
Подвижные игры 
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Основной вид деятельности дошкольников – игра. Наиболее любимый 

вид игры – подвижная игра. Любимое место игр – на воздухе, там, где 

много места, можно побегать, порезвиться, показать свою ловкость. 

Игры на свежем воздухе, на природе способствуют физическому 

развитию детей, укрепляют здоровье. Радость движения сочетается с 

духовным обогащением детей. Формируется устойчивое, 

заинтересованное, уважительное отношение к культуре родной страны, 

создается эмоционально-чувственная основа для развития 

патриотических чувств. 
 

«Народы - как одна семья, 

Хотя язык их разный. 

Все - дочери и сыновья 

Страны своей прекрасной». 
 

Русские народные игры 
 

Филин и пташки 
Перед началом игры дети выбирают для себя названия тех птиц, голосу 

которых они смогут подражать. Например, голубь, ворона, галка, воробей, 

синица, гусь, утка, журавль и др. Играющие выбирают филина. Он уходит в 

свое гнездо, а играющие тихо, чтобы не услышал филин, придумывают, 

какими птицами они будут в игре. Птицы летают, кричат, останавливаются и 

приседают. Каждый игрок подражает крику и движениям той птицы, 

которую он выбрал. 

На сигнал "Филин!" все птицы стараются быстрее занять место в своем доме. 

Если филин успеет кого-то поймать, то он должен угадать, что это за птица. 

Только верно названная птица становится филином. 

Правила игры. Дома птиц и дом филина нужно располагать на возвышении. 

Птицы улетают в гнездо по сигналу или как только филин поймает одну из 

них. 

Краски 
Участники игры выбирают хозяина и двух покупателей. Остальные игроки - 

краски. Каждая краска придумывает себе цвет и тихо называет его хозяину. 

Когда все краски выбрали себе цвет и назвали его хозяину, он приглашает 

одного из покупателей. Покупатель стучит: Тук, тук! 

- Кто там? 

- Покупатель. 

- Зачем пришел? 

- За краской. 

- За какой? 

- За голубой. 



Если голубой краски нет, хозяин говорит: «Иди по голубой дорожке, найди 

голубые сапожки, поноси да назад принеси!». Если же покупатель угадал 

цвет краски, то краску забирает себе. 

Идет второй покупатель, разговор с хозяином повторяется. И так они 

подходят по очереди и разбирают краски. Выигрывает покупатель, который 

набрал больше красок. Если покупатель не отгадал цвет краски, хозяин 

может дать и более сложное задание, например: "Скачи на одной ножке по 

голубой дорожке". 

Правила игры. Хозяином становится покупатель, который угадал больше 

красок. 

Пятнашки 
Игроки выбирают водящего - пятнашку. Все разбегаются по площадке, а 

пятнашка их ловит. 

Правила игры. Тот, кого пятнашка коснется рукой, становится пятнашкой. 

Пятнашки, ноги от земли. 
Играющий может спастись от пятнашки, если встанет на какой-то предмет. 

Пятнашки-зайки 
Пятнашка может запятнать только бегущего игрока, но стоит последнему 

запрыгать на двух ногах - он в безопасности. 

Пятнашки с домом. 

По краям площадки рисуют два круга, это дома. Один из играющих - 

пятнашка, он догоняет участников игры. Преследуемый может спастись от 

пятнашки в доме, так как в границах круга пятнать нельзя. 

Если же пятнашка кого-то из игроков коснулся рукой, тот становится 

пятнашкой. 

 

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. 

 

Ловишка в кругу 
На площадке чертят большой круг. В середине круга кладут палку. Длина 

палки должна быть значительно меньше диаметра круга. Величина круга от 3 

м и более в зависимости от количества играющих. Все участники игры стоят 

в кругу, один из них - ловишка. Он бегает за детьми и старается кого-то 

поймать. Пойманный игрок становится ловишкой. 

Правила игры. Ловишка во время игры не должен перепрыгивать через 

палку. Это действие могут совершать только участники игры. Вставать на 



палку ногами запрещается. Пойманный игрок не имеет права вырываться из 

рук ловишки. 

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 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. 

 

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. 

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 мужчинаженщина. 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. 

 

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. 

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 2-

ва. 

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". 

Вариант ЖМУРОК. 
Выбираются ЖМУРКА и БУБЕНЕЦ. 

