
 

 
У медведя во бору  

 

На площадке обозначают две линии на расстоянии 6–8 метров одна от другой. За 

одной линией стоит водящий – «медведь», за другой «дом», в котором живут дети. 

Дети выходят из «дома» в «лес» собирать грибы и ягоды. Они подходят к 

медвежьей берлоге со словами:  

У медведя во бору  

Грибы, ягоды беру.  

А медведь не спит, 

Он на нас рычит.  

На последних словах «медведь» выскакивает из «берлоги» и старается осалить 

убегающих в свой дом детей. Осаленный «медведем» игрок становится 

«медведем».  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Салки 

 

 

Сюжет игры очень прост: выбирается один водящий, который должен догнать и 

осалить разбежавшихся по площадке игроков. Но у этой игры есть несколько 

усложняющих ее вариантов:  

1. Осаленный игрок становится водящим, при этом он должен бегать, держась 

рукой за ту часть тела, за которую его осалили. Первый же игрок, до которого 

водящий дотронется, сам становится водящим.  

2. Осаленный игрок останавливается, вытягивает руки в стороны и кричит: 

«Чай-чай-выручай». Он «заколдован». «Расколдовать» его могут другие 

играющие, дотронувшись до руки. Водящий должен «заколдовать» всех. Чтобы 

сделать это быстрее, водящих может быть двое или трое.  
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Прятки 

 

Эта игра вам наверняка знакома, у нее, однако, много различных вариантов.  

Основные правила таковы: один человек водит, а другие – прячутся. Водящий 

должен отыскать всех игроков и осалить их до того, как они успеют спрятаться 

«дома». Водящий, выбранный с помощью считалки, становится в условленном 

месте с закрытыми глазами. Это место называется «кон». Пока водящий громко 

считает до 20–30, все играющие прячутся на определенной территории. После 

окончания счета водящий открывает глаза и отправляется на поиски 

прятавшихся. Если он увидит кого-то из укрывшихся игроков, он громко 

называет его имя и бежит на кон. В знак того, что игрок найден, надо постучать 

на кону о стенку или дерево. Если найденный игрок добежит до кона и постучит 

там раньше водящего, то он не считается пойманным. Он отходит в сторону и 

ждет окончания игры. Водящий должен «застукать» как можно больше 

спрятавшихся игроков. В следующий раз водящим становится тот игрок, 

который был найден и «застукан» последним (или, по решению играющих, – 

первым). Каждый раз, когда водящий далеко отходит от кона, спрятавшиеся 

игроки могут незаметно подкрасться к кону и постучать. В этом случае они не 

будут считаться обнаруженными.  

 

 

 

 
Жмурки  

 

Игра проходит на площадке, на которой нет опасных препятствий. Водящему 

завязывают глаза, или он просто зажмуривается. Он должен с закрытыми 

глазами осалить кого-нибудь из играющих. Играющие убегают от водящего, но 

при этом не заходят за пределы площадки и обязательно подают голос – 

называют водящего по имени или кричат: «Я здесь». Осаленный игрок меняется 

ролями с водящим.  
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Горелки  

 

Играющие выстраиваются в колонну парами, взявшись за руки. Водящий стоит 

перед колонной в нескольких шагах, спиной к играющим. Он говорит:  

Гори-гори ясно,  

Чтобы не погасло.  

И раз, и два, и три.  

Последняя пара беги!  

На слово «беги» пара, стоящая последней, должна быстро обежать колонну и 

встать впереди. А водящий стремится опередить их и занять одно из мест первой 

пары. Тот, кому не хватило места, становится водящим.  

Вместо слов «последняя пара» водящий может произнести: «Четвертая пара» или 

«Вторая пара». В этом случае всем играющим надо быть очень внимательными и 

помнить, какими по счету они стоят в колонне.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Красочки  
 

Выбирается водящий – «монах» и ведущий – «продавец». Все остальные 

играющие загадывают в тайне от «монаха» цвета красок. Цвета не должны 

повторяться. Игра начинается с того, что водящий приходит в «магазин» и 

говорит: «Я, монах в синих штанах, пришел к вам за красочкой». Продавец: «За 

какой?». Монах называет любой цвет, например: «За голубой». Если такой 

краски нет, то продавец говорит: «Иди по голубой дорожке, найдешь голубые 

сапожки, поноси да назад принеси!». «Монах» начинает игру с начала. Если 

такая краска есть, то играющий, загадавший этот цвет, пытается убежать от 

«монаха», а тот его догоняет. Если догнал, то «краска» становится водящим, если 

нет, то краски загадывают вновь и игра повторяется.  
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Аленушка и Иванушка  
 

Выбирают Аленушку и Иванушку, завязывают им глаза. Они находятся внутри 

круга. Играющие встают в круг и берутся за руки. Иванушка должен поймать 

Аленушку. Чтобы это сделать, он может звать ее: «Аленушка!» Аленушка 

обязательно должна откликаться: «Я здесь, Иванушка!», но сама она не очень-то 

торопится встретиться с Иванушкой и, чувствуя его приближение, отбегает в 

сторону. Движения водящих комичны и иногда неожиданны. Случается, 

Иванушка принимает за Аленушку кого-то из стоящих рядом и скорее хватается 

за него. Ему объясняют ошибку. Как только Иванушка поймал Аленушку, их 

место занимают другие ребята и игра начинается сначала.  

 

 

 

 

 

 

 

 
«Достань яблоко»  

 

Для игры необходим большой таз с водой. В таз бросают несколько яблок, а затем 

игрок встает на колени перед тазом, держа руки за спиной, и пытается зубами 

поймать яблоко и достать его из воды. Поскольку дети почти наверняка 

расплескают воду и забрызгаются сами во время игры, лучше проводить ее на 

улице, а детей одеть в что-то, что не линяет и не промокает.  
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Удочка  

 

Удочка – это скакалка. Один ее конец в руке «рыбака» – водящего. Все 

играющие встают вокруг «рыбака» не дальше чем на длину скакалки. «Рыбак» 

начинает раскручивать «удочку», пытаясь задеть ею по ногам играющих.  

«Рыбки» должны уберечься от «удочки», перепрыгнуть через нее. Чтобы 

«рыбки» не мешали друг другу, между ними должно быть расстояние примерно в 

полметра. «Рыбки» не должны сходить со своих мест. Если «рыбаку» удалось 

поймать «рыбку», то есть дотронуться «удочкой», то место «рыбака» занимает 

пойманная «рыбка». Необходимо соблюдать такое условие: скакалку можно 

крутить в любую сторону, но нельзя поднимать ее от земли выше, чем на 10–20 

сантиметров.  

 

 

 

 

 

 

 
Казаки-разбойники  

 

Играющие делятся на две группы. Одна изображает казаков, другая – 

разбойников. У казаков есть свой дом, где в течение игры находится сторож. В 

его обязанности входит охрана пойманных разбойников. Игра начинается с того, 

что казаки, оставаясь в своем доме, дают возможность разбойникам спрятаться. 

При этом разбойники должны оставлять следы: стрелки, условные знаки или 

записки, где указывается место следующей отметки. Следы могут быть и 

ложные, для того чтобы запугать казаков. Через 10–15 минут казаки начинают 

поиски. Игра заканчивается тогда, когда все разбойники пойманы, а пойманным 

считается тот, кого увидели казаки. Игру лучше проводить на большой, но 

ограниченной какими-либо знаками территории. По окончании игры казаки и 

разбойники меняются ролями.  
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Гуси  

 

На площадке на расстоянии 10–15 метров проводят две линии – два «дома». В 

одном находятся гуси, в другом их хозяин. Между «домами», «под горой», живет 

«волк» – водящий. «Хозяин» и «гуси» ведут между собой диалог, известный всем 

с раннего детства:  

– Гуси, гуси!  

– Га-га-га!  

– Есть хотите?  

– Да-да-да!  

– Так летите!  

– Нам нельзя. Серый волк под горой не пускает нас домой!  

После этих слов «гуси» стараются перебежать к «хозяину», а «волк» их ловит. 

Пойманный игрок становится «волком».  

 

 

 

 

 

 
«Делай, как я!»  

 

Игра предназначена для малышей, в нее лучше играть на улице, где много места. 

Дети выбирают ведущего. Его задача состоит в том, чтобы придумать и 

выполнить такие действия, которые было бы трудно повторить остальным 

играющим, например, перепрыгнуть через что-то, попрыгать 50 раз на одной 

ноге и т. д. Кто не сумел повторить за ведущим – выбывает из игры. Можно 

также ввести правило, что дети водят по очереди, тогда из игры никто не 

выбывает, все играют просто ради веселья.  
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Кошки-мышки  

 

Для игры выбираются два человека: один – «кошка», другой – «мышка». В 

некоторых случаях количество «кошек» и «мышек» бывает и больше. Это 

делается для того, чтобы оживить игру. Все остальные играющие встают в круг, 

взявшись за руки, и образуют «ворота». Задача «кошки» – догнать «мышку» (то 

есть дотронуться до нее рукой). При этом «мышка» и «кошка» могут бегать 

внутри круга и снаружи. Стоящие в кругу сочувствуют «мышке» и, чем могут, 

помогают ей. Например: пропустив через «ворота» «мышку» в круг, они могут 

закрыть их для «кошки». Или, если «мышка» выбегает из «дома», «кошку» 

можно там запереть, то есть опустить руки, закрыв все «ворота». Игра эта не 

проста, особенно для «кошки». Пусть «кошка» проявит и умение бегать, и свою 

хитрость, и сноровку. Когда «кошка» поймает «мышку», из числа играющих 

выбирается новая пара.  

