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ья
,

Хотя
 язы

к их
 разны

й
.

В
се

 - дочери
 и

 сы
новья

С
траны

 своей
 прекрасной

».
А

ннотация к м
етодическом

у пособию
«П

одвиж
ны

е  игры
 народов П

оволж
ья в детском

 саду».
В

 этом пособии собраны
 народны

е подвиж
ны

е игры
, известны

е  на 
территории П

оволж
ья и наиболее лю

бимы
 детьми. П

риобщ
ение ребенка к 

общ
ечеловеческим ценностям начинается с познания культуры

, преж
де 

всего, интереса к своей малой Родине, праздникам, играм.
Больш

ое воспитательное значение залож
ено в правилах игры

. О
ни 

определяю
т весь ход игры

, их взаимоотнош
ения, содействую

т 
формированию

 воли, т. е . они обеспечиваю
т условия, в рамках которы

х 
ребенок не мож

ет не проявить воспиты
ваемы

е у него качества.
В

 народны
х играх много соревновательного задора; движ

ения точны
 и 

образны
, часто сопровож

даю
тся неож

иданны
ми веселы

ми моментами, 
заманчивы

ми  и лю
бимы

ми детьми считалками, ж
еребьёвками, 

потеш
ками. О

ни сохраняю
т свою

 худож
ественную

 прелесть, эстетическое 
значение и составляю

т ценнейш
ий, неповторимы

й игровой фольклор.
В

 то ж
е время, неоценима помощ

ь игр для детей старш
его дош

кольного 
возраста в формировании таких качеств, работа в коллективе, в паре; 
вы

носливость и целеустремленность. 
        М

етодическое пособие предназначено воспитателям дош
кольны

х 
образовательны

х учреж
дений, родителям воспитанников.
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Л

О
П
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И

»
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а противополож
ны

х сторонах комнаты
 или площ

адки отмечаю
тся 

двумя параллельны
ми линиями два города. Расстояние меж

ду ними 
20—

30 м. В
се дети вы

страиваю
тся у одного из городов в одну ш

еренгу: 
левая рука на поясе, правая рука вы

тянута вперед ладонью
 вверх. 

В
ы

бирается водящ
ий. О

н подходит к стоящ
им у города и произносит 

слова:
—

 Х
лоп да хлоп —

 сигнал такой:
Я

 бегу, а ты
 за мной.

С
 этими словами водящ

ий легко хлопает кого-нибудь по ладони. 
В

одящ
ий и запятнанны

й бегут к противополож
ному городу. Кто бы

стрее 
добеж

ит, тот останется в новом городе, а отставш
ий становится водящ

им.
П

равила игры
. П

ока водящ
ий не коснулся чьей-либо ладони, беж

ать 
нельзя. В

о время бега игроки не долж
ны

 задевать друг друга.



«Л
О

В
И

Ш
К

И
»

П
о сигналу все играю

щ
ие разбегаю

тся по площ
адке. В

одящ
ий старается 

запятнать лю
бого из игроков. Каж

ды
й, кого он пой мает, становится его 

помощ
ником. В

зяв ш
ись за руки, вдвоем, затем втроем, вчет вером и т. д. 

они ловят бегаю
щ

их, пока не поймаю
т всех.

П
равила игры

. П
ойманны

м считается тот, кого водящ
ий коснулся рукой. 

П
ойманны

е ловят всех остальны
х, только взявш

ись за руки. 

«П
РО

Д
А

Е
М

 ГО
РШ

К
И

»
И

граю
щ

ие разделяю
тся на две группы

. Д
ети-горш

ки, встав на колени 
или усевш

ись на траву, образую
т круг. За каж

ды
м горш

ком стоит 
игрок —

 хозяин горш
ка, руки у него за спиной. В

одящ
ий стоит за 

кругом. В
одящ

ий подходит к одному из хозяев горш
ка и начинает 

разговор:
•Э

й, друж
ок, продай горш

ок!
•П

окупай.
•С

колько дать тебе рублей?
•Три отдай. 
В

одящ
ий три раза (или столько, за сколько согласился продать 

горш
ок хозяин, но не более трех рублей) касается рукой хозяина 

горш
ка, и они начинаю

т бег по кругу навстречу друг другу (круг 
обегаю

т три раза). Кто бы
стрее добеж

ит до свободного места в кругу, 
тот занимает это место, а отставш

ий становится водящ
им. 

П
равила игры

. Бегать разреш
ается только по кругу, не пересекая его. 

Бегущ
ие не имею

т права задевать других игроков. В
одящ

ий начинает 
бег в лю

бом направлении. Если он начал бег влево, запятнанны
й 

долж
ен беж

ать вправо.



«С
Е

РЫ
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 В
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Н

а площ
адке на расстоянии 20—

30 м чертят две линии. О
дного из 

играю
щ

их вы
бираю

т серы
м волком. П

рисев на корточки, серы
й волк 

прячется за одной чертой (в кустах или в густой траве). О
стальны

е 
играю

щ
ие находятся на противополож

ной стороне за другой чертой. 
П

о сигналу все идут в лес собирать грибы
, ягоды

. Н
австречу им 

вы
ходит ведущ

ий и спраш
ивает (дети хором отвечаю

т):
•В

ы
, друзья, куда спеш

ите?
•В

 лес дремучий мы
 идем.

•Что вы
 делать там хотите?

•Там малины
 наберем.

•В
ам зачем малина, дети?

•М
ы

 варенье приготовим.
•Если волк в лесу вас встретит?
•С

еры
й волк нас не догонит!

П
осле этой переклички все подходят к тому месту, где прячется 

серы
й волк, и хором говорят:

—
С

оберу я ягоды
 и сварю

 варенье,
М

илой моей бабуш
ке будет угощ

енье.
Здесь малины

 много, всю
 и не собрать,

А
 волков, медведей вовсе не видать!

П
осле слов не видать серы

й волк встает, а дети бы
стро бегут за 

черту. В
олк гонится за ними и старается кого-нибудь запятнать. 

П
ленников он уводит в логово —

 туда, где прятался сам.
П

равила игры
. И

зображ
аю

щ
ему серого волка нельзя вы

скакивать, а 
всем игрокам убегать раньш

е, чем будут привнесены
 слова не видать. 

Ловить убегаю
щ

их мож
но только до черты

 дома.



«С
К

О
К
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Е

РЕ
С
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Н
а земле чертят больш

ой круг диаметром 15—
25 м, внутри него 

маленькие круж
ки диаметром 30—

35 см для каж
дого участника игры

. 
В

одящ
ий стоит в центре больш

ого круга.
В

одящ
ий говорит: «П

ерескок!» П
осле этого слова игроки бы

стро 
меняю

тся местами (круж
ками), пры

гая на одной ноге. В
одящ

ий 
старается занять место одного из играю

щ
их, пры

гая такж
е на одной 

ноге. Тот, кто останется без места, становится водящ
им. 

П
равила игры

. Н
ельзя вы

талкивать друг друга из круж
ков. Д

вое 
играю

щ
их не могут находиться в одном круж

ке. П
ри смене мест 

круж
ок считается за тем, кто раньш

е вступил в него.

«Т
И

М
Е

РБА
Й

»
И

граю
щ

ие, взявш
ись за руки, делаю

т круг. В
ы

бираю
т водящ

его —
 

Тимербая. О
н ста новится в центре круга. В

одящ
ий говорит:

—
 П

ять детей у Тимербая,
Д

руж
но, весело играю

т.
В

 речке бы
строй искупались,

Н
аш

алились, наплескались,
Х

орош
енечко отмы

лись
И

 красиво нарядились.
И

 ни есть, ни пить не стали,
В

 лес под вечер прибеж
али,

Д
руг на друга поглядели,

С
делали вот так!