Они находятся внутри хоровода. Жмурке повязывают повязку, Бубенцу дают 

в руки бубенец! Кто-нибудь раскручивает Жмурку, все хором скандируют: 

Трынцы-брынцы бубенцы 
Позолочены концы 

Кто в бубенчики играет, 

Того жмурка не поймает! 



После чего Жмурка ловит Бубенца. Остальные держут круг и активно 

"болеют" за кого-нибудь и дают подсказки'' Потом Бубенец становится 

Жмуркой и выбирают (можно по считалке) нового Бубенца. Если народу 

много, то можно наверное сразу нескольких Бубенцов запустить. 

 

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. 

 

Башкирские народные игры 
Курай (Дудочка) 
Игра проводится под любую башкирскую народную мелодию. Дети, 

взявшись за руки, образуют круг и двигаются в одну сторону. В центре круга 

один ребенок, он кураист, в руках у него курай (длинная дудочка), он ходит в 

противоположную сторону. Дети по кругу ходят, бегут, выполняют притопы 

на слова: 

«Услыхали наш курай, 

Собрались мы все сюда. 

Наигравшись с кураистом, 

Разбежались кто куда. 

Хай, хай, хай, хай 

На зеленом, на лугу 

Мы попляшем под курай, 

Дети разбегаются врассыпную по площадке, выполняют движения 

башкирского танца под слова: 

«Ты, курай задорный, веселей играй. 

Тех, кто лучше пляшет, выбирай» 

Ребенок-кураист выбирает лучшего исполнителя движений, тот становится 

водящим. 

Правила: разбегаться только после окончание слов. 

 

«Муйуш алыш (Уголки)» 
По четырем углам площадки стоят четыре стула, на них четверо детей. В 

центре стоит водящий. Он по – очереди подходит к сидящим и задает 

каждому вопрос: 

- Хозяйка, можно истопить у тебя баню? 

1 играющий отвечает: «Моя баня занята». 

2 играющий отвечает: «Моя собака ощенилась». 



3 играющий отвечает: «Печка обвалилась». 

4 играющий отвечает: «Вода кончилась». 

Водящий выходит на центр площадки, хлопает в ладоши три раза и кричит: 

Хоп, хоп, хоп! За это время хозяева быстро меняются местами. Водящий 

должен успеть занять свободный стул. 

Правила: меняться только после хлопков водящего. Игра может 

проводиться и с большим количеством детей: в этом случае воспитателю 

следует поставить столько стульев, сколько играющих и составить 

дополнительные ответы для «хозяев». 

Ак тирек, кук тирэк (Белый тополь, синий тополь) 
Дети стоят в две шеренги по краю площадки напротив друг друга. Первая 

команда хором спрашивает: «Белый тополь, синий тополь, что есть на небе?» 

Вторая команда хором отвечает: «Пестрые птицы». 

Первая команда спрашивает: «Что есть у них на крыльях?» Вторая команда 

отвечает: «Есть сахар и мед». 

Первая команда просит: «Дайте нам сахар». 

Вторая команда спрашивает: «Зачем вам?» 

Первая команда зовет: «Белый тополь, синий тополь». 

Вторая команда спрашивает: «Кого выбираете из нас?» 

Первая команда называют имя одного из играющих из противоположной 

команды. Выбранный ребенок бежит навстречу шеренге соперников, 

которые стоят, сомкнув крепко руки, и старается разорвать «цепь» 

соперника. Если он разорвет «цепь», то забирает играющего из команды 

соперников в свою команду, если нет, то остается в этой команде. 

Выигрывает та команда, в которой оказывается больше всего игроков. 

 

«Эна менян еп (Иголка и нитка)» 
Дети делятся на две команды, выстраиваются в колонны друг за другом на 

одной стороне площадки. Перед каждой командой на расстоянии 5 метров 

ставится ориентир (куб, башня, флажок). По сигналу первые игроки 

(«иголки») обегают ориентиры, возвращаются к команде. К ним зацепляется 

следующий игрок («нитка»), они обегают ориентир вдвоем. Таким образом, 

все игроки команды («нитки»), по очереди зацепляясь, друг за дружкой, 

обегают ориентиры. Побеждает та команда («иголка с ниткой»), все игроки 

которой зацепились и обежали ориентиры первыми. 

Правила: играющим во время бега не разрешается расцеплять руки. Если это 

случилось, то нарушившая правила команда начинает игру заново. 