 

 

 

 

 
Тише едешь  

 

Водящий и играющие находятся по разные стороны двух линий, которые 

прочерчены на расстоянии 5–6 метров друг от друга. Задача играющих – как 

можно быстрее дойти до водящего и дотронуться до него. Тот, кто это сделал, 

становится водящим. Но дойти до водящего непросто. Играющие двигаются 

только под слова водящего: «Тише едешь, дальше будешь. Стоп!» На слово 

«стоп» все играющие замирают. Водящий, который стоял до этого спиной к 

играющим, поворачивается и смотрит. Если в этот момент кто-то из играющих 

пошевелится, а водящий это заметит, то этому игроку придется уходить назад, за 

черту. Водящий может смешить замерших ребят. Кто рассмеется, также 

возвращается за черту. А затем игра продолжается.  
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Али-Баба и разрывные цепи  

 

Играющие делятся на две команды и встают, взявшись за руки, лицом к команде 

противника, на расстоянии 5–7 метров. Игру начинает одна из команд словами: 

«Али-Баба!». Вторая команда хором отвечает: «О чем, слуга?». Вновь говорит 

первая команда, называя имя одного из игроков команды противника, 

например: «Пятого, десятого, Сашу нам сюда!». Названный игрок оставляет 

свою команду и бежит к команде противника, стараясь с разбега разорвать цепь, 

то есть расцепить руки игроков. Если ему это удается, он забирает в свою 

команду игрока, расцепившего руки. Если цепь не разорвалась, то он остается в 

команде противника. Игру команды начинают по очереди. Побеждает та 

команда, в которой через определенное время будет больше игроков.  

 

 

 

 

 

 

 
«Брось предмет в цель»  

 

Это достаточно старая игра, в ней используется по традиции предмет, который 

дети, возможно, раньше никогда не видели. Прищепку для белья можно заменить 

монетой, конфетой или другим небольшим предметом. Дети по очереди 

становятся на колени на стул и пытаются забросить небольшой предмет 

(который вы выберите для игры) в коробку или корзину. Тот, кто смог забросить 

большее количество предметов в корзину, победил. Если в игре используются 

конфеты, ребенок в конце игры забирает все, что попало в корзину, в качестве 

приза.  
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Двенадцать палочек  

 

Для этой игры нужна дощечка и двенадцать палочек. Дощечку кладут на 

плоский камень или небольшое бревнышко, чтобы получилось подобие качелей. 

На нижний конец дощечки кладут двенадцать палочек, а по верхнему один из 

играющих ударяет так, чтобы все палочки разлетелись. Водящий собирает 

палочки, а играющие в это время убегают и прячутся. Когда палочки собраны и 

уложены на дощечку, водящий отправляется искать спрятавшихся. Найденный 

игрок выбывает из игры. Любой из спрятавшихся игроков может незаметно для 

водящего подкрасться к «качелям» и вновь разбросать палочки. При этом, 

ударяя по дощечке, он должен выкрикнуть имя водящего. Водящий вновь 

собирает палочки, а все играющие снова прячутся. Игра заканчивается, когда 

все спрятавшиеся игроки найдены и при этом водящий сумел сохранить свои 

палочки. Последний найденный игрок становится водящим.  

 

 

 

 

 

 
Пол, нос, потолок  

 

Эта игра также является хорошей проверкой внимательности. Она очень проста, 

ее правила легко объяснить. Правой рукой покажите на пол и назовите: «Пол». 

Затем покажите на нос (лучше будет, если вы его коснетесь), скажите: «Нос», а 

потом поднимите руку вверх и произнесите: «Потолок». Делайте это не торопясь. 

Пусть ребята показывают с вами, а называть будете вы. Ваша цель запутать 

ребят. Скажите: «Нос», а сами покажите в это время на потолок. Ребята должны 

внимательно слушать и показывать правильно. Хорошо, если вы весело 

прокомментируете происходящее: «Я вижу, у кого-то нос упал на пол и там 

лежит. Давайте поможем найти отвалившийся нос». Игра может повторяться 

много раз с убыстрением темпа. В конце игры можно торжественно пригласить 

на сцену обладателя «самого высокого в мире носа».  
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«Укротители диких зверей»  

 

Возьмите небольшие листы бумаги, напишите на каждом название животного. 

Листы раздайте детям и попросите их нарисовать то животное, которое они 

получили. Пока они этим заняты, поставьте в круг стулья, на один стул меньше, 

чем детей. Дети занимают стулья, а один из играющих становится укротителем 

диких зверей. Он медленно идет по кругу и называет подряд всех животных. Тот, 

чье животное названо, встает и начинает медленно идти вслед за своим 

укротителем. Как только укротитель произносит слова: «Внимание, охотники!», 

все играющие, включая укротителя, стараются занять пустые стулья. Тот, кому 

места не хватило, становится укротителем диких зверей.  

 

 

 

 

 

 

 

 
«Утки и гуси»  

 

Эту игру лучше проводить на улице, в просторном и ровном месте, и желательно, 

чтобы играло побольше народу. Дети выбирают ведущего, а остальные садятся 

на землю в круг. Ведущий начинает медленно идти с наружной стороны круга, 

дотрагивается рукой до каждого игрока и говорит слово «утка» или «гусь». Если 

игрока назвали уткой, он продолжает спокойно сидеть, если гусем, он вскакивает 

и догоняет ведущего, пока тот не успел занять свободное место гуся. Если 

ведущему это удается, в следующем кону водит «гусь».  
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«Отыщи пуговицу»  

 

В качестве подготовки к игре возьмите пуговицу, проденьте в нее леску или 

проволоку и сделайте кольцо такой величины, чтобы дети могли сесть вокруг 

этого кольца и взяться за него руками. Один из игроков – ведущий, он находится 

вне круга. По сигналу дети начинают передавать друг другу пуговицу по 

проволоке таким образом, чтобы ведущий не догадался, у кого она в данный 

момент. Кого поймают с пуговицей в руке – тот водит в следующем кону.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
«Угадай, кто главный!»  

 

Дети выбирают ведущего, он на одну минуту покидает комнату, а в это время 

дети назначают «главного». Когда ведущий возвращается, по его команде 

«главный» начинает делать различные движения, например, качать головой или 

топать ногой, а дети должны повторять эти движения за «главным». Они 

должны это делать так, чтобы ведущий не догадался, кто эти действия 

придумывает. Задача ведущего – попытаться быстро отгадать, кто «главный», и 

если это ему удалось, то «главный» становится ведущем в следующем кону.  
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«Быстрее, пожар!»  

 

Это эстафета, она похожа на игру «Собери коробочку». Дети делятся на две или 

более команд, каждой команде выдается пластмассовый стаканчик с водой. На 

определенном расстоянии от старта устанавливается большая кастрюля или 

ведро. По сигналу участники обеих команд начинают эстафету. Они бегут со 

стаканом воды в руках к кастрюле и выливают в нее воду. Затем игроки как 

можно быстрее бегут к своим командам и передают стаканчики следующему 

участнику. Стаканчик наполняется водой из шланга или другого источника (обе 

команды используют один шланг для большего веселья), и игрок снова бежит к 

кастрюле. Выигрывает команда, первая наполнившая ведро водой.  

 

 

 

 

 

 

 

 
«Испорченный телефон»  

 

Дети садятся в круг. Один из игроков получает лист бумаги с написанным на нем 

предложением или кто-либо из взрослых говорит ему это предложение на ухо (в 

случае если ребенок не умеет читать). Далее игрок шепчет на ухо соседу то, что 

он услышал или прочел, тот – следующему и так далее, по кругу. Последний 

игрок произносит предложение вслух, а потом вы зачитываете первоначальный 

вариант. То, что получилось у детей, обычно сильно отличается от вашего 

варианта!  
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«Ха-ха-ха»  
 

Это очень простая игра, и, что самое главное, в нее никто не проигрывает. Задача 

игроков состоит в том, чтобы не засмеяться. Дети садятся или становятся в круг, 

и один из игроков произносит как можно более серьезно: «Ха!». Следующий 

говорит: «Ха-ха!», третий – «Ха-ха-ха!», и так далее. Тот, кто произнесет 

неправильное количество «Ха» или засмеется – выбывает из игры. Игра 

продолжается, а те, кто выбыл, стараются делать все, чтобы рассмешить 

оставшихся в кругу игроков (только не дотрагиваясь до них). Кто засмеется 

последним – победил.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Борьба «вручную»  

 

Игроки становятся напротив друг друга, ноги на ширине плеч, правая нога 

одного участника находится рядом с правой ногой второго участника. Затем они 

сжимают правые руки и по сигналу начинают толкать или тянуть друг друга, 

пытаясь заставить другого потерять равновесие. Кто первый сдвинулся с 

первоначальной позиции – проиграл.  
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«Руки вверх!»  
 

В этой игре принимает участие 8 или более человек. Необходимо иметь 1 монету 

в 10 рублей или 1 рубль (для маленьких). Дети делятся на две команды и садятся 

напротив друг друга за длинный стол. Одна команда получает монету, и дети 

передают ее друг другу под столом. Командир противоположной команды 

медленно считает до десяти (можно про себя), а затем говорит: «Руки вверх!». 

Игроки команды, передававшей монету, тут же должны поднять руки вверх, 

причем руки сжаты в кулаки. Затем командир говорит: «Руки вниз!», и игроки 

должны положить руки ладонями вниз на стол. Тот, у кого монета, старается 

прикрыть ее ладонью. Теперь игроки противоположной команды совещаются, 

решают, у кого монета. Если они отгадали правильно, монета переходит к ним, 

если нет – остается у той же самой команды. Выигрывает та команда, которая 

большее число раз правильно угадала, у кого находится монета.  

