
 
Русская народная игра: 

Гуси-лебеди 
Участники игры выбирают волка и хозяина, остальные — гуси-лебеди. На 

одной стороне площадки чертят дом, где живут хозяин и гуси, на другой — живет 
волк под горой. Хозяин выпускает гусей в поле погулять, зеленой травки 
пощипать. Гуси уходят от дома довольно далеко. Через некоторое время хозяин 
зовет гусей. Идет перекличка между хозяином и гусями: 

• Гуси-гуси! 
• Га-га-га. 
• Есть хотите? 
• Да, да, да. 
• Гуси-лебеди! Домой! 
• Серый волк под горой! 
• Что он там делает? 
• Рябчиков щиплет. 
• Ну, бегите же домой! 
Гуси бегут в дом, волк пытается их поймать. Пойманные выходят из игры. 

Игра кончается, когда почти все гуси пойманы. Последний оставшийся гусь, 
самый ловкий и быстрый, становится волком. 

Правила игры. Гуси должны «лететь» по всей площадке. Волк может ловить 
их только  после  слов:   «Ну,  бегите  же  домой!» 

Русская народная игра: 

 «Казаки-разбойники»  
Игра проводится на улице. Все игроки делятся на две команды. Бросают жребий: 
игроки одной команды становятся «разбойниками», а другой — «казаками». У 
«казаков» есть «стан»: его охраняет один из «казаков». «Казаки» дают 
«разбойникам» некоторое время, чтобы они могли спрятаться, а затем 
отправляются на их ловлю. Если обнаруженный «разбойник» успеет добежать до 
казачьего «стана», он не считается пойманным, а сам становится «казаком». Игра 
заканчивается, когда «казаки» поймают всех «разбойников». 
Правила: 
1.  Необходимо ограничить место, где должны прятаться разбойники. 
2.  Пойманные «разбойники» отводятся в «стан», где их до конца игры будет 
охранять один «казак». 
 

 
 
 
 

Русская народная игра: 



Волк 
Все играющие — овцы, они просят волка пустить их в лес погулять: 

«Разреши нам, волк, погулять в твоем лесу!» Волк отвечает:  «Гуляйте, гуляйте, 
да только траву не щиплите, а то мне спать будет не на чем». Овцы сначала 
только гуляют в лесу, но скоро забывают обещание, щиплют траву и 
поют: Шиплем, щиплем травку, Зеленую муравку, Бабушке на рукавички, Дедушке 
на кафтанчик, Серому волку Грязи на лопату! 

Волк бежит по поляне и ловит овец, пойманный становится волком, игра 
возобновляется. 

 Правила игры. Гуляя по лесу, овцы должны расходиться по всей площадке. 
Русская народная игра: 

Птицелов 
Играющие выбирают себе названия птиц, крику которых они могут 

подражать. Встают в круг, в центре которого — птицелов с завязанными глазами. 
Птицы ходят, кружатся вокруг птицелова и произносят нараспев: 

В лесу, во лесочке, Ца зеленом дубочке. Птички весело поют, Аи! Птицелов 
идет! Он в неволю нас возьмет, Птицы, улетайте! 

Птицелов хлопает в ладоши, играющие останавливаются на месте, и водящий 
начинает искать птиц. Тот, кого он нашел, подражает крику птицы, которую он 
выбрал. Птицелов угадывает название птицы и имя игрока. Играющий становится 
птицеловом. 

Правила игры. Играющие не должны прятаться за предметы, 
встречающиеся на пути. Игроки обязаны останавливаться на месте точно по 
сигналу.  

 
Татарская народная игра: 

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. 

Татарская народная игра: 

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. 

Белорусская народная игра: 
Колечко (Пярсцёнак) 

Играющие стоят по кругу, держат руки 
впереди   лодочкой.   Выбирается   один   ведущий. В  руках у ведущего 
лежит  небольшой  блестящий   предмет    (это   может   быть   колечко, 
фантик  из  фольги).  Ведущий  идет  по  кругу и каждому как будто кладет 
колечко в руки. При этом он говорит: Вот по кругу  я иду, Всем колечко вам 
кладу, Ручки крепче зажимайте Да следите, не зевайте! 

Одному из детей он незаметно кладет колечко, 
а  потом   выходит   из   круга   и  говорит:   «Колечко, колечко, выйди на 
крылечко!» Тот,   у   которого   в   ладошках   окажется   колечко,  выбегает,  а 
дети должны  постараться задержать его, не выпустить из круга. 