 

Бесэй менэн сыскан (Кот и мыши) 

Кот сидит в кругу на краю площадки, закрыв глаза. Дети - мыши бегают по 

площадке очень тихо, на носочках, чтобы не разбудить кота. Как только кот 

открывает глаза и поднимается с места, дети - мыши должны присесть и не 

двигаться. 

Кот произносит слова: 

«Котик вышел погулять, 

Серых мышек поймать. 



Сейчас догоню, схвачу и проглочу» 

После окончания слов кот ловит мышей, которые встают и убегают от него. 

В конце игры подсчитывают количество пойманных мышей. Выбирается 

новый кот, игра повторяется. 

Правила: не двигаться во время слов кота; осаленные мыши должны 

прекратить игру, собраться у кота в доме. 

 

Буре менэн куян (Волк и зайцы) 
Для игры выбираются волк и водящий. Остальные дети - зайцы. Волк 

прячется - приседает на одной стороне площадки, а дети - зайцы стоят на 

другой стороне площадки, ограниченной чертой. На слова ведущего «зайцы» 

выходят из дома и прыгают на двух ногах по всей площадке: 

«Белый заяц, мягкий заяц 

В гости к нам пришел. 

Ушки - длинные. 

Короткий хвост». 

На сигнал ведущего «Буре» («Волк») дети-зайцы прыжками быстро 

возвращаются в свой дом, а волк старается поймать как можно больше детей. 

Правила: передвигаться по площадке можно только прыжками на двух 

ногах; убегать в дом только после сигнала водящего; ловить, касаясь игрока 

рукой. 

 

Мордовские народные игры 
 

Котёл 
В земле роется глубокая ямка (диаметром около 50 см). Вокруг нее роют 

небольшие ямочки (десять двенадцать штук), которые можно закрыть 

ступней или пяткой. В руках у играющих по круглой, гладкой палке длиной 

50-60 см, диаметром 2,5 см. Ведущий с расстояния 2-3 м бросает небольшой 

мяч в яму-котел. Играющие должны выбить оттуда мяч палкой. Вылетевший 

из котла мяч берет ведущий и снова бросает его в котел. Играющие палками 

мешают попаданию мяча в ямку. 

Так играют до тех пор, пока мяч не попадет в котел. Если мяч в 

котле, играющие должны сделать переход от одной маленькой ямочки 

к другой, при этом ведущий должен занять одну из ямок (салок). Кому не 

досталось салки, тот водит. Игра продолжается. 

Правила игры. Играющие должны выбивать мяч, не сходя с 

места. Переходить от ямки к ямке можно только тогда, когда мяч попал 

в котел. 

Салки 
 

Ямки-салки роют по размеру мяча (3 -4 см). Играющие встают около салок, а 

ведущий с расстояния 0,5-1 м катит мяч в одну из ямок, расположенных 

недалеко друг от друга В чью салку попадет мяч, тот берет его, все дети 

разбегаются в стороны, а он должен мячом попасть в одного из играющих. 

Игрок, в которого попал мяч, становится ведущим. 



Правила игры. Бросать мячом можно только в ноги играющих и только с 

места. 

 

Круговой 
Играющие чертят большой круг, делятся на две равные команды 

и договариваются, кто будет в кругу, а кто за кругом. Те, кто остается за 

кругом, распределившись равномерно, стараются попасть мячом в детей, 

находящихся в кругу. Если кому-либо в кругу удается поймать мяч, он 

старается попасть им в любого ребенка за кругом. Если ему это удается, то у 

него в запасе очко, если промахнется, то выходит из круга. Когда мяч 

запятнает всех детей, играющие меняются местами. 

Правила игры. Мяч можно ловить лишь с воздуха, от земли не считается. 

Осаленные выходят из круга. Ребенок, поймавший мяч и попавший в игрока 

за кругом, остается в кругу. 

Раю-раю 
Для игры выбирают двух детей - ворота; остальные играющие - мать с 

детьми. Дети-ворота поднимают сцепленные руки вверх и говорят: 

- Раю-раю, пропускаю, 

А последних оставляю. 

Сама мать пройдет 

И детей проведет. 

 

В это время играющие дети, став паровозиком, за матерью входят в ворота. 