 

 

 

 

 

 
«Попади в шляпу»  

 

Существует много вариантов этой игры. Раздайте детям пять игральных карт, 

орешков в скорлупе, соломинок для питья воды и т. д. и попросите их попасть 

этими предметами в шляпу, стоя на определенном расстоянии от мишени.  
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Чем меньше, тем больше  

На полу чертят из одного центра три круга диаметром в 1, 2 и 3 шага. В кругах 

пишут числа 10, 5 и 3; чем меньше круг, тем больше число. Играющий 

становится в самый маленький круг. Ему дают спичечную коробку и завязывают 

глаза, подложив под повязку полоску чистой бумаги. Играющий идет в любом 

направлении 8 шагов и, повернувшись кругом, делает столько же шагов обратно. 

Остановившись, он кладет коробку на пол и снимает с глаз повязку. Каким 

числом обозначен круг, в который положена коробка, столько очков 

засчитывается играющему. Коробка может оказаться на черте между кругами, 

тогда выигрыш приравнивается к меньшему из двух чисел. Если играющий, 

возвращаясь, сильно отклонится в сторону и положит коробку за пределами 

кругов, с его счета сбрасывается 5 очков. Каждый участник игры, когда до него 

дойдет очередь, при желании имеет право заранее указать, в какой круг он 

положит коробку. При этом условии в случае удачи играющему засчитывается 

количество очков, вдвое большее того числа, которым обозначен круг; если же 

играющий ошибется и положит коробку не в тот круг, который он указал, то ни 

одного очка ему не засчитывается.  

 

 

 

 

 

 
Скользкая цель  

 

Из плотной материи шьют пять-шесть мешочков размером 6x9 см. Мешочки туго 

набивают недробленым горохом и зашивают их через край. На пол ставят 

табуретку и в 4–5 шагах от нее отмечают черту. С черты играющий бросает три 

мешочка, по одному, с таким расчетом, чтобы мешочек упал на табуретку и 

остался на ней. Каждый раз, когда играющему удастся это сделать, ему 

засчитывается 1 очко. Организатор игры стоит возле табуретки и, если на ней 

остается мешочек, немедленно снимает его. Выигрывает тот играющий, который 

раньше других наберет 10 очков.  
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Шапка-невидимка  
 

Держа руки за спиной, играющие становятся плечом к плечу по кругу. У одного 

из них в руках «шапка-невидимка» – треуголка, сложенная из листа бумаги. 

Водящий – в середине круга. По сигналу участники игры начинают передавать 

за спиной шапку друг другу, стараясь делать это так, чтобы водящий не знал, у 

кого она находится. Водящий ходит по кругу и зорко следит за движениями 

играющих. Время от времени он останавливается и, указывая на одного из 

игроков, громко говорит: «Руки!» Тот, к кому обращается водящий, должен 

сейчас же вытянуть руки вперед. Если при этом шапка окажется у игрока, он 

сменяет водящего. В минуту опасности нельзя бросать шапку на пол. 

Нарушивший это правило выходит из игры. Любой участник игры, когда к нему 

попадет шапка, может надеть ее себе на голову, если только водящий не 

обращает на него внимания или находится не очень близко. Секунду 

покрасовавшись в шапке, надо снять ее и пустить по кругу. Если водящий 

запятнает, когда шапка на голове, придется уступить ему свое место, а самому 

водить.  

 

 

 

 
«Горячий картофель»  

 

Традиционно в игре использовался настоящий картофель, но его можно 

заменить на теннисный мячик или волейбольный мяч. Дети садятся в круг, 

ведущий находится в центре. Он бросает «картошку» кому-нибудь из игроков и 

тут же закрывает глаза. Дети перебрасывают ее друг другу, желая как можно 

быстрее от нее избавиться (будто это натуральная горячая картошка). Вдруг 

ведущий командует: «Горячий картофель!». Тот, у кого в данный момент 

оказалась в руках «горячая картошка» – выбывает из игры. Когда в кругу 

остается один человек, игра прекращается, и этот игрок считается победившим.  
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«Беги, если не хочешь остаться без ужина!»  

 

Эту игру, как и другие подвижные игры, лучше проводить на улице, с большим 

количеством игроков. Дети встают в круг, берутся за руки, а ведущий медленно 

идет внутри круга. Внезапно он останавливается у любых двух игроков, 

разжимает их руки и произносит: «Беги, а то останешься без ужина!». Двое 

игроков начинают бежать вокруг круга детей в противоположных направлениях, 

а ведущий – становится в круг вместо одного из игроков. Кто первый заполнит 

пустое место в кругу – победил, второй же игрок становится ведущим.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
«Сельди в бочке»  

 

Эта игра – противоположный вариант «пряток». Игроки закрывают глаза и 

считают до 10, пока ведущий убегает и прячется. Через некоторое время один из 

игроков идет на поиски ведущего и если не находит его за одну минуту – 

выбывает из игры. Если же он нашел ведущего, то прячется вместе с ним. Далее 

на поиски ведущего выходит следующий участник, и тоже, если находит его, 

прячется, если нет – выбывает. Игра продолжается до тех пор, пока из игры не 

выйдет последний человек или пока все не спрячутся вместе с ведущим, словно 

сельди в бочке. Главное при этом – не засмеяться!  
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«Секретное задание»  

 

Игроки делятся на две команды, каждая команда получает запечатанный 

конверт с «секретным» заданием – разыскать другой пакет, в нем – указания, как 

отыскать следующий, и т. д. (Каждой группе даются разные задания и конверты). 

Если дети помладше, конверты можно спрятать дома или во дворе. Для детей 

постарше задание можно усложнить спрятать все конверты, кроме последнего, 

вне дома. При этом в предпоследнем пакете будут содержаться указания, кок 

обнаружить последний «секретный пакет» в квартире.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Юла  

 

Все ребята знают юлу. С юлой можно затеять веселую игру. 5–6 ребят становятся 

в кружок. Один берет фанеру такой величины, как тетрадь, запускает на ней юлу 

и быстро говорит: «У меня была юла, поюлила и ушла». Сказав эту 

скороговорку, нужно сейчас же передать фанерку с юлой соседу справа. Так юла 

переходит от одного играющего к другому; передавать ее дальше можно только 

тогда, когда скажешь скороговорку. У кого-то из ребят юла упадет боком на 

фанерку и «замрет». Тогда все кричат: «Юла замерла!». Тот, у кого на руках 

замрет юла, считается «зевакой», – он передает юлу вместе с фанеркой своему 

соседу, а сам скачет по кругу на одной ножке. Когда зевака доберется до своего 

места, его сосед запускает юлу, и игра продолжается. Смотрите, как бы, 

передавая фанерку, не уронить юлу на пол: кто уронит юлу, тоже становится 

зевакой – ему придется скакать на одной ножке.  
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«Камень, ножницы, бумага»  

 

Эта игра знакома всем, в нее, как правило, играют двое. Каждый из игроков на 

счет «три» изображает рукой какую-либо фигуру – камень (сжатый кулак), 

бумагу (открытая ладонь) или ножницы (два пальца, вытянутые буквой). 

Победитель определяется так: ножницы разрежут бумагу, бумага обернет камень, 

камень затупит ножницы. За каждую победу участник получает одно очко, 

выигрывает тот, кто набрал большее количество очков.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Кот и мышь 

 

Игроки (не более пяти пар) встают в два ряда лицом друг к другу, берутся за 

руки, образуя небольшой проход - нору. В одном ряду стоят коты, в другом - 

мыши. Игру начинает первая пара: кот ловит мышь, а та бегает вокруг 

играющих. В опасный момент мышь может спрятаться в коридоре, 

образованном сцепленными руками игроков. Как только кот поймал мышь, 

игроки встают в ряд. Начинает игру вторая пара. Игра продолжается, пока коты 

не переловят всех мышей. Правила игры. Коту нельзя забегать в нору. Кот и 

мыши не должны убегать далеко от норы. 
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Мячик кверху 

 

Участники игры встают в круг, водящий идет в середину круга и бросает мяч со 

словами: "Мячик кверху!" Игроки в это время стараются как можно дальше 

отбежать от центра круга. Водящий ловит мяч и кричит: "Стой!" Все должны 

остановиться, а водящий, не сходя с места, бросает мяч в того, кто стоит ближе 

всех к нему. Запятнанный становится водящим. Если же он промахнулся, то 

остается вновь водящим: идет в центр круга, бросает мяч кверху - игра 

продолжается.  

Правила игры. Водящий бросает мяч как можно выше. Разрешается ловить мяч 

и с одного отскока от земли. Если кто-то из играющих после слова: "Стой!" - 

продолжал двигаться, то он должен сделать три шага в сторону водящего. 

Играющие, убегая от водящего, не должны прятаться за встречающиеся на пути 

предметы. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ляпка 

 

Один из играющих - водящий, его называют ляпкой. Водящий бегает за 

участниками игры, старается кого-то осалить, приговаривая: "На тебе ляпку, 

отдай ее другому!" Новый водящий догоняет игроков и старается кому-то из них 

передать ляпку.   

Правила игры. Водящий не должен преследовать одного и того же игрока. 

Участники игры внимательно наблюдают за сменой водящих. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Удар по веревочке 

 

Для игры необходима замкнутая в круг веревочка. Игроки берутся обеими 

руками за веревочку с внешней стороны. Выбирается один водящий, который 

должен находиться в центре круга, образованного веревочкой. 