Правила    игры.    После    слов:    «Колечко, выйди   на   крылечко!» — 
все   игроки   должны успеть быстро взяться за руки, чтобы не выпустить игрока 
с  колечком  в  руке из круга. 

Белорусская народная игра: 
Гуси летят (Гуси ляцяць) 

Вожаком избирается игрок, который знает как можно больше названий 
животных и птиц.  Вожак придумывает названия летунов: 

«Гуси летят», «Утки летят» и т. д. Дети поднимают руки и машут крыльями. 
При этом громко говорят: «Летят» — и быстро опускают руки. Когда вожак 
говорит, например: «Щуки летят», игроки могут допустить ошибку и помахать 



руками. У того, кто ошибся, берут фант, который он должен выручить в конце 
игры (рассказать стихотворение, спеть песню, станцевать). 

Правила игры. Дети должны быть внимательными и не ошибаться. 
Узбекская народная игра: 

Медведи и пчелы 
Играющие делятся на две группы: треть из них — медведи, остальные — 

пчелы. В центре площадки устраивается вышка — это улей. С одной стороны 
вышки на расстоянии 3—5 м очерчивается место берлоги, с другой — на 
расстоянии 5—7 м — место луга. Пчелы помещаются на вышке или 
гимнастической стенке. По сигналу ведущего пчелы опускаются с вышки, летят 
на луг за медом и жужжат. Медведи влезают на опустевшую вышку-улей и 
лакомятся медом. По сигналу «Медведи!» все пчелы летят в улей, а медведи 
слезают с вышки и убегают в берлогу. Не успевших убежать в берлогу пчелы 
жалят (дотрагиваются рукой). Затем пчелы возвращаются на вышку и игра 
возобновляется. Ужаленный медведь не выходит за медом, а остается в берлоге. 

 Правила игры. Пчелы не ловят медведей, а дотрагиваются до них рукой. 
Каждое новое действие начинается по сигналу. Спрыгивать с вышки нельзя, надо 
слезать.  

Азербайджанская народная игра: 
Белый мяч и черный мяч 

Для игры нужны два мяча из войлока или шерсти белого и черного цвета. 
Играющие делятся на две равные команды. В каждой команде выбирается 
ведущий. Одному ведущему дают мяч белого цвета, другому — черного цвета. 

По сигналу ведущие бросают свои мячи как можно дальше. По второму 
сигналу по одному игроку из каждой команды бегут за своим мячом. Победитель, 
т. е. тот, кто быстрее принес мяч своему ведущему, получает очко. Выигрывает 
команда, набравшая больше очков. 

Правила игры. Бросать мяч и бежать за ним можно только по команде. Мяч 
бросать надо как можно дальше. 

Латвийская народная игра: 
Путешественник (Целётайс) 

Участники игры садятся в круг. Один лишь путешественник остается в 
центре круга. Сидящие по кругу тихо, так чтобы путешественник не слышал, 
выбирают для себя наименования знакомых городов или 
местностей.  Путешественник  вслух  называет города, откуда и куда он хочет 
проехать. Например: «Я путешествую из Риги в Москву». Участники игры, 
выбравшие эти названия городов, встают и меняются местами. Путешественник 
старается занять одно из освободившихся мест. Тот, кто останется без места, 
продолжает путешествие. 

Правила игры. Садясь на свободное место, нельзя толкать друг друга. 
Латвийская народная игра: 
Волк и коза (Вилке ун каза) 

По считалочке дети выбирают волка и козу, остальные — пастухи. Взявшись 
за руки, пастухи движутся по кругу, внутри которого пасется коза. Волк должен 
поймать козу, но попасть в круг он может только через ворота (двое детей 



движутся по кругу с поднятыми руками), а коза — в любом месте. Когда волк 
поймает козу, игра начинается сначала. 

Правила игры. Волк ловит козу только в кругу. 
Армянская игра «Крепость» 

Цель игры: развитие сообразительности, ловкости, согласованности движения. 
Игроки делятся на две команды. По жребию определяют, какая из команд будет 
защищать крепость, а какая нападать. 
В центре игровой площадки кладут доску (камень, коврик). Это и есть крепость. 
По сигналу защитники окружают крепость на расстоянии 2—3 м и защищают ее 
от нападения соперников. Нападающие расходятся в разные стороны. Крепость 
счирвется завоеванной, если кто-нибудь из игроков наступит ногой на доску и не 
будет пойман защитником. 
Нападающие составляют различные планы осады, подходят к защитникам и 
всячески их отвлекают. Таким образом нападающие стремятся прорваться к 
крепости, а защитники стараются их поймать. Защитники, оставшиеся за 
прорванной линией, выбывают из игры. Нападающий, который сумел прорвать 
цепь защитников, но не успел поставить ногу на доску до того, как его поймают, 
гоже выходит из игры. 
Правила игры: нападающим засчитывается очко, если они завоюют крепость. 
Если же всех нападающих поймают защитники, то игроки меняются местами, но 
ним о очко не получает. Побеждает та команда, которая наберет установленное 
количество очков (например, пять). 