Дети ворота, опустив руки, отделяют последнего ребенка и 

шепотом спрашивают у него два слова — пароль (например, один ребенок —

 щит, другой — стрела). Отвечающий выбирает одно из этих слов и встает в 

команду к тому ребенку, чей пароль он назвал. Когда мать остается одна, 

ворота громко спрашивают у нее: щит или стрела. Мать отвечает и встает в 

одну из команд. Дети-ворота встают лицом друг к другу, берутся за руки, 

остальные члены каждой команды вереницей прицепляются за своей 

половинкой ворот. Получившиеся две команды перетягивают друг друга. 

Перетянувшая команда считается победительницей. Правила игры. Дети не 

должны подслушивать или выдавать пароль. 

 

Чувашские народные игры 
 

Журавушка (Тарналла) 
Один игрок выбирается сторожем, другой журавлем, остальные – птенцы. 

Сторож охраняет гороховое поле. Журавль с птенцами прилетает на поле 

поклевать горох. Сторож их ловит. Поймав птенца, он запирает его в своем 

домике на краю горохового поля и засыпает. К пойманному птенцу 

прилетают журавль с журавликами и поют песню: 

Ах, журавлик наш, журавушка, 

Не забыл ли домик матушки? 

Журавлик поет в ответ: 

Не забыл я, но сегодня 



На гороховом на поле 

Меня сторож подловил, 

Да и в клетку посадил. 

Журавль и птенцы улетают на гороховое поле. Сторож ловит их. 

Правила игры. Журавль с птенцами прилетают к каждому пойманному 

журавлику. Игра продолжается до тех пор, пока сторож не сможет поймать 

журавля, то все птенцы освобождаются. 

 

Пекарь (Сакар песерекен) 
Среди игроков выбирается водящий- пекарь. Остальные встают парами друг 

за другом. Пекарь стоит спиной к 

игрокам во главе колонны и говорит: «Я пеку хлеб». 

Игроки: « Успеешь ли испечь?» 

Пекарь: «Успею». 

Игроки: « Сумеешь ли догнать? 

Пекарь: «Попробую!» 

Игроки последней пары бегут мимо пекаря, пекарь их ловит. 

Правила игры. Пекарь осаливает игроков касанием руки. Если пекарь 

поймает одного из игроков, то встает с ним в пару. Игрок, оставшийся без 

пары, становится пекарем. Если пекарь никого не поймает, то остается 

водящим. Пекарь не должен ловить игроков, если они, обежав его, взялись за 

руки. 

Лошадки (лашасем) 
Один из игроков выбирается покупателем, остальные делятся на лошадок и 

хозяев. Хозяева подходят к лошадкам и спрашивают: « Кто хочет быть моей 

лошадкой?» Лошадки выбирают хозяина. Потом игроки встают парами в 

круг, хозяин стоит за лошадкой. Покупатель подходит к одному из хозяев и 

торгуется: 

-Лошадь продается? 

-Продается! 

-Сколько стоит? 

-Триста рублей. 

И три копейки не дам. 

Покупатель и хозяин бегут по кругу навстречу друг другу. Игрок, 

добежавший до лошадки первым, становится ее хозяином. 

Правила игры. В игре могут быть два и более покупателя, действующих 

одновременно. Если покупатель добежит до лошади первым, то меняется 

ролями с хозяином. 

 

Слепой баран (Сукар такалла) 
По жребию выбирают водящего – слепого барана. Ему завязывают платком 

глаза и ставят у двери. Он берется за ручку двери и говорит: 

Дверь крепка и прочна, 

Не пускает в дом она. 

Тот, кто хорошо растет, 

В эту дверь легко пройдет. 



Слепой баран разводит руки в стороны и ловит игроков проходящих через 

дверь. 

Правила игры. Водящий не должен подглядывать. Игроки увертываются от 

водящего. Пойманный считается игрок, которого водящий коснулся рукой. 

Пойманный игрок становится водящим. 

 

Лесничий (Варман хуралсилле) 

Один из игроков выбирается лесничим. Остальные ходят по площадке и 

говорят: 

Славно мы в гуляем, 

Да и травку собираем, 

Для козленка, для ягненка 

И для бурого теленка. 

Лесничий выбегает на площадку и ловит игроков. 

Правила игры. Осаленный игрок отдает лесничему свою вещь и остается в 

игре. Когда вещей накопится много, лесничий их разыгрывает. Он 

показывает вещь, а остальные придумывают задание ее хозяину ( спеть, 

отжиматься, прыгать на месте, приседать, обежать игроков и т.д.). 