С
 последними словами вот так водящ

ий делает какое-нибудь движ
ение. 

В
се долж

ны
 повторить его. Затем водящ

ий вы
бирает кого-нибудь вместо 

себя.
П

равила игры
. Д

виж
ения, которы

е уж
е показы

вали, повторять нельзя. 
П

оказанны
е движ

ения надо вы
полнять точно. М

ож
но использовать в игре 

разны
е предметы

 (мячи, косички, ленточки и т. д.).



«ЗА
Й

М
И
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Е
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ТО

»
О

дного из участников игры
 вы

бираю
т водящ

им, а остальны
е играю

щ
ие, 

образуя круг, ходят взявш
ись за руки. В

одящ
ий идет по кругу в 

противополож
ную

 сторону и говорит:
—

 Как сорока стрекочу,
Н

икого в дом не пущ
у.

Как гусы
ня гогочу,

Тебя хлопну по плечу
—

Беги! С
казав беги, водящ

ий слегка ударяет по спине одного из игроков, 
круг останавливается, а тот, кого ударили, устремляется со своего места 
по кругу навстречу водящ

ему. О
беж

авш
ий круг раньш

е занимает 
свободное место, а отставш

ий становится водящ
им. 

П
равила игры

. К
руг долж

ен сразу остановиться при слове беги.Беж
ать 

разреш
ается только по кругу, не пересекая его. В

о время бега нельзя 
касаться стоящ

их в кругу.

«Ж
М

У
РК

И
»

Чертят больш
ой круг, внутри него на оди наковом расстоянии друг от друга 

делаю
т ямки-норки по числу участников игры

. О
пределяю

т водящ
его, 

завязы
ваю

т ему глаза и ставят в центре круга, остальны
е занима ю

т места в 
ямках-норках. В

одящ
ий прибли ж

ается к игроку, чтобы
 поймать его. Тот, не 

вы
ходя из своей норки, старается увернуть ся от него, то наклоняясь, то 

приседая. В
одящ

ий долж
ен не только поймать, но и назвать игрока по имени. 

Если он правиль но назовет имя, участники игры
 говорят: «О

ткрой глаза!» —
 

и водящ
им становится пойманны

й. Если ж
е имя будет названо неправильно, 

игроки, не произнося ни слова, делаю
т несколько хлопков, давая этим 

понять, что водящ
ий ош

ибся, и игра продол ж
ается дальш

е. И
гроки меняю

тся 
норками, пры

гая на одной ноге. 
П

равила игры
. В

одящ
ий не имеет права подсматривать. В

о время игры
 

никому нельзя вы
ходить за пределы

 круга, обмениваться норками 
разреш

ается только тогда, когда водящ
ий находится на противополож

ной 
стороне круга.
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Н
а противополож

ны
х концах площ

адки отмечаю
тся линиями два дома. 

И
граю

щ
ие располагаю

тся в одном из них в ш
еренгу. В

 середине лицом к 
детям находится водящ

ий. Д
ети хором произносят слова:

—
 М

ы
 умеем бы

стро бегать,
Л

ю
бим пры

гать и скакать.
Раз, два, три, четы

ре, пять,
Н

и за что нас не поймать!
П

осле окончания этих слов все бегут врассы
пную

 через площ
адку в 

другой дом. В
одящ

ий старается запятнать перебеж
чиков. О

дин из 
запятнанны

х становится водящ
им, и игра продолж

ается. В
 конце игры

 
отмечаю

тся лучш
ие ребята, не попавш

иеся ни разу. 
П

равила игры
. В

одящ
ий ловит игроков, прикасаясь к их плечу рукой. 

Запятнанны
е отходят в условленное место.

«У
ГА

Д
А

Й
 И

 Д
О

ГО
Н

И
»

И
граю

щ
ие садятся на скамейку или на траву в один ряд. В

переди 
садится водящ

ий. Ему завязы
ваю

т глаза. О
дин из игроков подходит к 

водящ
ему, кладет руку на плечо и назы

вает его по имени. В
одящ

ий 
долж

ен отгадать, кто это. Если он отгадает, то бы
стро снимает повязку 

и догоняет убегаю
щ

его. Если водящ
ий назвал имя игрока неправильно, 

тогда подходит другой игрок. Если имя названо правильно, игрок 
задевает водящ

его по плечу, давая понять, что нуж
но беж

ать.
П

равила игры
. В

 случае если водящ
ий не поймает товарищ

а, мож
но 

повторить игру ещ
е раз с ним. Как только поймает игрока, водящ

ий 
садится в конец колонны

, а пойманны
й становится водящ

им. В
 игре 

устанавливается строгая очередность.



«Л
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 И

 К
У
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Ч
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И

»
Н

а одном конце площ
адки находятся в курятнике куры

 и петухи. Н
а 

противополож
ном —

 стоит лисичка. Курочки и петухи (от трех до пяти 
игроков) ходят по площ

адке, делая вид, что клю
ю

т различны
х 

насекомы
х, зерна и т. д. Когда к ним подкрады

вается лисичка, петухи 
кричат «Ку-ка-ре-ку!» П

о этому сигналу все бегут в курятник, за ними 
бросается лисичка, которая старается запятнать лю

бого из игроков.
П

равила игры
. Если водящ

ему не удается запятнать кого-либо из 
игроков, то он снова водит.«К

ТО
 П

Е
РВ

Ы
Й

?»
И

граю
щ

ие вы
страиваю

тся в ш
еренгу на одной стороне площ

адки, на 
другой —

ставится флаж
ок, обозначаю

щ
ий конец дистанции. П

о сигналу 
участники начинаю

т бег наперегонки. Кто пробеж
ит это расстояние 

первы
м, тот считается победителем.

П
равила игры

. Расстояние от одного конца площ
адки до другого долж

но 
бы

ть не более 30 м. С
игналом мож

ет служ
ить слово, взмах флаж

ка, 
хлопок. П

ри беге нельзя толкать товарищ
ей.

«М
Я

Ч
 П

О
 К

РУ
ГУ

»
И

граю
щ

ие, образуя круг, садятся. В
одящ

ий стоит за кругом с мячом, 
диаметр которого 15-25 см. П

о сигналу водящ
ий бросает мяч одному 

из игроков, сидящ
их в кругу, а сам отходит. В

 это время мяч начинаю
т 

пере брасы
вать по кругу от одного игрока к другому. В

одящ
ий беж

ит 
за мячом и стара ется поймать его на лету. В

одящ
им становится тот 

игрок, от которого бы
л пойман мяч.

П
равила игры

. П
ередача мяча производится путем броска с 

поворотом. Ловящ
ий долж

ен бы
ть готов к приему мяча.

 



«К
ТО

 Д
А

Л
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С
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И
граю

щ
ие вы

страиваю
тся в две ш

еренги по обе стороны
. В

 центре 
площ

адки находится флаж
ок на расстоянии не менее 8—

10 м от 
каж

дой команды
.

П
о сигналу игроки первой ш

еренги бросаю
т меш

очки с песком, 
стараясь, добросит до флаж

ка, то ж
е делаю

т игроки второй ш
еренги. 

И
з каж

дой ш
еренги вы

является лучш
ий метатель, а такж

е ш
еренга-

победительница, в чьей команде больш
ее число участников добросит 

меш
очки до флаж

ка.
П

равила игры
. Бросать все долж

ны
 по сиг налу. Счет ведут ведущ

ие 
команд.