Цель водящего – посалить, т.е. ударить по руке одного из играющих находящихся 

с внешней стороны круга. Те, кто находятся с внешней стороны круга, во время 

атаки водящего могут отпустить от веревочки только одну руку. Если играющий 

отпускает от веревочки две руки или по одной из них попадает водящий, то уже 

именно он становится в круг и игра продолжается дальше.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Растеряхи 

 

Дети, принимающие участие в этот игре, становятся в один ряд, берутся за руки, 

образуя тем самым цепочку. По правую сторону цепочки назначается вожак, 

который по команде начинает бег со сменой направления и вся цепочка 

начинает движение за ним. Однако никто кроме вожака не знает направления 

движения, поэтому достаточно сложно удержать равновесие и не рассоединить 

цепочку. Чем дальше игрок находится от вожака, тем ему сложнее удержать 

равновесие, не упасть или не разорвать цепь. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Без соли соль 

 

Для этой игры выбираются двое водящих, которые садятся на землю друг 

напротив друга, так чтобы подошвы их ног соприкасались между собой. 

Водящим завязывают глаза плотной матерчатой повязкой. Руки водящих 

находятся за их спинами.  Все остальные – игроки в поле. Полевые игроки, 

подойдя поочередно с одной из сторон к водящим, кричат "Без соли" и 

беспрепятственно перепрыгивают через их ноги. На обратном пути необходимо 

кричать "Соль" и постараться снова перепрыгнуть через ноги водящих. 

Отличие лишь в том, что водящие стараются руками поймать прыгунов. Если 

это им удается, то происходит смена водящего. Тот, кого поймали, садится на 

место того, кто его поймал, и уже ему завязываются глаза. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Прыганье со связанными ногами 

 

Всем участникам завязываются ноги плотной широкой веревкой или платком. 

После чего все становятся около исходной линии и по сигналу начинают прыгать 

в сторону финишной черты. Победителем является тот, кто быстрее всех 

преодолел расстояние. Расстояние не должно быть слишком большим, так как 

прыгать с завязанными ногами достаточно тяжело.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Гуси 

 

Дети делятся на 2-ве команды. В центре площадки чертится круг. Игроки, по 

одному от команды, выходят в круг, поднимают левую ногу назад, берутся за нее 

рукой, а правую руку вытягивают вперед. По сигналу игроки начинают 

толкаться ладонями вытянутых рук. Побеждает игрок, которому удастся 

вытолкнуть соперника за пределы круга или же если соперник встанет на обе 

ноги. Побеждает команда, набравшая большее количество индивидуальных 

побед. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Бой петухов 

 

Игра проводится практически по тем же правилам, что и игра Гуси. Основное 

отличие заключается в том, что игроки, прыгая на одной ноге, закладывают 

руки за спину и толкаются не ладошками, а плечом в плечо. Побеждает игрок, 

которому удастся вытолкнуть соперника за пределы круга или же если соперник 

встанет на обе ноги. Побеждает команда, набравшая большее количество 

индивидуальных побед. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Перетяжка 

 

 

Все дети, которые участвуют в этот игре, делятся на 2-ве равные по числу 

участников команды. От каждой команды приглашается по одному человеку. В 

центре площадки лежит метровая палка. Вышедшие участники хватают палку 

каждый со своей стороны и по команде начинают тянуть палку, каждый в свою 

сторону. Побеждает тот, кто перетянет соперника на свою сторону. Далее в центр 

площадки выходят следующие участники команд. Побеждает команда, 

набравшая большее количество индивидуальных побед. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Переездной конь 

 

В игре могут с успехом принимать участие, как взрослые, так и дети, особенно во 

время массовых праздников. Все участники делятся на две команды: одни – 

"кони", другие – "наездники". "Наездники" садятся на "коней" и образуют круг. 

Одному из "наездников" вручается мяч. "Наездники" передают мяч по кругу в 

ту или иную сторону, например, вправо. И нужно, чтобы мяч прошел несколько 

кругов, по договоренности до игры. После чего команды меняются местами, но, 

как правило, игра складывается иначе. Если во время переброски мяча он 

оказывается на земле, то команды моментально меняются местами: "кони" 

становятся "наездниками", а "наездники" – "лошадками". 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Зелёная репка 

 

Все играющие встают в круг, берутся за руки, поют песню:  

Зелёная репка, держись крепко, кто оборвётся, тот не вернётся. Раз, два, три.  

На счёт «три» все проворачиваются вокруг себя, кому как захочется, но руки 

стараются не расцеплять. Кто разорвёт руки, входит в круг, остальные 

повторяют песню. И так несколько раз.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

На стульчике 

 

Один из играющих сидит в кругу на стульчике или на пенёчке. Все стоят вокруг 

него и проговаривают слова:  

Сам сижу на стульчике, сам сижу на крашеном.  

Кто меня любит, тот меня скупит.  

Кто меня скупит, три раз поцелует! Раз, два, три!  

На счёт «три» все бегут к сидящему. Кто первый до него добежит и поцелует (или 

прикоснётся) три раза в щёку, тот садится в круг и всё повторяется сначала.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Дударь 

 

Выбирается Дударь, становится в круг. Вокруг него идёт хоровод и поёт песню:  

Дударь, Дударь, Дударище, старый, старый старичище.  

Его под колоду, его под сырую, его под гнилую.  

– Дударь, Дударь, что болит?  

Дударь показывает и называет, что у него болит (рука, голова, спина, коленка и 

т.д.), все кладут руки друг другу на это место и снова начинают ходить по кругу с 

песней.  

Дударь, Дударь, Дударище, старый, старый старичище и т.д.  

Когда надоест играть, Дударь говорит: «Выздоровел!»  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Капустка 

 

Все берутся за руки, начинают петь песню:  

Ах, капустка, рассадка моя, только милому досадка одна.  

Ах, капустка, легко стелется – двое ходят – третий сердится.  

Ах, капустка, золотой корешок, а мой милый – золотой женишок!  

Со словами: «Вейся, вейся, завивайся» круг в одном месте (возле ведущего) 

разрывается и все начинают, как спираль закручиваться вокруг одного из 

концов (где нет ведущего).  

Затем со словами: «Вейся, вейся, развивайся» ведущий начинает быстро 

раскручивать спираль (можно – быстро, змейкой и восьмёркой, рывками).  

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Змея 

«Змея» ходит перед игроками со словами:  

- Я змея, змея, змея, я ползу, ползу, ползу.  

Подходит к одному из игроков:  

– Хочешь быть моим хвостом?  

– Хочу!  

– становись за мной!  

Идут вдвоём:  

- Я змея, змея, змея,  

я ползу, ползу, ползу.  

Подходят к другому игроку:  

– Хочешь быть моим хвостом?  

– Хочу!  

–Ползи!  

Игрок должен проползти между ногами «змеи» и стать её «хвостом». И так далее, 

пока не соберут всех желающих.  

 

 

 

 

 

 

 

Игра «Солнышко» 

 

 По считалке выбирают водящего – «Солнышко». Остальные дети встают в круг. 

«Солнышко» стоит посредине круга, все поют: 

Гори, солнце, ярче! 

Лето будет жарче, 

А зима теплее, 

А весна милее! 

Первые две строчки идут хороводом, на последующие две поворачиваются лицом 

друг к другу, делают поклон, затем подходят ближе к «Солнцу», оно говорит 

«ГОРЯЧО!» и догоняет детей. Догнав играющего, дотрагивается до него, ребёнок 

замирает и выбывает из игры. 

 

 

 

 

 

 



 

В ногу 

 

Народная казацкая игра, получившая свое распространение в 19-м веке. Игра 

требует проявления меткости и ловкости от ее участников. Дети делятся на 2-ве 

равные по числу команды. Вдоль одной из линий чертятся круги диаметром 

около 30-ти сантиметров, согласно количеству игроков одной команды. После 

этого, игроки одной команды строятся шеренгой по линии, поставив одну ногу в 

нарисованный круг. Игроки противоположной команды стоят напротив, на 

определенном, заранее установленном расстоянии. Их задача попасть мягкими 

мячами в игроков команды-соперницы. Игра длится по количеству 

установленных бросков (например, по 5), после чего команды меняются местами. 

За каждое попадание можно начислять баллы. Побеждает команда, набравшая 

большее количество баллов. Во время игры запрещается бросать мяч в лицо, а 

игрокам, находящимся в кругах, отрывать ногу, находящуюся в кругу от земли. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Елы 

 

Все играющие находятся неподалеку друг от друга (на лужайке, во дворе, в поле) 

и роют маленькие ямки, каждый для себя. После чего становятся одной ногой в 

ямку. За исключением водящего, у которого в руках находится палка метровой 

длины и шар (мяч). У всех "полевых" игроков также есть палки.  Водящий 

ударяет палкой по шару и старается пасть им в остальных игроков. Как только 

игроки в поле видят, что мяч катится в их сторону, стараются отбить шар, 

бросив в него палкой. Если игрок не попадает, то ему могут помочь его 

товарищи. Как только мяч отбит, водящий бежит за мячом, дотрагивается до 

него и пытается занять место того, кто метал палку и должен ее забрать. Если 

водящий успевает занять "пустое место", ямку, игрок которой убежал за палкой, 

то происходит смена водящего. 

 

 

 

 

 



 

 

Почта 

Игра начинается с переклички водящего с игроками:  

- Динь, динь, динь! - Кто там? - Почта! - Откуда? - Из города... - А что в городе 

делают?  

Водящий может сказать, что в городе танцуют, поют, прыгают и т. д. Все 

играющие должны делать то, что сказал водящий. Кто плохо выполняет задание, 

отдает фант. Игра заканчивается, как только водящий наберет пять фантов. 

Играющие, чьи фанты у водящего, должны их выкупить. Водящий придумывает 

для них интересные задания. Дети читают стихи, рассказывают смешные 

истории, вспоминают загадки, имитируют движения животных. Затем выбирают 

нового водящего и игра повторяется.  