 

Ручейки (Юхан шывсем) 

Игроки делятся на 2-3 команды и строятся друг за другом в разных частях 

Площадки. На сигнал «Ручейки!» все бегут в разных направлениях ( каждый 

в своей колонне). На сигнал «Большая Волга!» игроки соединяются в одну 

колонну. 

Правила игры. Игрокам следует крепко держать впереди стоящего за пояс. 

Игроки бегут друг за другом, не выходя из своей колонны. Игроки строятся в 

одну колонну только после сигнала «Большая Волга!» 

 

Пустая изба (Пуша пуртле) 
Игроки становятся в круг на расстоянии 3-4 м друг от друга. Один из игроков 

выбирается водящим. Он выходит в середину круга. Игроки чертят на земле 

круги (избы) и встают в них. Водящий громко говорит: «В путь!» Игроки 

меняются избами. Водящий старается занять свободную избу. 

Правила игры. Игроки меняются избами только после сигнала «В путь!» 

Водящим становится игрок, оставшийся без избы. 

Отгадай имя (Ятне пел) 
Один из игроков выбирается водящим – медведем. Ему завязывают глаза 

платком, крутят вокруг себя. Игроки все вместе говорят: 

Медвежонок встал на лапы, 

Зарычал на нас косматый. 

Медвежонок, ты, медведь, 

Перестань-ка ты реветь. 

А попробуй нас поймать 

И по голосу узнать. 



Игроки разбегаются по площадке. Медведь их ловит. Поймав игрока. 

Медведь говорит: «Не бойся меня, спой песенку». Игрок ревет: «У-у-у!» 

Медведь называет имя игрока. 

Правила игры. Если медведь узнает игрока по голосу и назовет его имя, то 

они меняются ролями. Если медведь не узнает игрока, то продолжает водить. 

Игроки не должны далеко убегать от водящего. 

Считалки 

1.Ать-два в сапогах, 

Командир-то наш в лаптях. 

2.На горе овес дед сеял, 

И пшеницу тоже сеял. 

С кем все это убирать? 

Остается нам назвать. 

3.В лес красавица лиса 

Заманила петуха. 

Его хозяин – 

Среди нас. 

Он водить 

Начнет сейчас. 

4.В нашем чудном огороде 

Иволга щебечет вроде. 

Я считаю: раз, два, три, 

Этот птенчик – точно ты. 

5.Ветерочек навевает 

И березоньку качает, 

Крылья мельницы вращает, 

Зерно в муку превращает, 

Ты, дружочек, не смотри, 

Выходи к нам – и води. 

6. Ехал купец по дороге, 

Вдруг слетело колесо. 

Сколько надобно гвоздей 

Починить то колесо? 

7.Баню бабушка топила 

Где-то ключик оборонила. 

Кто найдет - водить пойдет. 

 

Жеребьевки 
1.Берут столько одинаковых палочек, сколько участников игры. На одной 

ставят метку. Все палочки кладут в коробку или ящичек, перемешают. Затем 

игроки по очереди берут по одной палочке. Кто вытягивает жребий с 

условной меткой, тому и быть ведущим. 

2.Один из игроков прячет за спиной жребий и говорит: «Кто угадает, тому и 

водить». К нему подходят двое игроков, жеребьевщик спрашивает: «Кто 

выбирает правую, а кто левую руку?» После ответов жеребьевщик разжимает 

пальцы и показывает, в какой руке жребий. 



3. Один из игроков берется за один конец палки или веревки, за ним второй, 

третий и т.д. Кому достанется противоположный конец палки или веревки, 

тому водить или начинать игру. 

4. Игроки выстраиваются в ряд лицом к ведущему и вытягивают вперед руки 

ладонями вниз. Ведущий ходит перед игроками, рассказывает стихотворение, 

неожиданно останавливается и задевает руки игроков. Те, кто не успел 

спрятать руки, становятся водящим. 

 

Удмуртские народные игры 
 

Игра с платочком (Кышетэн шудон) 
Играющие дети встают в круг парами, друг за другом. Выбирают двух 

ведущих, одному из них дают платочек. По сигналу ведущий с платочком 

убегает, а второй ведущий его догнать. Игра проходит за кругом. Ведущий с 

платочком может передать платочек любому играющему ребенку, стоящему 

в паре, и встать на его место. Таким образом, ведущий с платочком меняется, 

а ведущий, оставшийся без пары, догоняет ведущего с платочком. 

Правила игры: играющий убегает только тогда, когда получит 

платочек; когда ведущий с платочком пойман вторым ведущим, то второму 

ведущему дается платочек, а следующий ведущий выбирается из числа 

детей, стоящих парами и игра начинается сначала. 