 «С
П

У
ТА

Н
Н

Ы
Е

 К
О

Н
И

»
И

граю
щ

ие делятся на три-четы
ре команды

 и вы
страиваю

тся за линией. 
Н

апротив, линии ставят флаж
ки, стойки. П

о сигналу первы
е игроки 

команд начинаю
т пры

ж
ки, обегаю

т флаж
ки и возвращ

аю
тся обратно 

бегом. Затем бегут вторы
е и т. д. В

ы
игры

 вает команда, закончивш
ая 

эстафету пер вой.
П

равила игры
. Расстояние от линии до флаж

ков, стоек долж
но бы

ть не 
более 20 м. П

ры
гать следует правильно, отталкиваясь обеими ногами 

одновременно, помогая руками. Беж
ать нуж

но в указанном 
направлении (справа или слева).
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«Ж
М

У
РК

И
»

Д
ети вы

бираю
т одного участника, наклады

ваю
т ему на глаза повязку. П

о 
данному сигналу, участвую

щ
ие в игре, бросаю

тся в разны
е стороны

, а 
ребенок с повязкой на глазах, стоящ

ий посередине места для игры
 

старается поймать кого-нибудь из бегущ
их. П

опавш
ийся меняется с ним 

ролями, т. е. ему наклады
ваю

т повязку на глаза, и он становится 
«ж

муркой». 
П

равила игры
: Д

ети долж
ны

 во время бега все-таки следить, чтобы
 тот 

из них, у которого глаза завязаны
, не наткнулся на какой-нибудь 

предмет; при виде опасности они предупреж
даю

т криком: "огонь"! 
В

арианты
: И

гра мож
ет проводиться с колокольчиком, которы

й дети 
передаю

т друг другу.



«П
И

РО
Г»

И
граю

щ
ие делятся на две команды

. Команды
 становятся друг против 

друга. М
еж

ду ними садится «пирог» (на него надета ш
апочка).  В

се 
друж

но начинаю
т расхваливать «пирог»:  

В
от он какой вы

соконький,  
В

от он какой мякош
енький, 

В
от он какой ш

ироконький.  
Реж

ь его да еш
ь! 

  П
осле этих слов играю

щ
ие по одному из каж

дой команды
 бегут к 

«пирогу». Кто бы
стрее добеж

ит до цели и дотронется до «пирога», тот и 
уводит его с собой. Н

а место «пирога» садится ребенок из проигравш
ей 

команды
. Так происходит до тех пор, пока не проиграю

т все в одной из 
команд.

«ЗА
РЯ

-ЗА
РЯ

Н
И

Ц
А

»
В

ы
бираю

тся двое водящ
их. И

 водящ
ие, и играю

щ
ие стоят по кругу, 

держ
а в руках ленточку (на карусели укрепляю

тся ленты
 по числу 

играю
щ

их). В
се идут хороводом и пою

т.
Заря-заряница, 
К

расная девица,
П

о полю
 ходила,

К
лю

чи обронила,
К

лю
чи золоты

е,
Л

енты
 расписны

е.
О

дин, два, три – не воронь,
А

 беги, как огонь!
Н

а последние слова водящ
его бегут в разны

е стороны
. Кто первы

й 
возьмет освободивш

ую
ся ленточку, тот и победитель, а оставш

ийся 
вы

бирает себе следую
щ

его напарника.



«ГО
РЕЛ

К
И

»
И

граю
щ

ие вы
страиваю

тся парами друг за другом – в колонку. Д
ети 

берутся за руки и поднимаю
т их вверх, образуя «ворота». П

оследняя 
пара проходит «под воротами» и становится впереди, за ней идет 
следую

щ
ая пара. «Говорящ

ий» становится впереди, ш
агов на 5-6 от 

первой пары
, спиной к ним. В

се участники пою
т или приговариваю

т:
Гори, гори ясно,
Чтобы

 не погасло!
Глянь на небо,
П

тички летят,
Колокольчики звенят:
-Д

инь-дон, динь-дон,
В

ы
бегай скорее вон!

П
о окончании песенки двое ребят, оказавш

ись впереди, разбегаю
тся в 

разны
е стороны

, остальны
е хором кричат:

Раз, два, не воронь,
А

 беги, как огонь!
«Горящ

ий» старается догнать бегущ
их. Если игрокам удается взять 

друг друга за руки, преж
де чем одного из них поймает «горящ

ий», то 
они встаю

т впереди колонны
, а «горящ

ий» опять ловит, т.е. «горит». А
 

если «горящ
ий» поймает одного из бегаю

щ
их, то он встает с ним, а 

водит игрок, оставш
ийся без пары

.

«М
Е

Д
О

М
 И

Л
И

 С
А

Х
А

РО
М

»
И

граю
щ

ие делятся на две команды
: вы

бираю
т кем бы

ть – медом или 
сахаром. Затем берут палку и тянут ее за оба конца. С

оревную
тся, на 

чей стороне больш
е меда или сахара.



«Я
Ш

А
»

В
одящ

ий - Я
ш

а сидит в центре круга, образованного остальны
ми 

участниками игры
. В

зявш
ись за руки, они движ

утся в хороводе, 
припевая:
С

идит-сидит Я
ш

а
П

од ореховы
м кустом.

Гры
зет-гры

зет Я
ш

а
 О

реш
ки калены

е,
М

илому дарены
е...

П
осле этого происходит диалог:

- Чего Я
ш

а хочет?
- Ж

ениться хочу.
- Бери себе девку,
Которую

 хочеш
ь.

У
частники хоровода разбегаю

тся врассы
пную

, а «Я
ш

а» ловит кого-
нибудь: если поймает девицу, то целует ее, если парня - тот становится 
водящ

им.

«П
Я

Т
Н

А
Ш

К
И

»
И

граю
щ

ие вы
бираю

т водящ
его —

 пятнаш
ку. В

се разбегаю
тся по 

площ
адке, а пятнаш

ка их ловит.
П

равила игры
. Тот, кого пятнаш

ка коснется рукой, становится пятнаш
кой.

П
ятнаш

ки, ноги от земли.
И

граю
щ

ий мож
ет спастись от пятнаш

ки, если встанет на какой-нибудь 
предмет.

П
ятнаш

ки с именем. В
се играю

щ
ие, кроме пятнаш

ки, вы
бираю

т себе 
названия цветов, птиц, зверей. П

ятнаш
ка не пятнает того, кто вовремя 

себя назвал (например, лиса).



«К
Л

А
С

С
Ы

»
Н

а земле чертят фигуру. Каж
ды

й квадрат фигуры
 назы

вается классом. 
И

граю
щ

ие устанавливаю
т очередь: кто начнет игру первы

м, кто будет 
вторы

м, третьим и т. д.
П

ервы
й из игроков бросает камеш

ек в первы
й класс, встает на одну ногу, 

перепры
гивает через черту в тот ж

е класс. Н
оском ноги вы

бивает камеш
ек 

из первого класса и вы
пры

гивает сам. С
нова бросает камеш

ек, но уж
е во 

второй класс. П
ры

гает на одной ноге в первы
й, затем во второй класс и 

вновь вы
бивает камеш

ек носком ноги и т. д.
В

 четвертом классе камеш
ек нуж

но взять в руку и встать так, чтобы
 одна 

нога бы
ла в четвертом классе, а другая —

 в седьмом. П
одпры

гнуть и 
переставить ноги так, чтобы

 одна бы
ла в ш

естом, а другая в пятом классе. 
Д

альш
е играю

щ
ий на одной ноге вы

пры
гивает в восьмой класс, а затем в 

полукруг, где некоторое время отды
хает.