Правила игры. Задания могут придумывать и сами участники игры.  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Пустое место 

 

В «Пустое место» играют дети всех возрастов (самостоятельно), от 6 до 40 человек. 

Описание. Играющие, кроме водяще¬го, становятся в круг, водящий - за кругом. Все 

кладут руки за спину или просто опускают их вниз. Водящий ходит за кругом и 

дотрагивается до кого-либо, касаясь спины или рук. Это означает, что он вызывает 

данного игрока на соревно¬вание. Дотронувшись, водящий бежит в любую сторону за 

кругом, а вызван¬ный - в обратную сторону по кругу. Встретившись, они или просто 

обходят яруг друга или здороваются (приседая, кланяясь и т. п.) и продолжают 

быстрее бежать по кругу, чтобы занять освободившееся место. Кто займет, тот там и 

остается, а оставшийся без места становится водящим. 

Правила. 

Водящий не имеет права ударять вызываемого. Он может только коснуться его. 

Водящий может 1С сразу броситься бежать в ту или другую сторону. Вызванный 

следит за ним и, как только увидит, в каком управлении он бежит, устремляется в 

обратную сторону по кругу. 

При встрече выполняют разные задания (по договоренности). Кто не выполнит, тот 

становится водящим. 

 



 

 

Третий лишний 

 

Количество участников - от 8 до 40 человек. 

Описание. Играющие становятся по кругу парами, лицом к его центру так, что один из 

пары находится впереди, а другой - сзади него. Расстояние между парами - 1-2 м. Двое 

водящих занимают место за кругом. Один из них убегает, а другой его ловит. Спасаясь 

от погони, убегающий может встать впереди любой пары. Тогда стоящий сзади 

оказывается «третьим лишним». Он должен убегать от второго водящего. Если 

догоняющий поймает (коснется, осалит) убегающего, то они меняются ролями. Таким 

обра¬зом, водящие все время меняются. 

Эта общеизвестная и любимая молодежью игра становится еще более интересной, 

если ее дополнить следующим: когда убегающий станет впереди какой-либо пары, то 

«третий лишний», находящийся позади, не спасается бегством от догоняющего, а сам 

начинает преследовать его. 

Правило. Убегающему от преследо¬вания нельзя мешать. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Золотые ворота 

 

Выбирают двух игроков посильнее. Те отходят немного в сторону и договариваются, 

кто из них будет «солнцем», а кто «луной» («месяцем»). Выбравшие себе роли луны и 

солнца становятся лицом друг к другу, берутся за руки и поднимают их, как бы 

образуя ворота. Остальные играющие берутся за руки и вереницей идут через 

«ворота». Часто при этом поют любимые участниками песни. Когда через «ворота» 

проходит последний из идущих, они «закрываются»: опускаются поднятые руки, и 

последний оказывается между ними. Задержанного спрашивают тихонько, на Чью 

сторону он хотел бы стать: позади «луны» или «солнца». Он выбирает и встает позади 

соответствующего игрока. Остальные снова идут через «ворота», и снова последний 

попадает в группу «луны» или «солнца». Когда все распределены, группы устраивают 

перетягивание, взявшись за руки или с помощью веревки, палки и т. д. 

 

 

 

 

 

 



 

Золотые ворота (2) 

Разновидность этой игры (ставшая в последние десятилетия более распространенной, 

чем описанная выше)заключается в том, что идущие через «ворота» не поют, зато 

игроки, изображающие «ворота», говорят речитативом: 

Золотые ворота Пропускают не всегда: Первый раз прощается, Второй - запрещается, 

А на третий раз Не пропустим вас! 

«Ворота» закрываются при послед¬нем слове и «ловят» того, кто оказался в них. 

Чтобы не быть пойманными, идущие невольно ускоряют шаг, иногда перехо¬дят на 

бег, а ловящие, в свою очередь, меняют скорость речитатива. Игра становится более 

подвижной и веселой. Заканчивается также перетягиванием. 

Другая разновидность состоит в том, что «ворот» - двое. Игроки, изобража¬ющие их, 

произносят стишок одновре¬менно (в лад). Пойманные не выбирают, куда встать, а 

сразу включаются в команду поймавших их «ворот». Изоб¬ражающие ворота 

соревнуются в том, кто больше поймает игроков. Соревно¬вание завершается 

перетягиванием. 

Правила. 

Игроку, который должен пройти через «ворота», нельзя останав¬ливаться перед ними 

(из-за боязни, что они закроются). Остановившегося счита¬ют пойманным. 

Идущим или бегу¬щим нельзя расцеплять руки, надо дер¬жаться за руку хотя бы с 

одним игроком. Кто бежит, ни с кем не держась за руки, считается пойманным. 

Опускать руки («закрывать ворота») можно только на последнее слово речитатива. 

 

 

 

Удар по веревочке 

 

Для игры необходима замкнутая в круг веревочка. Игроки берутся обеими руками за 

веревочку с внешней стороны. Выбирается один водящий, который должен 

находиться в центре круга, образованного веревочкой.Цель водящего – посалить, т.е. 

ударить по руке одного из играющих находящихся с внешней стороны круга. Те, кто 

находятся с внешней стороны круга, во время атаки водящего могут отпустить от 

веревочки только одну руку. Если играющий отпускает от веревочки две руки или по 

одной из них попадает водящий, то уже именно он становится в круг и игра 

продолжается дальше. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Большой мяч 

 

Игра, в которой необходимо образовать круг. Дети берутся за руки, и выбирается один 

водящий, который становится в центр круга и около его ног находится большой мяч. 

Задача игрока, находящегося в центре, ударом ноги по мячу вытолкнуть его за 

пределы круга. Тот игрок, который пропускает мяч, выходит за пределы круга, а тот, 

кто попал, становится на его место. При этом все поворачиваются спиной к центру 

круга и стараются не пропустить мяч уже в центр круга. Важным условием является 

то, что мяч в течение всей игры нельзя брать в руки. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Шаром в лунке 

 

Игра, имеющая множество разновидностей. Для игры в земле вырывают неглубокую 

ямку, в которую кладут шар. Все играющие должны иметь при себе прямые палки 

длиной около метра. Путем жребия выбирается исполник – игрок, который будет 

охранять шар. Все остальные игроки отходят за условную черту, на определенное 

расстояние от лунки и начинают в порядке установленной очереди метать палки, 

стараясь попасть в шар. У всех бросивших мимо, палки остаются лежать на месте. 

Если никто не попадает, то исполник катит мяч своей палкой в сторону ближней к 

нему, стараясь в нее попасть. Если это ему удается, то он бежит за исходную для 

бросков линию, также называемой домом. Исполником становится тот, в чью палку 

попал шар. Если же в процессе игры кому-либо удается выбить шар из лунки, в тот же 

самый момент, те игроки, чьи палки находятся в поле бегут их забирать, а исполник 

должен установить шар на место. Таким образом, игроки получают возможность 

произвести дополнительный бросок. Во время метания палок, исполнику 

рекомендуется находиться чуть в стороне от шара, чтобы избежать попадания палки в 

него. 

 

 

 



 

Зайки 

 

Игра проводится на открытом пространстве. Из всех игроков выбирается один 

охотник, все остальные изображают зайцев, стараясь прыгать на двух ногах. Задача 

охотника поймать самого не проворного зайца, осалив его рукой. Но в игре 

существует одно немаловажное условие, охотник не имеет права ловить зайца, если 

тот находится на "дереве". В контексте данной игры деревом будет являться любая 

щепочка или же пенек. Это условие сильно усложняет охотнику жизнь, что часто во 

время игры приводи его в негодование. Однако, как только удается осалить одного из 

зайцев, он тут же становится охотником, принимая на себя незавидную обязанность – 

ловить зайцев. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Прыганье со связанными ногами 

 

Всем участникам завязываются ноги плотной широкой веревкой или платком. После 

чего все становятся около исходной линии и по сигналу начинают прыгать в сторону 

финишной черты. Победителем является тот, кто быстрее всех преодолел расстояние. 

Расстояние не должно быть слишком большим, так как прыгать с завязанными ногами 

достаточно тяжело. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Без соли соль 

 

Для этой игры выбираются двое водящих, которые садятся на землю друг напротив 

друга, так чтобы подошвы их ног соприкасались между собой. Водящим завязывают 

глаза плотной матерчатой повязкой. Руки водящих находятся за их спинами. Все 

остальные – игроки в поле. Полевые игроки, подойдя поочередно с одной из сторон к 

водящим, кричат "Без соли" и беспрепятственно перепрыгивают через их ноги. На 

обратном пути необходимо кричать "Соль" и постараться снова перепрыгнуть через 

ноги водящих. Отличие лишь в том, что водящие стараются руками поймать 

прыгунов. Если это им удается, то происходит смена водящего. Тот, кого поймали, 

садится на место того, кто его поймал, и уже ему завязываются глаза. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Растеряхи 

 

Дети, принимающие участие в этот игре, становятся в один ряд, берутся за руки, 

образуя тем самым цепочку. По правую сторону цепочки назначается вожак, который 

по команде начинает бег со сменой направления и вся цепочка начинает движение за 

ним. Однако никто кроме вожака не знает направления движения, поэтому достаточно 

сложно удержать равновесие и не рассоединить цепочку. Чем дальше игрок находится 

от вожака, тем ему сложнее удержать равновесие, не упасть или не разорвать цепь. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Горелки (Огарыши, Столбом, Парами) 

 

Для этой игры необходим водящий, его и выбирают до начала игры. Все остальные 

образуют пары, преимущественно мальчик – девочка, а если в игре принимают 

участие и взрослые, то мужчина - женщина. Пары встают друг за другом, а водящий 

спиной к первой паре на определенном расстоянии и ему строго воспрещается 

оглядываться назад. После кто-то один или все вместе начинают приговаривать: 

"Гори, гори ясно! Чтобы не погасло. Взглянь на небо, там птички летают!" 