Догонялки (Тябыкен) 
Дети встают в круг, и один из игроков произносит считалку: 

Из-под горы катится яблоко, 

Кто поймает – тот и галит. 

Тот, кто галит, догоняет игроков, которые разбегаются в разные стороны. 

Коснувшись рукой одного из игроков, водящий говорит слово «тябык» и 

пойманный ребенок выходит из игры. 

Правила игры: когда водящий поймает 3-4 игрока, все снова собираются в 

круг и считалкой выбирают нового водящего. 

Водяной (Ву мурт). 
Задание 1 группе. Вставьте пропущенные слова и сформулируйте правила 

игры. 

Очерчивают круг – это пруд или озеро, река. Выбирается ведущий – водяной. 

Играющие бегают вокруг озера и повторяют слова: «Водяного нет, а людей-

то много». Водяной бегает по кругу (озеру) и ловит играющих детей, 

которые подходят близко к берегу (линии круга). Пойманные дети остаются 

в кругу. Игра продолжается до тех пор, пока не будет поймано большинство 

игроков. 

Правила игры: Водяной ловит, не выходя за линию круга. Ловишками 

становятся и те, кого поймали. Они помогают водяному. 

 

Татарские народные игры 
 

Серый волк (Сары буре) 



Одного из играющих выбирают серым волком. Присев на корточки, серый 

волк прячется за чертой в одном конце площадки (в кустах или в густой 

траве). Остальные играющие находятся на противоположной стороне. 

Расстояние между проведенными линиями 20—30 м. По сигналу все идут в 

лес собирать грибы, ягоды. Навстречу им выходит ведущий и спрашивает 

(дети хором отвечают): 

— Вы, друзья, куда спешите? 

— В лес дремучий мы идем 

— Что вы делать там хотите? 

— Там малины наберем 

— Вам зачем малина, дети? 

— Мы варенье приготовим 

— Если волк в лесу вас встретит? 

— Серый волк нас не догонит! 

После этой переклички все подходят к тому месту, где прячется серый волк, 

и хором говорят: 

— Соберу я ягоды, и сварю варенье, 

— Милой моей бабушке будет угощенье 

— Здесь малины много, всю и не собрать, 

— А волков, медведей вовсе не видать! 

После слов не видать серый волк встает, а дети быстро бегут за черту. Волк 

гонится за ними и старается кого-нибудь запятнать. 

Пленников он уводит в логово — туда, где прятался сам. 

Правила игры. Изображающему серого волка нельзя выскакивать, а всем 

игрокам убегать раньше, чем будут произнесены слова не видать. Ловить 

убегающих можно только до черты дома. 

 

Продаем горшки (Чулмак уены) 
Играющие разделяются на две группы. Дети-горшки, встав на колени или 

усевшись на траву, образуют круг. За каждым горшком стоит игрок — 

хозяин горшка, руки у него за спиной. Водящий стоит за кругом. Водящий 

подходит к одному из хозяев горшка и начинает разговор: 

— Эй, дружок продай горшок! 

— Покупай 

— Сколько дать тебе рублей? 

— Три отдай 

Водящий три раза (или столько, за сколько согласился продать горшок его 

хозяин, но не более трех рублей) касается рукой хозяина горшка, и они 

начинают бег по кругу навстречу друг другу (круг обегают три раза). Кто 

быстрее добежит до свободного места в кругу, тот занимает это место, а 

отставший становится водящим. 

 

Правила игры. Бегать разрешается только по кругу, не пересекая его. 

Бегущие не имеют права задевать других игроков. Водящий начинает бег в 

любом направлении. Если он начал бег влево, запятнанный должен бежать 

вправо. 



 

Скок-перескок (Кучтем-куч) 
На земле чертят большой круг диаметром 15—25 м, внутри него — 

маленькие кружки диаметром 30—35 см для каждого участника игры. 

Водящий стоит в центре большого круга. 

 

Водящий говорит: «Перескок!» После этого слова игроки быстро меняются 

местами (кружками), прыгая на одной ноге. Водящий старается занять место 

одного из играющих, прыгая также на одной ноге. Тот, кто останется без 

места, становится водящим. 

Правила игры. Нельзя выталкивать друг друга из кружков. Двое играющих 

не могут находиться в одном кружке. При смене мест кружок считается за 

тем, кто раньше вступил в него. 