Стоя в полукруге, играю
щ

ий бросает камеш
ек в восьмой класс. Н

а одной 
ноге перепры

гивает в этот ж
е класс и передвигает камеш

ек носком ноги в 
седьмой класс. В

новь подпры
гивает, во время пры

ж
ка поворачивается 

вправо и ставит ноги в седьмой и четверты
й классы

. П
ередвигает камеш

ек 
в ш

естой класс, подпры
гивает и встает ногами в ш

естой и пяты
й классы

. 
Д

альш
е, стоя на одной ноге в ш

естом классе, передвигает камеш
ек в пяты

й 
класс, подпры

гивает и встает опять в седьмой и четверты
й классы

. 
Камеш

ек передвигает в четверты
й класс и, стоя на одной ноге в четвертом 

классе, передвигает его в третий, затем во второй и первы
й. П

осле этого 
вы

талкивает камеш
ек из классов и вы

пры
гивает сам.

Если играю
щ

ий прош
ел через все классы

, его ж
дет экзамен. О

н кладет 
камеш

ек на носок ноги и идет на каблуке через все классы
. Н

уж
но пройти 

осторож
но, чтобы

 не уронить камеш
ек и не наступить на черту. Только 

после экзамена каж
ды

й участник заканчивает игру.
П

равила игры
 :

1. И
гру начинает очередной игрок, если камеш

ек преды
дущ

его попал на 
черту или не в тот класс или игрок встал ногой на черту.
2. И

грок, допустивш
ий ош

ибку, вновь начинает игру с того класса, где он 
ош

ибся.



«Д
Е

Д
У

Ш
К

А
-РО

Ж
О

К
»

И
граю

щ
ие делятся на две равны

е группы
 и занимаю

т места на 
противополож

ны
х сторонах площ

адки, где линией отмечены
 их дома. 

Д
ля игры

 вы
бираю

т водящ
его и назы

ваю
т его «дедуш

ка-рож
ок». Д

ом 
его находится в стороне.
В

одящ
ий громко говорит: «Кто меня боится?» И

гроки ему отвечаю
т: 

«Н
икто!» —

 и тотчас ж
е перебегаю

т из одного дома в другой через все 
поле. Бегут и поддразниваю

т водящ
его:

Д
едуш

ка-рож
ок, 

С
ъеш

ь с горош
ком пирож

ок! 
Д

едуш
ка-рож

ок,
С

ъеш
ь с горош

ком пирож
ок!  

В
одящ

ий вы
бегает из своего дома и старается осалить игроков. Кого он 

осалил, вместе с ним ловит играю
щ

их. Как только играю
щ

ие перебегут 
из дома в дом и водящ

ий вместе с помощ
ником займут свое место, игра 

возобновляется.

«Ц
А

РЬ-ГО
РО

Х
»

П
о считалке вы

бирается Ц
арь-горох. О

н садится на “трон”. 
О

стальны
е отходят в сторону и договариваю

тся, какое действие будут 
показы

вать. Если царь угады
вает – все разбегаю

тся, а Ц
арь-горох 

ловит. П
ойманны

й становится царем. Если не отгадал – действие 
повторяется, пока Ц

арь-горох не догадается. Если он сдается, ему 
назы

ваю
т загаданное действие и переигры

ваю
т с ним ж

е.
Ц

арь-горох, царь-горох,
А

-хи-ох, а-хи-ох.
О

тгадать тебе пора,
Что мы

 делали вчера.



«Л
А

П
Т

И
»

Н
а середине площ

адки вбиваю
т кол, к нему привязы

ваю
т веревку длиной 

от 3 до 5 м. В
округ кола на длину веревки проводят круг. В

одящ
ий берет 

свободны
й конец ее и встает у кола. У

частники игры
 встаю

т за кругом, 
поворачиваю

тся спиной к центру и через голову перебрасы
ваю

т каж
ды

й 
какой-либо предмет (например, меш

очек с песком). П
овернувш

ись к 
водящ

ему, спраш
иваю

т его: «С
плели лапти?» В

одящ
ий отвечает: «Н

ет». 
И

граю
щ

ие спраш
иваю

т ещ
е раз: «С

плели лапти?» —
 и слы

ш
ат тот ж

е 
ответ. С

праш
иваю

т в третий раз: «С
плели лапти?» —

 «С
плели!» —

 
отвечает водящ

ий. Тогда, дети бегут в крут и стараю
тся взять свой 

предмет, а водящ
ий караулит лапти: он бегает по кругу и пы

тается 
запятнать играю

щ
их. Тот, кого водящ

ий запятнал, встает на его место. 
И

граю
щ

ие берут свои предметы
, и игра начинается сначала.

И
ногда водящ

ему, сколько ни бегает по кругу, запятнать играю
щ

их не 
удается, и он вновь водит.
П

равила игры
:

1. В
одящ

ий бегает по кругу только на длину вы
тянутой веревки, за круг 

забегать ему не разреш
ается.

2. Если играю
щ

ему не удалось взять свой предмет, то он вы
ходит из 

игры
.

3. И
граю

щ
им за кругом разреш

ается переходить с одного места на 
другое.
4. С

алить играю
щ

их водящ
ий мож

ет только в круге. 



«Л
О

В
И

Ш
К

И
 В

 К
РУ

ГУ
»

Н
а площ

адке очерчиваю
т больш

ой круг, в середине его кладут палку, 
делят круг на две части. В

се участники игры
 в ловиш

ки встаю
т на 

разны
е стороны

 круга. Ловиш
ка, обегая палку, перебегает с одной 

стороны
 круга на другую

 и старается поймать кого-то из играю
щ

их. 
П

ойманны
й становится ловиш

кой.
П

равила:
1. Ловиш

ка во время игры
 не долж

ен перебегать через палку и вы
бегать 

за круг. Д
ругие играю

щ
ие перебегаю

т через палку. Д
лина палки долж

на 
бы

ть меньш
е диаметра круга.

2. В
ставать ногами на палку нельзя.

«У
 Д

Е
Д

У
Ш

К
И

 Т
РИ

Ф
О

Н
А

»
И

граю
щ

ие берутся за руки, образуя круг, водящ
ий – в середине. В

се 
пою

т или приговариваю
т:

У
 дедуш

ки Трифона семеро детей,
С

емеро детей, и все сы
новья.

О
ни не пью

т, не едят,
Д

руг на друга глядят
И

 все делаю
т вот так.

П
ри этом водящ

ий, вы
полняет какие – либо движ

ения, а все 
играю

щ
ие долж

ны
 повторить их. Тот, кто не успевает повторить 

движ
ения или повторяет их неточно, платит фант. Д

виж
ения долж

ны
 

бы
ть забавны

ми.



«Х
А

Л
И

-Х
А

Л
О

»
Д

ети становятся в круг, считалкой вы
бираю

т водящ
его. В

одящ
ий берет 

в руки мяч и загады
вает остальны

м ребятам слово. О
бы

чно говорят к 
какой категории принадлеж

ит придуманное слово и его первую
 и 

последню
ю

 букву. Н
апример, водящ

ий загадал слово кровать. О
н 

говорит это предмет из мебели, он начинается на букву К
 и 

заканчивается мягким знаком. Д
ети начинаю

т отгады
вать слово. Как 

только водящ
ий услы

ш
ит правильны

й ответ, он кричит "Х
али-хало", 

подкиды
вает мяч как мож

но вы
ш

е вверх, а сам убегает.
Ребенок, правильно отгадавш

ий слово, ловит мяч и кричит "Стоп". 
В

одящ
ий останавливается. И

грок долж
ен отгадать сколько до 

водящ
его ш

агов. Н
о ш

агов непросты
х. В

 каж
дой компании мож

но 
придумы

вать свои ш
аги.

В
иды

 ш
агов в игре хали-хало:

Гигантские - самы
е больш

ие ш
аги, на всю

 ш
ирину.

Н
ормальны

е - обы
чны

й детский ш
аг.

Л
илипутские - очень маленькие ш

аж
очки.

Л
ягуш

ачьи - в пры
ж

ках на корточках.
Зонтики - ребенок круж

иться в сторону водящ
его.