(Встречаются и другие рифмовки). После чего водящий смотрим в небо. После чего 

задняя пара бежит через стороны вперед, один человек через правую сторону, другой 

через левую сторону. Задача задней пары постараться встать перед водящим, взявшись 

за руки. Водящий старается поймать или хотя бы осалить одного из передвигающейся 

пары. Если это происходит, тот, кого осалили, становится водящим, а "старый" 

водящий занимает его место в паре. Игра продолжается до потери интереса или 

появления усталости у игроков. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

У медведя во бору 

 

Игра для самых маленьких. Из всех участников игры выбирают одного водящего, 

которого назначают "медведем". На площадки для игры очерчивают 2-ва круга. 1-ый 

круг – это берлога "медведя", 2-ой – это дом, для всех остальных участников игры. 

Начинается игра, и дети выходят из дома со словами: 

У медведя во бору 

Грибы, ягоды беру. 

А медведь не спит, 

И на нас рычит. 

После того, как дети произносят эти слова, "медведь" выбегает из берлоги и старается 

поймать кого-либо из деток. Если кто-то не успевает убежать в дом и "медведь" ловит 

его, то уже сам становится "медведем" и идет в берлогу.  

 

 

 

 

 

 



 

 

Укротитель диких зверей 

 

На игровой площадке ставятся пеньки по кругу или мягкие коврики, если это зал. 

Пеньки (коврики) кладутся по кругу, но на один меньше, чем игроков, принимающих 

участие в игре. Тот, у кого нет пенька – это укротитель зверей, а все остальные звери. 

До начала игры дети выбирают, кто будет волком, кто лисой, а кто зайцем. Звери 

садятся на пеньки. Укротитель зверей идет по кругу с внешней стороны и называет 

кого-то из зверей. Тот, кого назвали, встает и идет за укротителем. И так укротитель 

может назвать несколько зверей, они встают и идут за вожаком. Как только 

укротитель говорит: "Внимание, охотники", звери и укротитель стараются сесть на 

свободный пенек. Тот, кому свободного места не находится, становится укротителем и 

игра продолжается. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Елы 

 

Очень интересная игра, получившая широкое распространение в разных регионах и 

имеющая несколько модификаций. Все играющие находятся неподалеку друг от друга 

(на лужайке, во дворе, в поле) и роют маленькие ямки, каждый для себя. После чего 

становятся одной ногой в ямку. За исключением водящего, у которого в руках 

находится палка метровой длины и шар (мяч). У всех "полевых" игроков также есть 

палки. Водящий ударяет палкой по шару и старается пасть им в остальных игроков. 

Как только игроки в поле видят, что мяч катится в их сторону, стараются отбить шар, 

бросив в него палкой. Если игрок не попадает, то ему могут помочь его товарищи. Как 

только мяч отбит, водящий бежит за мячом, дотрагивается до него и пытается занять 

место того, кто метал палку и должен ее забрать. Если водящий успевает занять 

"пустое место", ямку, игрок которой убежал за палкой, то происходит смена водящего. 

 

 

 

 

 

 



 

В ногу 

 

Народная казацкая игра, получившая свое распространение в 19-м веке. Игра требует 

проявления меткости и ловкости от ее участников. Дети делятся на 2-ве равные по 

числу команды. Вдоль одной из линий чертятся круги диаметром около 30-ти 

сантиметров, согласно количеству игроков одной команды. После этого, игроки одной 

команды строятся шеренгой по линии, поставив одну ногу в нарисованный круг. 

Игроки противоположной команды стоят напротив, на определенном, заранее 

установленном расстоянии. Их задача попасть мягкими мячами в игроков команды-

соперницы. Игра длится по количеству установленных бросков (например, по 5), 

после чего команды меняются местами. За каждое попадание можно начислять баллы. 

Побеждает команда, набравшая большее количество баллов. Во время игры 

запрещается бросать мяч в лицо, а игрокам, находящимся в кругах, отрывать ногу, 

находящуюся в кругу от земли.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Гуси 

 

Дети делятся на 2-ве команды. В центре площадки чертится круг. Игроки, по одному 

от команды, выходят в круг, поднимают левую ногу назад, берутся за нее рукой, а 

правую руку вытягивают вперед. По сигналу игроки начинают толкаться ладонями 

вытянутых рук. Побеждает игрок, которому удастся вытолкнуть соперника за пределы 

круга или же если соперник встанет на обе ноги. Побеждает команда, набравшая 

большее количество индивидуальных побед.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Бой петухов 

 

Игра проводится практически по тем же правилам, что и игра Гуси. Основное отличие 

заключается в том, что игроки, прыгая на одной ноге, закладывают руки за спину и 

толкаются не ладошками, а плечо в плечо. Побеждает игрок, которому удастся 

вытолкнуть соперника за пределы круга или же если соперник встанет на обе ноги. 

Побеждает команда, набравшая большее количество индивидуальных побед.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Перетяжка 

 

Все дети, которые участвуют в этот игре, делятся на 2-ве равные по числу участников 

команды. От каждой команды приглашается по одному человеку. В центре площадки 

лежит метровая палка. Вышедшие участники хватают палку каждый со своей стороны 

и по команде начинают тянуть палку, каждый в свою сторону. Побеждает тот, кто 

перетянет соперника на свою сторону. Далее в центр площадки выходят следующие 

участники команд. Побеждает команда, набравшая большее количество 

индивидуальных побед. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Волки во рву 

 

Для этой игры потребуются "волки", не более 2-х, 3-х человек, а все остальные дети 

назначаются "зайцами". В центре площадки чертится коридор шириной около 1-го 

метра (ров). "Волки" занимают пространство внутри коридора (рва). Задача "зайцев" – 

перепрыгнуть ров и не быть осаленными одни из "волков". Если "зайчика" осалили и 

он попадается, ему следует выйти из игры. Если во время прыжка "заяц" ногой 

наступил на территорию рва, то он провалился и тоже выходит из игры.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Переездной конь 

 

В игре могут с успехом принимать участие, как взрослые, так и дети, особенно во 

время массовых праздников. Все участники делятся на две команды: одни – "кони", 

другие – "наездники". "Наездники" садятся на "коней" и образуют круг. Одному из 

"наездников" вручается мяч. "Наездники" передают мяч по кругу в ту или иную 

сторону, например, вправо. И нужно, чтобы мяч прошел несколько кругов, по 

договоренности до игры. После чего команды меняются местами, но, как правило, 

игра складывается иначе. Если во время переброски мяча он оказывается на земле, то 

команды моментально меняются местами: "кони" становятся "наездниками", а 

"наездники" – "лошадками". 

 

 

 

 

 

 

 



 

12 палочек 

 

12 палочек – игра, в которой могут принимать участие большое количество детей. 

Важным условием ее проведения, является местность, на которой она проводится. 

Должно быть много кустов, деревьев или иных укрытий, так, чтобы была возможность 

спрятаться. Все игроки должны знать друг друга по именам. Для игры потребуется 

доска длиной около 50-80 сантиметров, 12 коротких палочек (длина около 15 

сантиметров) и круглое бревнышко. Доска кладется на бревнышко, а палочки на один 

край доски. Получается конструкция, похожая на качели. 

Из всех игроков, выбирается водящий. Он закрывает глаза, считает, например до 20-

ти. Все остальные игроки должны спрятаться. Палочки лежат на бревнышке. Водящий 

должен найти игроков, но, не забывая о палочках. Как только он кого-то находит, то 

должен назвать имя игрока, подбежать к доске и ударить ногой по противоположному 

от палочек концу, так, чтобы они разлетелись, после чего может прятаться, а водящим 

становится тот, кого нашли. Игра продолжается дальше. 

Если водящий далеко ушел от доски с палочками, то кто-то из тех, кто прячется, 

может подбежать и ударить по доске, так, чтобы палочки разлетелись. В этом случае, 

водящий должен собрать палочки и лишь потом, идти искать других участков игры. 

Удочка (Рыбка, Поймать рыбку) 

 

Все игроки образуют круг. Выбирается один водящий, который становиться в центр 

круга. Водящему выдается веревочка. Водящим может быть и взрослый. Водящий 

начинает вращать веревочку. Задача всех игрок в кругу перепрыгнуть через нее и не 

быть пойманными. Вариантов развития игры два. 

1-ый вариант: без смены водящего (взрослый). В данном случае те, кто попался на 

удочку, выбывают из игры и выходят за пределы круга. Игра проводится до тех пор, 

пока в кругу не останутся самые ловкие и прыгучие дети (3-4 человека). 

2-ой вариант: со сменой водящего. Та "рыбка", которая попадается на удочку, 

занимает место в центре круга и становится "рыбаком". 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Наседка и коршун 

 

Перед началом игры из всех ее участников выбирают 2-ух самых крепких: один 

назначается коршуном, другой назначается наседкой. Все остальные – это цыплята. 

Коршун находится в сторонке и по старинным русским правилам вырывает 

маленькую ямку. За наседкой, друг за другом, становятся цыплята и берут друг друга 

за талию. После чего матка с цыплятами подходят к коршуну, и матка начинает 

приговаривать: "Коршун! Что делаешь?" - "Ямочку рою". – "Зачем тебе ямочка?" - 

"Денежку ищу". – "Зачем тебе денежка?" - "Иголку купить". – "Зачем тебе иголка?" - 

"Мешочек сшить". – "Зачем мешочек?" - "Камешки класть". – "Зачем камешки?" - "В 

твоих деток шуркать-буркать". – "За что?" - "Они ко мне в огород лазят". – "Ты бы 

забор выше делал, а коли не умеешь, так лови их. После чего, коршун старается 

поймать последнего цыпленка. Наседка защищает своих цыплят, не позволяя осалить 

последнего цыпленка, который также старается уклониться. Пойманный цыпленок 

садиться на лавочку, а игра продолжается до тех пор, пока коршун всех не изловит. 