 

Хлопушки (Абакле) 
На противоположных сторонах комнаты или площадки отмечаются двумя 

параллельными линиями два города. Расстояние между ними 20—30 м. Все 

дети выстраиваются у одного из городов в одну шеренгу: левая рука на 

поясе, правая рука вытянута вперед ладонью вверх. 

Выбирается водящий. Он подходит к стоящим у города и произносит слова: 

Хлоп да хлоп - сигнал такой 

Я бегу, а ты за мной! 

С этими словами водящий легко хлопает кого-нибудь по ладони. Водящий и 

запятнанный бегут к противоположному городу. Кто быстрее добежит, тот 

останется в новом городе, а отставший становится водящим. 

Правила игры. Пока водящий не коснулся чьей-либо ладони, бежать нельзя. 

Во время бега игроки не должны задевать друг друга. 

Займи место (Буш урын) 
Одного из участников игры выбирают водящим, а остальные играющие, 

образуя круг, ходят взявшись за руки. Водящий идет за кругом в 

противоположную сторону и говорит: 

Как сорока стрекочу 

Никого в дом не пущу. 

Как гусыня гогочу, 

Тебя хлопну по плечу- 

Беги! 

Сказав беги, водящий слегка ударяет по спине одного из игроков, круг 

останавливается, а тот, кого ударили, устремляется со своего места по кругу 

навстречу водящему. Обежавший круг раньше занимает свободное место, а 

отставший становится водящим. 

Правила игры. Круг должен сразу остановиться при слове беги. Бежать 

разрешается только по кругу, не пересекая его. Во время бега нельзя касаться 

стоящих в кругу. 

 

Ловишки (Тотыш уены) 



По сигналу все играющие разбегаются по площадке. Водящий старается 

запятнать любого из игроков. Каждый, кого он поймает, становится его 

помощником. Взявшись за руки, вдвоем, затем втроем, вчетвером и т. д. они 

ловят бегающих, пока не поймают всех. 

Правила игры. Пойманным считается тот, кого водящий коснулся рукой. 

Пойманные ловят всех остальных, только взявшись за руки. 

Жмурки (Күзбайлау уены) 

Чертят большой круг, внутри него на одинаковом расстоянии друг от друга 

делают ямки-норки по числу участников игры. Определяют водящего, 

завязывают ему глаза и ставят в центре круга. Остальные занимают места в 

ямках-норках Водящий приближается к игроку, чтобы поймать его. Тот, не 

выходя из своей норки, старается увернуться от него, то наклоняясь, то 

приседая. Водящий должен не только поймать, но и назвать игрока по имени. 

Если он правильно назовет имя, участники игры говорят: «Открой глаза!»— 

и водящим становится пойманный. Если же имя будет названо неправильно, 

игроки, не произнося ни слова, делают несколько хлопков, давая этим 

понять, что водящий ошибся, и игра продолжается дальше. Игроки меняются 

норками, прыгая на одной ноге. 

Правила игры. Водящий не имеет права подсматривать. Во время игры 

никому нельзя выходить за пределы круга. Обмениваться норками 

разрешается только тогда, когда водящий находится на противоположной 

стороне круга. 

 

Перехватчики (Куышу уены) 
На противоположных концах площадки отмечаются линиями два дома 

Играющие располагаются в одном из них в шеренгу. В середине лицом к 

детям находится водящий. Дети хором произносят слова: 

Мы имеем быстро бегать, 

Любим прыгать и скакать 

Раз, два, три, четыре, пять 

Ни за что ней не поймать! 

После окончания этих слов все бегут врассыпную через площадку в другой 

дом. Водящий старается запятнать перебежчиков. Один из запятнанных 

становится водящим, и игра продолжается. В конце игры отмечаются лучшие 

ребята, не попавшиеся ни разу. 

Правила игры. Водящий ловит игроков, прикасаясь к их плечу рукой. 

Запятнанные отходят в условленное место. 

 

Тимербай 

Играющие, взявшись за руки, делают круг. Выбирают водящего — Тимербая. 

Он становится в центре круга. Водящий говорит: 

Пять детей у Тимербая, 

Дружно, весело играют. 

В речке быстрой искупались, 

Нашалились, наплескались, 

Хорошенечко отмылись 



И красиво нарядились. 

И ни есть, ни пить не стали, 

В лес под вечер прибежали, 

Друг на друга поглядели, 

Сделали вот так! 