К
ирпичи - ш

аг пятку к носку.
Ребенок с мячом делает названное количество ш

агов и бросает мяч в 
кольцо, которое делает руками водящ

ий. В
 некоторы

х вариантах этой 
игры

 нуж
но мячом попасть в водящ

его. Если мяч попадает в кольцо - 
то игрок становится водящ

им, и игра продолж
ается.



«М
О

Л
Ч

А
Н

К
А

»
П

еред началом игры
 все играю

щ
ие произносят песенку. Как скаж

ут 
последнее слово, все долж

ны
 замолчать. В

едущ
ий старается 

рассмеш
ить играю

щ
их движ

ениями, смеш
ны

ми словами, потеш
ками, 

ш
уточны

ми стихотворениями. Если кто-то засмеётся или скаж
ет 

слово, он отдаёт ведущ
ему фант. В

 конце игры
 дети свои фанты

 
вы

купаю
т: по ж

еланию
 играю

щ
их пою

т песенки, читаю
т стихи, 

танцую
т, вы

полняю
т различны

е движ
ения. Разы

гры
вать фант мож

но 
и сразу, как прош

трафился. 
П

ервенчики, червенчики,
Л

етали голубенчики
П

о свеж
ей росе,

П
о чуж

ой полосе,
Там чаш

ки, ореш
ки,

М
едок, сахарок - М

олчок!
П

равила игры
: ведущ

ему не разреш
ается дотрагиваться руками до 

играю
щ

их. Ф
анты

 у всех играю
щ

их долж
ны

 бы
ть разны

е.

 «БЫ
Ч

О
К

 – П
Е

С
Т

РЕ
Н

ЬК
И

Й
»

И
граю

щ
ие становятся в круг, на середину вы

ходит водящ
ий – бы

чок. 
И

гроки идут то в одну, то в другую
 стороны

, и нараспев произносят слова: 
Бы

чок пестренький, 
Д

олгохвостенький, 
Рож

ки востренькие! 
М

ы
 тебя поили, 

М
ы

 тебя кормили,  
Н

а луж
ок водили. 

Ты
 нас не бодай, 

С
 нами поиграй, 

С
корее догоняй! 

С
 последними словами дети бегут в рассы

пную
, а бы

чок их ловит.



«ГО
Л

О
ВА

 И
 Х

В
О

С
Т»

В
ы

бираю
т «голову» (например, дракона) и «хвост». В

се играю
щ

ие 
становятся в линию

 один за другим. Каж
ды

й кладет руки на плечи 
стоящ

его перед ним. «Голова» становится в начале колонны
, а «хвост» —

 
в конце. «Голова» говорит: 
А

х, как весело мне что-то,
В

от бы
 кости поразмять.

П
оиграть сейчас охота,

Разве хвост мне свой поймать?
«Х

вост» громко отвечает:
Что ты

 вздумал, Чудо-Ю
до?

Коль меня ты
 отгры

зеш
ь,

Н
икуда уж

 ты
 отсю

да
 Н

икогда не уползеш
ь!

«Голова» начинает охотиться за «хвостом», которы
й долж

ен все время 
уверты

ваться от нее. П
ойманны

й «хвост» долж
ен заплатить фант, а после 

вы
полнения задания мож

ет сам стать «головой».



«ЗО
Л

О
ТО

Е
 К

О
Л

ЬЦ
О

»
В

се играю
щ

ие сидят рядом. У
 водящ

его в руках кольцо, которое он 
прячет, стараясь незаметно передать одному из ребят. В

 это время все 
пою

т:
Уж

 я золото хороню
,

Чисто серебро хороню
В

 вы
соком терему.

Гадай, гадай, девица,
Гадай, гадай, красная,
Через поле идучи,
Русу косу плетучи,
Ш

ёлком первиваю
чи,

Златом приплетаю
чи.

П
ал, пал перстень

В
 калину-малину,

В
 черную

 смородину.
Кумуш

ки, вы
 голубуш

ки,
В

ы
 скаж

ите, не утайте,
М

оё золото отдайте!
С

разу по окончании песни участник, сидящ
ий последним в ряду, ищ

ет 
кольцо. А

 ребята приговариваю
т: «Гадай, гадай, у кого кольцо, чисто 

серебро!»
У

частник, угадавш
ий, у кого спрятано кольцо, становится водящ

им.



 Ч
У

ВА
Ш

С
К

И
Е

 Н
А

РО
Д

Н
Ы

Е
 И

ГРЫ

«Х
И

Щ
Н

И
К

 В
 М

О
РЕ

»
В

 игре участвую
т до десяти детей. О

дин из играю
щ

их вы
бирается 

хищ
ником, остальны

е—
ры

бки. Д
ля игры

 нуж
на веревка длиной 2-3 

м. Н
а одном конце ее делаю

т петлю
 и надеваю

т на столбик или 
колы

ш
ек. И

грок, вы
полняю

щ
ий роль хищ

ника, берется за свобод 
ны

й конец веревки и беж
ит по кругу так, чтобы

 веревка бы
ла 

натянута, а рука с веревкой бы
ла на уровне коленей. П

ри прибли 
ж

ении веревки детям-ры
бкам нуж

но пры
гать через нее. 

П
равила игры

. Задеты
е веревкой ры

бки вы
ходят из игры

. Ребенок, 
вы

полняю
щ

ий роль хищ
ника, начинает бег по сигналу. В

еревка 
долж

на бы
ть постоянно натянута.



«РЫ
БК

И
»

Н
а площ

адке чертят или вы
тапты

ваю
т в снегу две линии на расстоянии 

10-15 м друг от друга. П
о считалке вы

бирается водящ
ий —

 акула. 
О

стальны
е игроки делятся на две команды

 и становятся лицом друг к 
другу за противополож

ны
ми линиями. П

о сигналу играю
щ

ие 
одновременно перебегаю

т с одной черты
 на другую

. В
 это время акула 

«салит» перебегаю
щ

их. О
бъявляется счет «осаленны

х» из каж
дой 

команды
.

П
равила игры

. П
еребеж

ка начинается по сигналу. П
роигры

вает 
команда, в которой «осалено» условленное число игроков, например, 
пять. «О

саленны
е» не вы

бы
ваю

т из игры
.

«Л
У

Н
А

 И
Л

И
 С

О
Л

Н
Ц

Е
»

В
ы

бираю
т двух игроков, которы

е будут капитанами. О
ни договари ваю

тся 
меж

ду собой, кто из них луна, а кто солнце. К
 ним по одному подходят 

остальны
е, стоящ

ие до этого в стороне. Тихо, чтобы
 другие не слы

ш
али, 

каж
ды

й говорит, что он вы
бирает: луну или солнце. Ему так ж

е тихо 
говорят, в чью

 команду он долж
ен встать. Так все делятся на две команды

, 
которы

е вы
страиваю

тся в колонны
 —

 игроки за своим капитаном, 
обхватив стоящ

его впереди за талию
. Команды

 перетягиваю
т друг друга 

через черту меж
ду ними. П

ере тягивание проходит весело, эмоционально 
даж

е тогда, когда коман ды
 оказы

ваю
тся неравны

ми.
П

равила игры
. П

роигравш
ей считается команда, капитан которой 

переступил черту при перетягивании.

«С
Е

РД
И

Т
Ы

Й
 Т

ЕЛ
Ё

Н
О

К
» («У

РН
А

 П
А

РУЛ
Л

А
»)

П
равила игры

: И
гроки встаю

т в круг, берутся за руки и бегут по 
кругу. Тот из игроков, кто не удерж

ится в цепи, становится сердиты
м 

телёнком. О
стальны

е игроки разбегаю
тся, а телёнок их ловит.