 
Жмурки «Маша и Яша» (русская народная  игра) 

 
Для этой игры дети выбирают водящими мальчика и девочку. Мальчика 
назначают «Машей»: теперь он должен говорить тонким голосом, а девочку 
«Яшей»: с этого момента она говорит басом. Обоим водящим завязывают глаза. 
Остальные дети берутся за руки и образуют вокруг ведущих замкнутый круг. 
Водящие становятся в круг, их раскручивают, чтобы им было труднее сохранить 
ориентацию, и отпускают «искать» друг друга. «Яша» ищет «Машу», окликая ее 
басом, а «Маша» откликается, но не очень-то спешит навстречу «Яше». Если 
«Яша» вслепую примет за «Машу» другого ребенка, ему указывают на ошибку. 
Игра продолжается до тех пор, пока смешная парочка наконец не встретится. 
Затем можно выбрать другую пару игроков. 
Правила: 
1.  «Маша» считается пойманной, если «Яша» коснулся ее рукой. 
2.  Если «Яша» долго не может поймать «Машу», можно предложить героям 
поменяться ролями или уступить место другим детям. 
 

«Маляр и краски» (татарская  народная  игра) 
 

Перед началом игры выбирают водящего («маляра») и «хозяйку красок». 
Остальные дети становятся «красками», каждый ребенок выбирает себе 
собственный цвет, но так, чтобы «маляр» не услышал его названия. 



Водящий («маляр») обращается к «хозяйке красок»: «Бабушка, бабушка, я 
пришел за краской. Разрешите взять?» — «У меня красок много, — отвечает 
«хозяйка красок», — какую тебе?» 
Все «краски» сидят рядышком на лавке и ждут, какой цвет назовет «маляр». 
Названная «краска» должна вскочить с лавки и успеть добежать до 
противоположного конца комнаты или площадки, где можно будет укрыться за 
специально начерченной линией. 
«Маляр», называя «краску», не знает, есть ли она у «хозяйки» и какой это игрок. 
Он должен постараться угадать нужный цвет, а затем или успеть поймать 
убегающую «краску», или хотя бы «осалить» ее. Обычно «маляр» по условиям 
игры должен собрать не менее пяти красок. Тогда можно выбирать другого 
«маляра», «хозяйку красок», присвоить «краскам» новые имена и начинать игру 
снова. 
Правила: 
1.  Маляр не должен ловить «краску», когда она еще только поднимается со стула. 
2.  Нельзя двум игрокам выбирать название одной «краски». 

 
Игра народов коми «Чур, все!» (прятки со скороговорками)  

Перед началом игры дети делятся на две команды и выбирают двух судей, 
которые будут строго следить за соблюдением правил в течение всей игры. 
Жребием определяется, какая команда будет прятаться первой. Все игроки другой 
команды становятся в круг и условленное число раз произносят хором 
скороговорку, например «Все бобры добры для своих бобрят». (Правильное 
произношение скороговорки должно быть доступно всем. Если в команде есть 
дети с нарушениями произношения отдельных звуков, то скороговорка может 
быть заменена на более простую: «Под топотом копыт пыль по полю летит».) 
Судьи следят за правильностью произношения скороговорки и считают, сколько 
раз ее произносят. За это время все дети из другой команды должны успеть 
спрятаться. 
Закончив произносить скороговорку, игроки из водящей команды начинают 
искать спрятавшихся противников. Когда удастся найти первого игрока другой 
команды, надо громко закричать: «Чур!», и назвать найденного ребенка по имени. 
Затем все игроки из обеих команд бегут к месту жеребьевки и, взявшись за руки, 
хором один раз произносят ту же самую скороговорку, что и в начале игры. За 
правильностью произношения скороговорки каждой командой следит свой судья. 
Выигравшей считается команда, которая первой выполнила всю эту 
последовательность действий. Она получает право прятаться. 
Правила: 
1.  До начала произнесения скороговорки все игроки должны успеть взяться за 
руки. 
2.  Произносить скороговорку надо правильно, не переставляя слова, слоги, звуки. 