Игра может проводиться и бег приговора наседки. 

 

 

 

 

 

 

 

Горелки 

 

Игроки располагаются попарно, взявшись за руки и образуя колонну. Водящий встает 

впереди. Все хором громко говорят или распевают: 

Гори, гори ясно, 

Чтобы не погасло. 

Гори, гори ясно, 

Чтобы не погасло. 

Глянь на небо - 

Птички летят. 

Колокольчики звенят! 

Раз, два, три - беги!!! 

Другой вариант: 

Гори-гори ясно, 

Чтобы не погасло. 

И раз, и два, и три. 

Последняя пара, беги! При слове «беги» стоящие в последней паре размыкают руки и 

мчатся в начало колонны, обегая ее с разных сторон (один - слева, другой - справа), а 

водящий пытается поймать кого-то из них до того как пара, встретившись, вновь 

возьмется за руки.Если это получается, то вместе с пойманным игроком водящий 

встает в первую пару колонны, а тот, кого не поймали, становится водящим. 



 

Мороз - Красный нос 

 

По краям игровой площадки очерчиваются границы двух «домов». В одном из них 

собираются игроки. 

Водящий, т.е. Мороз - Красный нос, встает посреди площадки и говорит: 

Я Мороз - Красный нос, 

Всех морожу без разбора. 

Разберусь со всеми скоро, 

Кто сейчас решится 

В дальний путь пуститься! 

Играющие в ответ скандируют: 

Не боимся мы угроз 

И не страшен нам мороз! 

И тут же бегут в противоположный «дом». Мороз пытается их догнать и 

«заморозить»: те, кого он успевает коснуться рукой, замирают на месте. 

По окончании перебежки они либо выбывают из игры, либо остаются в 

«замороженном» положении на последующие туры. В этом случае выигрывает тот, 

кто останется последним, избешавшим прикосновения Мороза. 

 

 

 

 

 

 

 

Малечина – калечина 

 

Поставив палочку на палец, ладонь, ногу и т.д., нужно держать ее в равновесии, пока 

произносят слова: "Малечина-калечина, сколько часов до вечера?» 

Раз, два ...десять. 

Золотые ворота 

Пара игроков встают лицом друг к другу и поднимают вверх руки – это ворота. 

Остальные игроки берутся друг за друга так, что получается цепочка. 

Игроки-ворота говорят стишок, а цепочка должна быстро пройти между ними. 

Золотые ворота 

Пропускают не всегда. 

Первый раз прощается, 

Второй - запрещается. 

А на третий раз 

Не пропустим вас! 

С этими словами руки опускаются, ворота захлопываются. Те, которые оказались 

пойманными, становятся дополнительными воротами. "Ворота" побеждают, если им 

удалось поймать всех игроков. 

 

 



 

 

Игра "Поводырь" 

 

Это больше чем просто игра. Это знакомство душ, когда не отвлекают такие факторы 

как внешний вид и взгляд. 

Во внутренний круг, лицом в центр круга, встают мужчины, берутся за руки и 

закрывают глаза. Во внешнем кругу идут хороводом девушки под музыку. Через 

какое-то время по сигналу ведущего хлопок или свист девушки начинают разбирать 

парней - любого понравившегося из тех, что ближе стоят. Берут парня за руку и ведут 

по кругу, парень все это время идет с закрытыми глазами. Желательно чтобы 

количество девушек и парней совпадало, чтобы никто не остался стоять одиноко во 

внутреннем круге. 

По сигналу ведущего девушки аккуратно выстраивают парней снова во внутренний 

круг, а сами идут хороводом дальше. Так повторяется три раза. Когда после третьего 

раза парней снова поставят во внутренний круг, ведущий подает сигнал - "Можно 

открыть глаза". Начинается подележка. Парни описывают свои ощущения, называют, 

кто из трех девушек им понравился, кого они хотели бы увидеть. Девушки обычно с 

радостью признаются и показываются. 

Далее во внутренний круг с закрытыми глазами встают девушки, а парни во внешнем 

и все повторяется. 

 

 

 

 

 

Гуси 

 

По краям игровой площадки располагаются два «дома», в одном из которых 

собираются игроки - «гуси». Выбранный на роль «волка» помещается в круг, 

символизирующий его логово. Ведущий отправляется в пустой «дом» и заводит 

диалог с «гусями»: 

- Гуси, гуси! 

- Га-га-га! 

- Есть хотите? 

- Да-да-да! 

- Так летите же домой! 

- Нам нельзя: 

Серый волк под горой 

Не пускает нас домой! 

- Ну, летите, как хотите, 

Только крылья берегите! 

«Гуси», взмахивая крыльями, пытаются переправиться в другой дом, а «волк их 

ловит». Пойманный игрок становится «волком». 

 

 



 

Яша 

 

 

Эта игра - самая что ни на есть старинная (на что указывает академик Б.А.Рыбаков, а 

также упоминает и В.Я.Пропп). 

Водящий - Яша (т.е. Ящер - хозяин подводного и подземного мира, одна из ипостасей 

Велеса) сидит в центре круга, образованного остальными участниками игры. 

Взявшись за руки, они движутся в хороводе, припевая: 

Сидит-сидит Яша 

Под ореховым кустом. 

Грызет-грызет Яша 

Орешки каленые, 

Милому дареные... 

После этого происходит диалог: 

- Чего Яша хочет? 

- Жениться хочу. 

- Бери себе девку, 

Которую хочешь. 

Участники хоровода разбегаются врассыпную, а «Яша» ловит кого-нибудь: если 

поймает девицу, то целует ее, если парня - тот становится водящим. 

 

 

 

 

 

Мышеловка 

 

Все становятся в круг, взявшись за руки - это мышеловка. Один или двое - «мышки». 

Они вне круга. 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" - опускают руки и садятся на корточки. Не 

успевшие выбежать из круга "мышки" считаются пойманными и встают в круг. 

Выбираются другие "мышки". 

 

 

 

 

 

 



 

 

"Салки" 

 ("Пятнашки", "Ловитки", "Ловишки", "Ляпки", "Лепки", "Клецки", "Сало" и др.) 

 

Эта игра имеет разные названия и правила, но основное содержание сохраняется: один 

или несколько водящих ловят других игроков и, если поймают, меняются с ними 

ролями. 

Игра может проводиться в самых различных условиях: в помещении, на воздухе, 

детьми всех возрастов, молодежью и взрослыми. Количество участников - от 3 до 40 

человек. Игра не требует руководителей, судей. 

По жребию или по считалке выбирают одного водящего - "салку". Условно 

устанавливаются границы площади игры. Все разбегаются в пределах этой площади. 

Водящий объявляет: "Я - салка!" - и начинает ловить играющих в установленных 

пределах площадки. Кого догонит и осалит (дотронется), тот становится "салкой" и 

объявляет, подняв руку вверх: "Я - салка!" Он начинает ловить играющих, а бывший 

"салка" убегает со всеми. Игра не имеет определенного конца. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Разновидности "Салок" 

 

- "Салки с домом". Для убегающих чертится на площадке "дом", в котором они могут 

спасаться от "салки", но долго находиться там не имеют права. 

- Салки "Ноги от земли". Спасаясь от "салки", играющиедолжны оторвать ноги от 

земли (пола). С этой целью они залезают на какой-либо предмет или садятся, ложатся, 

подняв ноги вверх. В таком положении "салка" не имеет права их салить. 

- Салки "Давай руку". В этой игре убегающий от "салки"кричит: "Дай руку!" Если кто-

либо из товарищей возьмется с ним за руку, то водящий не имеет права их осаливать. 

Если же с другой стороны присоединится еще игрок, т. е. их будет трое, водящий 

имеет правосалить любого крайнего. 

- "Салки-пересекалки". Убегающие могут выручать другдруга, пересекая дорогу 

между догоняющим "салкой" и тем, кто убегает. Как только кто-либо перебежит 

дорогу, "Салка" должен ловить его. Тут снова кто-либо стремится выручить товарища 

и перебегает дорогу, "салка" начинает ловить его, и так все стремятся спасать 

товарища, за которым бежит "салка". Водящий ("салка") должен быстро 

переключаться и ловить нового игрока, перебежавшего дорогу. 

 

 



 

 

Ястреб 

 

Дети собираются, количеством до 16 и больше, во дворе, в саду или в просторной 

комнате и бросают меж собою жребий. Выбираемый по жребию представляет ястреба. 

Остальные дети берутся за руки и становятся парами, образуя несколько рядов. 

Впереди всех помещается ястреб, который может смотреть только вперед и не смеет 

оглядываться. По данному сигналу, пары внезапно отделяются друг от друга и 

бросаются бегом в различные стороны, в это время ястреб догоняет их, стараясь кого-

нибудь поймать. 

Потерпевший, т. е. очутившийся в когтях ястреба, меняется с ним ролями. 

Дети во время бега стремятся бросить в ястреба платок или свернутый жгут, — если 

они попадают в него, он считается убитым и из среды детей выбирается на его место 

другой. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Кошки и мышки 

 

Лучшим местом для этой игры служит просторная площадь на открытом воздухе. 

Участники этой игры, в количестве до 25 и больше, без различия пола, выдвигают 

одного из сверстников в роли мышки и других двух в роли кошек. 