«Т
И

Л
И

-РА
М

?»
В

 игре участвую
т две команды

. И
гроки обеих команд строятся лицом 

друг к другу на расстоянии 10-15 м. П
ервая команда говорит хором:

- Тили-рам, тили-рам? (Кого вам, кого вам?) Д
ругая команда назы

вает 
лю

бого игрока из первой команды
. О

н беж
ит и старается грудью

 или 
плечом прорвать цепь второй команды

, взявш
ейся за руки. П

отом 
команды

 меняю
тся ролями. П

осле вы
зовов команды

 перетягиваю
т друг 

друга через черту. 
П

равила игры
. Если бегущ

ему удается прорвать цепь другой коман ды
, 

то он уводит в свою
 команду одного из двух игроков, меж

ду которы
ми 

прорвался. Если бегущ
ий не прорвал цепь другой коман ды

, то он сам 
остается в этой команде. Заранее, до начала игры

, устанавливается 
количество вы

зовов команд. П
обедивш

ая команда определяется после 
перетягивания каната.

«РА
С

Х
О

Д
И

Т
Е

С
Ь!»

И
граю

щ
ие становятся в круг и берутся за руки. О

ни идут по кругу под 
слова одной из своих лю

бимы
х песен. В

одящ
ий стоит в центре круга. 

Н
еож

иданно он говорит: «Расходитесь!» —
 после этого беж

ит ловить 
разбегаю

щ
ихся игроков.

П
равила игры

. В
одящ

ий мож
ет сделать определенное количество 

ш
агов 

(по договоренности в зависимости от величины
 круга обы

чно три-пять 
ш

агов). О
саленны

й становится водящ
им. Беж

ать мож
но только после 

слова, расходитесь.



«Л
Е

Т
У

Ч
А

Я
 М

Ы
Ш

Ь»
С

биваю
т или связы

ваю
т накрест две тонкие планочки или щ

епочки. 
П

олучается вертуш
ка —

 летучая мы
ш

ь. И
гроки делятся на две 

команды
 и вы

бираю
т капитанов. Капитаны

 становятся в центре 
больш

ой площ
адки, остальны

е —
вокруг них. О

дин из капитанов 
первы

м кидает летучую
 мы

ш
ь вы

соко вверх. В
се остальны

е стара ю
тся 

поймать ее при падении ещ
е в воздухе или схватить уж

е на земле.
П

равила игры
. О

тнимать уж
е пойманную

 летучую
 мы

ш
ь не разре 

ш
ается. П

оймавш
ий летучую

 мы
ш

ь отдает ее капитану своей команды
, 

которы
й получает право на новы

й бросок. П
овторны

й бросок капитана 
дает команде очко. И

граю
т до тех пор, пока не получат определенное 

количество очков.

 «В
О

Д
Я

Н
О

Й
 М

Е
Д

В
Е

Д
Ь» («Ш

Ы
В

 У
П

И
»)

П
равила игры

: Чертят круг диаметром 3 м – озеро. И
з игроков 

вы
бираю

т водяного медведя. О
н встаёт в круг и наблю

дает за 
игроками, которы

е бегаю
т, забегая и вы

бегая из круга. В
одяной 

медведь ловит игроков, не вы
ходя из круга. В

едущ
ий осаливает 

игроков касанием руки. В
одяной медведь бегает только внутри круга. 

П
ойманны

й встаёт в круг и помогает водящ
ему ловить игроков.

«Н
И

Т
К

А
, И

ГО
Л

К
А

, У
ЗЕЛ

О
К

» («И
Е

П
П

И
, С

И
П

П
И

, Т
Е

В
В

И
»)

П
равила игры

: С
реди игроков вы

бираю
т иголку, нитку и узелок. 

О
стальны

е встаю
т в круг, берутся за руки и поднимаю

т их вверх. 
И

голка, нитка и узелок бегаю
т по кругу, вбегая и вы

бегая из него. 
П

ри этом они бегаю
т исклю

чительно друг за другом. И
гроки, не 

задерж
ивая, пропускаю

т в круг и вы
пускаю

т из круга иголку, нитку 
и узелок. Если нитка или узелок отстали от иголки, то вы

бы
ваю

т 
из игры

.
 



«Л
О

Ш
А

Д
К

И
 (Л

А
Ш

А
С

Е
М

)»
О

дин из игроков вы
бирается покупателем, остальны

е делятся на 
лош

адок и хозяев. Х
озяева подходят к лош

адкам и спраш
иваю

т: «Кто 
хочет бы

ть моей лош
адкой?» Лош

адки вы
бираю

т хозяина. П
отом 

игроки встаю
т парами в круг, хозяин стоит за лош

адкой. П
окупатель 

подходит к одному из хозяев и торгуется:
-Лош

адь продается?
-П

родается!
-С

колько стоит?
-Триста рублей.
И

 три копейки не дам.
П

окупатель и хозяин бегут по кругу навстречу друг другу. И
грок, 

добеж
авш

ий до лош
адки первы

м, становится ее хозяином.
П

равила игры
. В

 игре могут бы
ть два и более покупателя, действую

щ
их 

одновременно. Если покупатель добеж
ит до лош

ади первы
м, то 

меняется ролями с хозяином

«С
Л

Е
П

О
Й

 М
Е

Д
В

Е
Д

Ь» («С
У

К
К

А
Р У

П
А

Л
А

»)
П

равила игры
: П

о ж
ребию

 вы
бираю

т водящ
его – слепого медведя. Ему 

завязы
ваю

т глаза платком. С
лепой медведь с разведённы

ми в стороны
 

руками ловит игроков. И
гроки дразнят водящ

его, задевая его руками, 
увёрты

ваю
тся от него, приседаю

т, проходя мимо него на четвереньках. 
П

ойманны
й игрок становится водящ

им.

«П
А

С
Т

У
Х

И
 И

 О
В

Ц
Ы

» («К
Е

Т
У

С
С

Е
М

П
Е

 С
У

РА
Х

С
Е

М
»)

П
равила игры

: С
реди игроков вы

бираю
т 2-3 пастуха и 2-3 овцы

. 
О

стальны
е встаю

т в круг, берутся за руки и поднимаю
т их вверх. О

вцы
 

находятся внутри круга, они вы
бегаю

т из него и снова забегаю
т. 

П
астухи ловят овец, когда те вы

бегаю
т из круга. Если пастухи поймаю

т 
всех овец, то они меняю

тся с ними ролями.



«Ж
У

РА
ВУ

Ш
К

А
 (ТА

РН
А

Л
Л

А
)»

О
дин игрок вы

бирается сторож
ем, другой ж

уравлем, остальны
е – 

птенцы
. Сторож

 охраняет гороховое поле. Ж
уравль с птенцами 

прилетает на поле поклевать горох. Сторож
 их ловит. П

оймав птенца, 
он запирает его в своем домике на краю

 горохового поля и засы
пает. К

 
пойманному птенцу прилетаю

т ж
уравль с ж

уравликами и пою
т песню

:
А

х, ж
уравлик наш

, ж
уравуш

ка,
Н

е забы
л ли домик матуш

ки?
Ж

уравлик поет в ответ:
Н

е забы
л я, но сегодня

Н
а гороховом на поле

М
еня сторож

 подловил,
Д

а и в клетку посадил.
Ж

уравль и птенцы
 улетаю

т на гороховое поле. Сторож
 ловит их.

П
равила игры

. Ж
уравль с птенцами прилетаю

т к каж
дому пойманному 

ж
уравлику. И

гра продолж
ается до тех пор, пока сторож

 не смож
ет 

поймать ж
уравля, то все птенцы

 освобож
даю

тся.