Пожарная команда (Германия) 
 



Играют 10 и более человек. 
Стулья по числу игроков устанавливаются по кругу, спинками внутрь. Играющие 
(пожарные) прохаживаются вокруг этих стульев под звуки музыки (удары бубна, 
барабана). Как только музыка замолкает, игроки должны положить на стул, около 
которого остановились, предмет одежды. Игра продолжается. Когда каждый 
участник снимет 3 предмета (они оказываются на разных стульях), звучит сигнал 
тревоги: "Пожар!". Игроки должны быстро отыскать свои вещи и надеть их. Кто 
быстрее всех оденется, становится победителем. 

Мордовская игра Круговой 
 (Мячень кунсема. Топса налхсема) 

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. 

 
Белорусская игра Хлоп, хлоп, убегай! (Лясь, лясь, уцякай!) 

Цель игры: развитие имитационных движений, быстроты. 
Играющие ходят по игровой площадке — собирают на лугу цветы, плетут венки, 
ловят бабочек и т. д. Несколько детей выполняют роль лошадок, которые в сто-
роне щиплют травку. После слов ведущего: 
«Хлоп, хлоп, убегай, 
Тебя кони стопчут» 
несколько игроков произносят: 
«А я коней не боюсь, 
По дороге прокачусь» 
и начинают скакать на палочках, подражая лошадкам и стараясь поймать детей, 
гуляющих на лугу. 
Правила игры: 
убегать можно лишь после слова «прокачусь»; 
тот ребенок, которого настигнет лошадка, на время выбывает из игры. 

Народная игра Алтайского края «Перстенёк» 
Дети сидят на лавочке, или стульчиках и все вместе поют: 
"Травка на склоне горы мягка как шёлк. Девочка с перстеньком красива как 
цветок 
.Водящий всем по очереди как бы отдаёт перстенёк. Но достаётся он кому-то 
одному. У кого оказался перстенёк выбегает и поёт продолжение (останавливать 
выбегающего не надо) 



"Под солнцем стоит тополь, шумит золотой листвой. Мой перстенёк отдайте! 
Пока солнце над горой! " 
Народная игра "Перстенёк" очень напоминает известную игру "Колечко". Если 
перстенёк оказался у мальчика мы поём "Мальчик с перстеньком красив как 
цветок" 

Игра "Вытащи платок" (Азербайджан) 
 
Играют 10 и более человек. 
Инвентарь: платки. 
Две команды выстраиваются друг против друга на некотором расстоянии. Между 
ними проводится черта. У каждого сзади за пояс заткнут носовой платок или 
косынка. По жребию одна из команд становится водящей. По команде судьи дети 
двигаются вперёд (водящие стоят на месте), переходят черту, и тут судья кричит: 
"Огонь!" Игроки бегут обратно, а противники (водящие) стремятся их догнать, 
чтобы вытащить из-за пояса платок. Затем команды меняются ролями. Побеждает 
та команда, которая захватит большее число платков. 

Игра "Хромая уточка" (Украина) 
 
Играют пять и более человек. 
Обозначают границы площадки. Выбирается "хромая уточка", остальные игроки 
размещаются произвольно на площадке, стоя на одной ноге, а согнутую в колене 
другую ногу придерживают сзади рукой. После слов "Солнце разгорается, игра 
начинается" "уточка" прыгает на одной ноге, придерживая другую ногу рукой, 
стараясь осалить кого-нибудь из играющих. Осаленные помогают ей осалить 
других. Последний неосаленный игрок становится "хромой уточкой". 
 
Правило: 
Игрок, ставший на обе ноги или выпрыгнувший за пределы площадки, считается 
осаленным. 

 
 

Игра "Статуя" (Армения) 
 
Играют от 5 до 20 человек. 
Игроки делятся на ловцов и убегающих. На каждые 5 человек назначают одного 
ловца, на 20 человек – четверых ловцов. По назначению руководителя ловцы 
выходят за пределы поля, а убегающие свободно располагаются на площадке. По 
сигналу ловцы преследуют остальных игроков, стремясь одного из них осалить. 
Осаленный должен тут же остановиться (замереть на месте), в том положении, в 
котором его осалили. Того, кто замер, может "освободить" любой игрок, 
коснувшись его. Игра заканчивается, когда будут осалены все игроки. После этого 
выбирают новых ловцов, и игра продолжается. 
 
Правила: 
1. Осаливать игрока можно, коснувшись ладонью любого места тела, кроме 



головы. 
2. Убегающий, по инерции выбежавший за пределы поля, считается выбывшим из 
игры. 
 