С последними словами вот так водящий делает какое-нибудь движение. Все 

должны повторить его. Затем водящий выбирает кого-нибудь вместо себя. 

Правила игры. Движения, которые уже показывали, повторять нельзя. 

Показанные движения надо выполнять точно. Можно использовать в игре 

различные предметы (мячи, косички, ленточки и т. д.). 

 

Лисичка и курочки (Төлке һәм тавыклар) 
На одном конце площадки находятся в курятнике куры и петухи. На 

противоположном — стоит лисичка. 

Курочки и петухи (от трех до пяти игроков) ходят по площадке, делая вид, 

что клюют различных насекомых, зерна и т. д. Когда к ним подкрадывается 

лисичка, петухи кричат: «Ку-ка-ре-ку!» По этому сигналу все бегут в 

курятник, за ними бросается лисичка, которая старается запятнать любого из 

игроков. 

Правила игры. Если водящему не удается запятнать кого-либо из игроков, 

то он снова водит. 

 

Кто дальше бросит? (Ыргыту уены) 
Играющие выстраиваются в две шеренги по обе стороны площадки. В центре 

площадки находится флажок на расстоянии не менее 8—10 м от каждой 

команды. По сигналу игроки первой шеренги бросают мешочки вдаль, 

стараясь добросить до флажка, то же делают игроки второй шеренги. Из 

каждой шеренги выявляется лучший метатель, а также шеренга-

победительница, в чьей команде большее число участников добросит 

мешочки до флажка. 

Правила игры. Бросать все должны по сигналу. Счет ведут ведущие команд. 

 

Мяч по кругу (Туп уены) 

Играющие, образуя круг, садятся. Водящий стоит за кругом с мячом, диаметр 

которого 15—25 см. По сигналу водящий бросает мяч одному из игроков, 

сидящих в кругу, а сам отходит. В это время мяч начинают перебрасывать по 

кругу от одного игрока к другому. Водящий бежит за мячом и старается 

поймать его на лету. Водящим становится тот игрок, от кого был пойман мяч. 

Правила игры. Передача мяча выполняется путем броска с поворотом. 

Ловящий должен быть готов к приему мяча. При повторении игры мяч 

передается тому, кто остался вне игры. 

 

Спутанные кони (Тышаулы атлар) 
Играющие делятся на три-четыре команды и выстраиваются за линией. 

Напротив линии ставят флажки, стойки. По сигналу первые игроки команд 



начинают прыжки, обегают флажки и возвращаются обратно бегом. Затем 

бегут вторые и т. д. Выигрывает команда, закончившая эстафету первой. 

Правила игры. Расстояние от линии до флажков, стоек должно быть не 

более 20 м. Прыгать следует правильно, отталкиваясь обеими ногами 

одновременно, помогая руками. Бежать нужно в указанном направлении 

(справа или слева). 

 

 

Марийские народные игры 
 

Мече дене модмаш - Игра с мячом 
Описание игры: 

Выбирается ровная площадка или участок тропинки, где можно катать мяч на 

расстоянии 3-7 метров. Вырывается в земле ямка диаметром и глубиной чуть 

больше мяча. Играют дети старшей и подготовительной групп. Количество 

участников от 2 до 7. 

Перед игрой участники договариваются, кто за кем будет катать мяч. Первый 

игрок катает по земле от отмеченной черты мяч в ямку, (черта от ямки на 

расстоянии 3-7м). 

Если игрок попадает, ему начисляется очко. Он катит мяч ещё раз. Если 

промахивается, то мяч катит следующий по очереди. Побеждает тот, кто 

первым наберёт условное количество очков. 

 

Тылзе - кече - Луна и солнце 
Описание игры: 

Дети выбирают двух капитанов, которые тайно договариваются кто ЛУНА, а 

кто СОЛНЦЕ. Дети подходят по одному и решают, в какую колонну, за 

каким капитаном становиться. 

Затем команды перетягивают друг друга. Побеждает та команда, которая 

перетянет другую за черту, проведённую перед ними. 

Ко шукырак - Кто больше 
Цель: найти нужный звук в словах и уметь правильно произносить их. 

Игра: Дети соревнуются, кто больше назовёт слов с нужным звуком. 

Например, со звуком «с» Саша, стакан, скворец и т.д. 

Кто больше назовёт, тому вручается маленькая звёздочка. Можно 

предложить назвать слова и с другими звуками. 