«П
Е

РЕ
П

РЫ
ГН

И
» («С

И
К

С
Е

 К
А

С
»)

П
равила игры

:  В
ы

бираю
т считалочкой двух водящ

их. О
ни садятся 

друг против друга, вы
тягиваю

т вперёд ноги, соприкасая ступни. 
И

гроки по очереди пры
гаю

т через ноги водящ
их. В

одящ
ие пятнаю

т 
игроков в момент пры

ж
ка. П

ятная игрока, водящ
ие касаю

тся рукой 
его спины

. П
ри этом они не долж

ны
 сгибать ноги в коленях. 

П
обеж

дает игрок, которого водящ
ие ни разу не запятнали.



«Л
Е

С
Н

О
Й

 С
Т

РА
Ж

Н
И

К
 (В

Ă
РМ

А
Н

 Х
У

РА
Л

Ç
И

)»
О

дин из игроков вы
бирается лесничим. О

стальны
е ходят по площ

адке и 
говорят:
С

лавно мы
 в гуляем,

Д
а и травку собираем,

Д
ля козленка, для ягненка

И
 для бурого теленка.

Л
есничий вы

бегает на площ
адку и ловит игроков.

П
равила игры

. О
саленны

й игрок отдает лесничему свою
 вещ

ь и 
остается в игре. Когда вещ

ей накопится много, лесничий их 
разы

гры
вает. О

н показы
вает вещ

ь, а остальны
е придумы

ваю
т задание ее 

хозяину (спеть, отж
иматься, пры

гать на месте, приседать, обеж
ать 

игроков и т.д.).

«Н
Е

 ЗА
Д

Е
Н

Ь»
Н

а пенек вы
сотой 25-30см уклады

ваю
т ш

апки игроков. И
гроки 

встаю
т на расстоянии 8-10см от пенька и по очереди пры

гаю
т через 

него.
П

равила игры
. Если игрок, пры

гая через пенек, уронит ш
апки, то 

ему даю
тся ш

трафны
е очки. Ш

трафны
е очки начисляю

тся по 
количеству упавш

их с пенька ш
апок. П

обеж
дает тот игрок, у 

которого за условленное количество пры
ж

ков, например, пять, нет 
ни одного ш

трафного точка.



«У
ЗН

А
Й

 М
Е

Н
Я

» («П
А

Л
Л

А
С

А
 И

Л
»)

П
равила игры

: С
реди игроков вы

бирается водящ
ий, остальны

е встаю
т в 

круг. В
одящ

ий садится в середину круга, на него накиды
вается лёгкое 

покры
вало. О

дин из игроков подходит к водящ
ему и, похлопы

вая по 
спине, спраш

ивает: «Кто стучит?» П
отом игрок становится на своё место 

в кругу, и все вместе говорят: «Узнай меня, узнай меня!» Если водящ
ий 

узнает игрока по голосу, то меняется с ним ролями.

«
И

ГО
Л

К
А

 С
 Н

И
Т

К
О

Й
»

С
реди игроков вы

бираю
т иголку и нитку. О

стальны
е встаю

т в круг, 
берутся за руки и поднимаю

т их вверх. П
о сигналу игроков иголка 

убегает, а нитка ее догоняет. И
голка и нитка бегаю

т вокруг 
игроков, вбегая и вы

бегая из круга.
П

равила игры
. Если иголка вбегает в круг, то игроки опускаю

т 
руки и приседаю

т, не впуская нитку. Если иголка и нитка оказались 
в кругу, то игроки вы

пускаю
т из него иголку и закры

ваю
т вы

ход 
для нитки. За это время иголка отбегает от нитки на безопасное 
расстояние. Если нитка поймает иголку, то они меняю

тся ролями.



М
А

РИ
Й

С
К

И
Е

 Н
А

РО
Д

Н
Ы

Е
 И

ГРЫ

«К
АТА

Н
И

Е
 М

Я
Ч

А
»

И
граю

щ
ие договариваю

тся, в каком порядке они будут катать 
свалянны

й из ш
ерсти мяч. Н

а ровной площ
адке на расстоянии 3-5 м 

от черты
, за которой располагаю

тся играю
щ

ие, вы
ры

вается 
небольш

ая ямка (диаметр и глубина ее чуть больш
е мяча). П

ервы
й 

игрок катит мяч, стараясь попасть в ямку. Если попадет, он получит 
одно очко и катит мяч ещ

е раз. Если ж
е игрок промахнется и не 

попадет в ямку, катит следую
щ

ий по очереди. П
обедит тот, кто 

первы
й наберет условное количество очков.

П
равила игры

. М
яч надо катить, а не бросать в ямку. Н

ельзя 
заступать за черту, от которой катят мяч.



«БИ
Л

Я
Ш

А
»

Н
а площ

адке чертят две линии на расстоянии 3 -4 м одна от другой. 
И

граю
щ

ие, разделивш
ись на две команды

, становятся за этими 
линиями лицом друг к другу. О

дин из играю
щ

их по собственному 
ж

еланию
 и согласию

 товарищ
ей с криком «Биляш

а!» беж
ит к 

другой команде, каж
ды

й участник которой вы
тягивает вперед 

правую
 руку. П

одбеж
авш

ий берет кого-нибудь из команды
 

соперников за руку и старается перетянуть его через площ
адку за 

свою
 линию

. Если ему это удается, то он ставит пленника позади 
себя. Если ж

е сам окаж
ется за чертой команды

 противника, то 
становится ее пленником и располагается за спиной игрока, 
перетянувш

его на свою
 сторону. И

гра продолж
ается, теперь игрок 

– нападаю
щ

его вы
сы

лает другая команда. И
гра заканчивается 

тогда, когда одна команда перетянет к себе всех игроков другой 
команды

.
П

равила игры
. П

еретягивать соперника мож
но только одной рукой, 

помогать другой рукой нельзя. Н
икто не долж

ен отдергивать 
вы

тянутую
 вперед руку. Если игрока, у которого есть пленник, 

перетянет на свою
 сторону игрок противополож

ной команды
, то 

пленник освобож
дается и возвращ

ается на свое место.



М
О

РД
О

В
С

К
И

Е Н
А

РО
Д

Н
Ы

Е И
ГРЫ

«К
О

Т
ЕЛ

»
В

 земле роется глубокая ямка (диаметром около 50 см). В
округ нее 

рою
т небольш

ие ямочки (десять двенадцать ш
тук), которы

е мож
но 

закры
ть ступней или пяткой. В

 руках у играю
щ

их по круглой, гладкой 
палке длиной 50-60 см, диаметром 2,5 см. В

едущ
ий с расстояния 2-3 м 

бросает небольш
ой мяч в яму-котел. И

граю
щ

ие долж
ны

 вы
бить оттуда 

мяч палкой. В
ы

летевш
ий из котла мяч берет ведущ

ий и снова бросает 
его в котел. И

граю
щ

ие палками меш
аю

т попаданию
 мяча в ямку.

Так играю
т до тех пор, пока мяч не попадет в котел. Если мяч в котле, 

играю
щ

ие долж
ны

 сделать переход от одной маленькой ямочки к 
другой, при этом ведущ

ий долж
ен занять одну из ямок (салок). Кому не 

досталось салки, тот водит. И
гра продолж

ается. 
П

равила игры
. И

граю
щ

ие долж
ны

 вы
бивать мяч, не сходя с места. 

П
ереходить от ямки к ямке мож

но только тогда, когда мяч попал в 
котел.



