселим і починає танцювати. А діти плещуть у долоні. Потім вибирається інший зайка.

Курка і курчата

Діти під керівництвом педагога в одному кінці ігрової кімнати розставляють стільчики. Число стільців повинна відповідати числу учасників гри. Вибирається ведучий-кішка. Педагог виступає в ролі мами-курки. Решта учасників - її діти-курчатка.

 Мама-курка пропонує всім своїм курчатками взятися за руки. Разом вони йдуть по колу і вимовляють такі слова:

Вийшла курка-ряст,

 З нею жовті курчатка,

 Квокче курка: ко-ко,

 Не ходіть далеко.

Курка і курчата поступово наближаються до кішки, що сидить на окремому стільчику.

На лавці біля доріжки

 Лягла і дрімає кішка.

 Кішка оченята відкриває

 І курчаток  доганяє.

Після цих слів курчата розбігаються, намагаючись кожен зайняти свій стільчик. Мама-курка хвилюється за них, розмахуючи руками-крилами. Спійманий курча стає кішкою. Гра поновлюється спочатку.

Мій веселий, дзвінкий м'яч »
Діти стоять по колу або півколом. Вихователь бере великий м'яч, відбиває його рукою і вимовляє текст:

Мій веселий, дзвінкий м'яч,

Ти куди помчав навскач?

Жовтий, червоний, блакитний,

Не встигнути за тобою!

Потім кладе м'яч і пропонує дітям пострибати, «як м'яч».

Знову повторює вірш і робить рух рукою так, як ніби відбиває м'яч. Закінчивши читати вірш, вихователь каже: «Наздожену». Діти тікають.

«Пригости білку горішком»
Білка (іграшка) знаходиться на поличці або сучку дерева, а поруч, трохи вище піднятої руки дитини, висить кошик. Щоб пригостити білку горішком (покласти його в кошик), дитина повинна добре підстрибнути. Вихователь стежить, щоб діти відштовхувалися одночасно двома ногами і м'яко приземлялися. Можна повісити 2-3 кошики, це дасть можливість одночасно виконувати вправу 2-3 дітям. Враховуючи зростання дітей, кошики можна повісити на різній висоті.
Топ - хлоп
 Ця гра добре розвиває як пам'ять, так і увагу.

 У процесі ведучий називає ті чи інші поняття та пропозиції (наприклад, "Ворона - це перелітний птах!"), А діти - визначають, правильні вони чи ні. У разі неправильного поняття діти повинні тупотіти, а в разі правильного - плескати.

У ведмедя у бору

Для гри потрібно рівний майданчик розміром приблизно 10x10 метрів. Кількість гравців 8-10 чоловік.

 Грають 8 - 10 осіб, з яких вибирається - Ведмідь. Гравці розташовуються на одній стороні майданчика, Ведмідь - в центрі, а перебігти граючим необхідно на іншу сторону майданчика повз Ведмедя. Ведмідь прикидається сплячим. Гравці рухаються на іншу сторону майданчика, примовляючи: 
У ведмедя у бору
Гриби, ягоди беру.
Когда хто-небудь з гравців наближається до Ведмедя, останній повинен крикнути: 
А ведмідь не спить, 
Та на вас дивиться ... Після цього ведмідь ловить гравців, заважаючи їм перебігти на інший бік майданчика. Кого він спіймав, стає новим ведмедем, і гра починається спочатку.

Кудлатий пес

Проводиться вона таким чином. Вихователька креслить на коло. Це будинок для кудлатого пса. На відстані 2-3 кроків від нього проводиться межа, до якої обов'язково повинні дійти діти. Від цієї риси на відстані 15-20 кроків малюється друга лінія, де діти будуть рятуватися від кудлатого пса. Одному з дітей доручається роль кудлатого пса - він іде в свій будинок і чекає, поки діти прийдуть до нього. Вихователька підводить дітей до межі їх будинки і вибудовує в шеренгу. Спочатку вихователька сама веде шеренгу дітей, задаючи напрямок і темп руху, і вимовляє наступні слова, які разом з нею повторюють всі діти:

Ось сидить кудлатий пес,

 В лапи свій уткнувшись ніс.

 Тихо, смирно він сидить,

 Чи то дрімає, то чи спить.

 Підійдемо до нього, розбудимо

 І подивимося, щось буде!? ...

Під цей текст все діти, взявшись за руки, підкрадаються до межі поряд з будинком пса. На останні два рядки вони простягають руки і доторкаються до нього. Пес в цей час не повинен ворушитися: сидячи з заплющеними очима, він дозволяє погладити себе. Раптом, несподівано для дітей, пес відкриває очі і гавкає, а малюки тікають у свій будинок (за межу). Пес бігає за дітьми, гавкає на них, а коли всі втечуть за межу, повертається в свій будинок. Кожна дитина, обраний на цю роль, виконує її не більше двох разів, після чого вибирається новий пес.

Незважаючи на розважальний і, здавалося б, примітивний характер цієї гри, вона містить певні правила, які не так-то легко виконати трирічним малюкам:

1. Не доторкатися до пса до тих пір, поки не скінчиться текст;

2. Пес не ворушиться і не відкриває очі до тих пір, поки його не чіпатимуть;

3. Бігти в свій будинок і рятуватися можна тільки після того, як пес загавкає.

Виконання цих правил привчає дітей до витримки та організованого поведінки в колективі.

Горобці і автомобілі

Перед початком гри бажано звернути увагу дітей на те, як літають горобці, як вони стрибають і цвірінькають, і як розлітаються в різні боки, коли проїжджають машини або наближаються люди.

Нагадавши дітям їх спостереження, вихователька пропонує пограти в горобчиків і автомобілі. Вона окреслює на землі площа, де можуть літати і стрибати горобчики (простір повинен бути досить великим). По краях майданчика вона малює будиночки для горобчиків (кружечки, квадрати, тощо). Сюди вони полетять, коли поїде автомобіль. Вихователька пояснює, що у своєму будиночку горобці не бояться машин, а як тільки автомобіль проїде, можна знову стрибати і літати.

Спочатку роль автомобіля бере на себе вихователька, показуючи як він їде і гуде. Проробивши відповідні рухи, вона каже: "Летіть, горобчики!" Діти вибігають на середину майданчика, зображаючи, як літають і стрибають горобчики. Раптом лунає гудок, і автомобіль знову проїжджає по майданчику, а горобці тікають у свої будиночки, де рятуються від машини. Вихователь два  рази "проїжджає" з кінця в кінець по майданчику, повертається на свою стоянку і дає сигнал: "Летіть, горобчики!". Так повторюється кілька разів. Потім вибирається декілька дітей, які зображують автомобілі. Тепер вихователь подає тільки словесний сигнал, коли повинні діяти автомобілі, а коли горобчики (наприклад, гудок може бути сигналом для автомобілів, а цвірінькання - для горобчиків). При повторенні гри діти можуть мінятися ролями.

Мишоловка

Кількість гравців: всі

Додатково: немає

Двоє стають один проти одного з'єднують руки і піднімають їх вище.

Обидва хором говорять:

- Як нам миші набридли, все погризли, все поїли. Мишоловку ми поставимо і мишей тоді спіймаємо!

Завдання граючих поки провідні говорять віршик, пробігти під їх зчепленими руками. Але на останніх словах провідні різко опускають руки і когось з гравців обов'язково ловлять. Той хто потрапив у мишоловку приєднується до ловцям. Мишоловка виростає. Гра продовжується до тих пір поки не залишиться одна миша - переможниця.