Остальные дети берут друг друга за руки и образуют незамкнутый круг, в одном месте 

которого два по соседству находящихся участника опускают по одной из своих рук, 

образуя таким образом род открытых "ворот", при чем кошкам разрешается 

проникновение в круг исключительно через эти "ворота", мышке же, кроме того, еще 

через все прочие промежутки, образуемые между детьми.  

Игра эта основана на том, что кошки стремятся во что бы то ни стало поймать мышку; 

лишь только это случилось, трое этих более всего активных участников берутся за 

руки и примыкают к остальным для образования того же круга, при чем им на смену 

выдвигаются новая мышка и кошки и т. д. до тех пор, пока все дети не побудут в этих 

ролях. 

При этой игре детям предоставляется широкая возможность порезвиться и побегать на 

открытом воздухе, что для развития и укрепления их физических сил имеет громадное 

значение. 

 



 

Пятнашки 

 

Игры в пятнашки происходят на воздухе, где дети собираются в каком угодно 

количестве, начиная с 4—5 и кончая 25-и более. 

Собравшись, дети из своей среды выбирают одного, и дают ему прозвище пятнашки; 

роль его состоит в том, что он внимательно следит за бегущими по разным 

направлениям детьми и старается во что бы то ни стало поймать одного и запятнать 

его, т. е. коснуться рукой. 

Пойманный задерживается таким образом и превращается в "пятнашку," при этом его 

имя произносится во всеуслышанье для того, чтобы товарищи знали, кого им следует 

остерегаться. 

Лишь только он, в свою очередь, поймает кого-нибудь из участников, то немедленно 

перёдает ему свою роль, переходя сам в группу детей, спасающихся бегством. 

Игру эту следует продолжать до тех пор, пока дети сохранят живой интерес к ней и не 

почувствуют себя утомленными. 

Игры в пятнашки основаны, главным образом, на движении; их можно однако 

разнообразить, вводя различные элементы, например метание мяча и тому подобное. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Зайчик 

 

Дети, в каком угодно количестве, до 30 и больше, захватывают с собой обыкновенный 

мяч, средней величины, и отправляются во двор. 

Дети, принимающие участие в игре, все, за исключением одного, устанавливаются 

кругом, обращая свои лица в центр круга. Руки свои они складывают за спиной, 

передавая таким образом друг другу мячик, который в данном случае и служит 

зайчиком.  

Один из участников, расположившийся в самом кругу, стремится при передаче мячика 

из рук в руки захватить его, причем он имеет право требовать от каждого участника, 

чтобы тот показал ему свои руки.  

Лишь только он заметит у кого-нибудь мячик или кто-нибудь из детей по 

рассеянности уронит его, он подхватывает мячик и становится на место потерпевшего, 

а тот входит в круг, меняясь с ним ролями. 

Находящийся в кругу называется "водящий"; лишь только он очутится спиной к тому 

из участников, который овладел мячом, ему представляется право коснуться им спины 

"водящего", т. е. запятнать его, при чем пятнать дозволяется лишь в спину, а не в 

какое-нибудь другое место. 

Запятнанный подхватывает мяч и бросается вслед за тем, кто его запятнал; при 

большой ловкости он реваншируется, т. е. старается его также запятнать; при успехе 



они обмениваются ролями. 

В том случае, если ему не удается настигнуть противника, он вновь отправляется в 

середину круга и становится по-прежнему водящим. 

В этой игре, кроме бега, важным элементом является метание мяча, — оба эти условия 

чрезвычайно полезны для детей, так как дают им возможность развить максимум 

своей мышечно-нервной энергии; при продолжительном беге и метании развиваются и 

крепнут мускулы, дыхательные движения становятся частыми и глубокими, грудная 

клетка развивается и кровообращение значительно улучшается. 

Игру следует приостановить, лишь только станет заметно утомление. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Медведь 

 

Число играющих может быть как угодно велико. 

Участники игры по жребию выбирают из своей среды одного товарища, которому 

поручают роль медведя, и снабжают каждого жгутами, — последние нетрудно 

смастерить, свертывая соответственным образом носовые платки. 

На одной из сторон пространства, отведенного для игры, устраивается или, вернее, 

ограничивается чертой небольшое место, служащее медведю берлогой. 

По данному сигналу, дети бросаются бегом из одного конца двора в 

противоположный, причем медведь, не вооруженный жгутом, бросается на них, 

стараясь прикоснуться к одному из них рукой, т. е. запятнать его. 

Запятнанный также становится медведем и уводится в берлогу. Игра продолжается в 

таком порядке до тех пор, пока медведей не станет больше, чем оставшихся 

участников игры. 

По мере увеличения числа помощников медведя, все они выходят вместе с ним на 

добычу, устанавливаются в ряд, причем только находящиеся по краям имеют право 

ловить играющих. Основным элементом игры является бег. 

 

 

 



 

 

Волк в кругу 

 

Количество участвующих может быть как угодно велико. Дети собираются на 

просторном дворе.  

На полу или земле очерчивают круг и, выбрав по жребию из своей среды волка, 

помещают его внутри очерченного круга. 

Участвующие в игре дети врываются в круг и стараются выбежать из него, не будучи 

запятнаны волком, который норовит изо всех сил запятнать их. 

Потерпевший меняется ролями с волком и становится на его место в круг. Игра эта — 

не сложная, доставляющая детям большое развлечение. Главный элемент, входящий в 

нее — бег. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Кошка 

 

Дети собираются в просторном месте. Удобнее всего приступить к этой игре, как 

только начинают надвигаться сумерки. 

Участники выбирают из своей среды одного, отличающегося ловкостью и 

проворством, и поручают ему роль кошки. Кошка тщательно прячется за деревом или 

кустом, стараясь остаться незамеченной товарищами.  

Последние по сигналу одного из старших бросаются во все стороны для разыскания 

кошки; кошка же от времени до времени мяукает, давая знать о своем присутствии, и 

быстро прячется, чтобы не быть открытой. 

Игру продолжают до тех пор, пока кошка не будет найдена, тогда по жребию вновь 

назначают другую кошку и игру ведут до тех пор, пока дети не устанут или не 

потеряют к ней интереса. 

 

 

 

 

 



 

 

Хромая лиса 

 

Количество участвующих детей может быть как угодно велико. Собравшись на 

просторном дворе или в большой комнате, они выбирают одного из участвующих, 

которому дают прозвище хромой лисы. 

На месте, выбранном для игры, очерчивают круг довольно больших размеров, в 

который входят все дети, кроме хромой лисы. По данному сигналу дети бросаются 

бегом по кругу, а хромая лиса в это время скачет на одной ноге и старается во чтобы 

то ни стало запятнать кого-нибудь из бегущих, т. е. прикоснуться к нему рукой. 

Лишь только ей это удалось, она входит в круг и присоединяется к остальным 

бегущим товарищам, потерпевший же принимает на себя роль хромой лисы. 

Дети играют до тех пор, пока все не перебывают в роли хромой лисы; игру, однако, 

можно прекратить раньше, при первом появлении признаков утомления. 

Для правильного ведения игры необходимо соблюдать следующие условия: дети, 

вошедшие внутрь круга, должны, бегать лишь в нем и не выходить за очерченную 

линию, кроме того, участвующий, избранный хромой лисой, должен бегать лишь на 

одной ноге. Главные элементы этой игры составляют бег и прыжки. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Стрекоза 

 

Дети собираются во дворе, в саду или в просторной комнате, становятся на корточки, 

руки в бока и наперерыв, перегоняя друг друга, стараются прыжками добраться до 

противоположного конца места, назначенного для игры. 

Кто из детей первый достигнет таким способом передвижения к назначенному месту, 

считается победителем, причем споткнувшегося по дороге наказывают тем, что 

исключают его из числа играющих. Эта несложная игра доставляет детям громадное 

удовольствие и развивает их физические силы. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Жмурки 

 

Дети часто и охотно играют в жмурки, в особенности малолетние, так как игра эта 

очень проста. Местом для нее избирают большую, просторную комнату или чистый 

двор. 

Дети выбирают из своей среды одного, накладывают ему на глаза повязку, пользуясь 

чистым носовым платком или т. п. По данному сигналу, участвующие в игре 

бросаются в разные стороны, а мальчик с повязкой на глазах, стоящий среди двора 

или комнаты, старается поймать кого-нибудь из бегущих. 

Попавшийся меняется с ним ролями, т. е. ему накладывают повязку на глаза и он, в 

свою очередь, старается также поймать кого-нибудь из товарищей. 

Дети должны во время бега все-таки следить, чтобы тот из них, у которого глаза 

завязаны, не наткнулся на какой-нибудь предмет; при виде опасности они 

предупреждают криком: "огонь"! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Трубочка 

 

Трубочка напоминает собой жмурки, только она представляет для детей гораздо 

больший интерес.  

Участвующих может быть какое угодно количество - дети собираются в большой 

комнате или в чистом дворе. Один из них получает прозвище "жмурки", ему 

набрасывают платок на глаза и завязывают, а в руки дают трубочку из свернутой 

бумаги. Жмурка становится посреди комнаты, а остальные участвующие берут друг 

друга за руки, образуя круг, в центре которого помещается жмурка. По данному 

сигналу, дети ходят 2-3 раза вокруг жмурки, после чего последний приближается к 

одному из них и обзывает его каким-нибудь словом или спрашивает: ты кто? 

Спрошенный должен что-нибудь невнятно пробормотать в ответ, а жмурка, ударив в 

него трубочкой, должен назвать товарища. В случае удачи они обмениваются ролями. 

Главный элемент, входящий в игру — это ходьба, и если она на свежем воздухе, то 

польза от нее очевидна, так как ходьба служит лучшим гимнастическим упражнением 

для организма. 

 