«РА
Ю

-РА
Ю

»
Д

ля игры
 вы

бираю
т двух детей —

• ворота; остальны
е играю

щ
ие —

 
мать с детьми. Д

ети-ворота поднимаю
т сцепленны

е руки вверх и 
говорят: 
—

 Раю
-раю

, пропускаю
,

А
 последних оставляю

. 
С

ама мать пройдет 
И

 детей проведет.
В

 это время играю
щ

ие дети, став паровози ком, за матерью
 входят в 

ворота. Д
ети ворота, опустив руки, отделяю

т последнего ребенка и 
ш

епотом спраш
иваю

т у него два слова —
 пароль (например, один 

ребенок —
 щ

ит, другой —
 стрела). О

твечаю
щ

ий вы
бирает одно из этих 

слов и встает в команду к тому ребенку, чей пароль он назвал. Когда 
мать остается одна, ворота громко спраш

иваю
т у нее: щ

ит или стрела. 
М

ать отвечает и встает в одну из команд. Д
ети-ворота встаю

т лицом 
друг к другу, берутся за руки, остальны

е члены
 каж

дой команды
 

вереницей прицепляю
тся за своей половинкой ворот. П

олучивш
иеся 

две команды
 перетягиваю

т друг друга. П
еретянувш

ая команда 
считается победительницей. 
П

равила игры
. Д

ети не долж
ны

 подслуш
ивать или вы

давать пароль.

«С
А

Л
К

И
»

Я
мки-салки рою

т по размеру мяча (3 -4 см). И
граю

щ
ие встаю

т около 
салок, а ведущ

ий с расстояния 0,5-1 м катит мяч в одну из ямок, 
располож

енны
х недалеко друг от друга В

 чью
 салку попадет мяч, тот 

берет его, все дети разбегаю
тся в стороны

, а он долж
ен мячом попасть 

в одного из играю
щ

их. И
грок, в которого попал мяч, становится 

ведущ
им.

П
равила игры

. Бросать мячом мож
но только в ноги играю

щ
их и только 

с места.



«К
РУ

ГО
В

О
Й

»
И

граю
щ

ие чертят больш
ой круг, делятся на две равны

е команды
 и 

договариваю
тся, кто будет в кругу, а кто за кругом. Те, кто остается за 

кругом, распределивш
ись равномерно, стараю

тся попасть мячом в 
детей, находящ

ихся в кругу. Если кому-либо в кругу удается поймать 
мяч, он старается попасть им в лю

бого ребенка за кругом. Если ему 
это удается, то у него в запасе очко, если промахнется, то вы

ходит из 
круга. 

Когда мяч запятнает всех детей, играю
щ

ие меняю
тся местами.

П
равила игры

. М
яч мож

но ловить лиш
ь с воздуха, от земли не 

считается. О
саленны

е вы
ходят из круга. Ребенок, поймавш

ий мяч и 
попавш

ий в игрока за кругом, остается в кругу.

«В
 К

У
РО

Ч
Е

К
» («С

А
РА

С
К

Е
С

Э
» - Э

РЗ., «С
А

РА
С

К
А

К
С

» - М
О

К
Ш

.)
И

граю
щ

ие делятся на две группы
. Д

ети – курочки, усевш
ись на траву, 

образую
т круг. За каж

дой курочкой стоит игрок – хозяин курочки. 
В

одящ
ий ходит по кругу и реш

ает, у кого взять курочку. П
одходит к 

одной из них и трогает её за голову. С
разу ж

е водящ
ий и хозяин 

курочки пускаю
тся беж

ать наперегонки по кругу. Кто из них прибеж
ит 

первы
м, тот и становится хозяином, а оставш

ийся становится 
водящ

им. И
гра продолж

ается.
П

равила игры
. Н

ельзя меш
ать бегаю

щ
им вокруг играю

щ
их. Х

озяином 
будет тот, кто первы

м займёт место. Беж
ать наперегонки мож

но только 
после того, как водящ

ий дотронется рукой до курочки.



«В
 К

Л
Ю

Ч
И

» - («П
А

Н
Ж

О
М

Н
Е

С
Э

» - Э
РЗ., «П

А
Н

Т
Е

М
А

С
А

»- 
М

О
К

Ш
.)

И
граю

щ
их пять человек. Н

а земле чертится квадрат, по углам дома 
садятся четы

ре играю
щ

их, а пяты
й стоит на середине. О

н подходит к 
одному из сидящ

их игроков и спраш
ивает:

Д
ядя(тётя), у тебя клю

чи?
Тот отвечает, указы

вая на соседа:
В

он у дяди (тёти) спроси.
Так водящ

ий обходит всех четверы
х. П

оследний ему советует: 
П

осередине поищ
и!

В
одящ

ий отходит в середину, а в это время остальны
е вскакиваю

т и 
меняю

тся местами. В
одящ

ий старается бы
стро занять чьё-либо место, 

пяты
й играю

щ
ий опять остаётся без места. И

 игра повторяется 
сначала.
П

равила игры
. М

еняться местами мож
но лиш

ь тогда, когдаведущ
ий 

отходит в середину. Уголок занимает тот, кто первы
м туда попал. Если 

кто-нибудь не поменяет место, то он становится водящ
им.

«В
 Ж

ГУ
Т»(«Ж

гутсо» —
 эрз., «Ж

гутса» —
 м

окш
.)

Д
ля игры

 нуж
ен ж

гут —
 перевитая онуча. И

граю
щ

ие садятся в круг, 
покры

ваю
т чем-либо ноги и берут ж

гут. О
дин игрок по ж

еланию
 

садится в середину круга, закры
вает глаза. Кто-нибудь слегка касается 

водящ
его ж

гутом. П
осле этого ж

гут прячут под ноги и передаю
т друг 

другу так, чтобы
 его трудно бы

ло найти. В
одящ

ий старается найти 
ж

гут. Тот, у кого ж
гут будет обнаруж

ен, садится в центр круга. И
гра 

продолж
ается.

П
равила игры

. В
одящ

его нуж
но только касаться ж

гутом, но ни в коем 
случае не бить его.



«М
Я

Ч
 О

Б У
ЗК

У
Ю

 С
Т

Е
Н

К
У

»
(«М

яч теястенас» —
 эрз., «Топонясьтяйнестенас» —

 мокш
.)

Количество играю
щ

их —
 четы

ре и более человек. Д
ля игры

 требуется 
резиновы

й мяч диаметром не более 10 см, плоская бита длиной 60 см, 
ш

ириной 12 см, доска размером 200 х 30 см или щ
ит размером 100 х 30 

см, прибиты
й к палкам, вры

ты
м в землю

.
Н

а площ
адке чертятся две линии (два кона) на расстоянии 15 —

 20 см 
одна от другой. В

 центре первого кона ставится доска или щ
ит. О

дин 
из играю

щ
их (по ж

ребию
) становится в 1 м от щ

ита, не вы
ходя за 

линию
 кона. О

стальны
е участники свободно располагаю

тся в поле за 
вторы

м коном (расстояние от первого до второго кона 15 м). И
грок, 

стоящ
ий у щ

ита (водящ
ий), сильны

м ударом ^биты
 посы

лает мяч в 
поле, остальны

е игроки стремятся поймать его. П
оймавш

ий подходит к 
линии второго кона и бросает мяч в щ

ит. Если мяч достигает цели, то 
этот игрок заменяет водящ

его, а последний присоединяется к игрокам 
в поле. Если мяч не поймали или он не попал в щ

ит, то водящ
ий 

продолж
ает отбивать мяч в поле. За каж

ды
й отбиты

й в поле мяч, 
которы

й не пойман или не попал в щ
ит, водящ

ий получает очко. 
Каж

ды
й игрок, поймавш

ий мяч и попавш
ий в щ

ит, тож
е получает очко. 

В
ы

игры
вает тот, кто сумел получить больш

ее количество очков.
Если играю

т две команды
, то бью

щ
ими являю

тся все время капитаны
, 

остальны
е ж

е ловят его и бросаю
т в щ

ит. В
ы

игры
вает та команда, 

которая наберет больш
е очков.

П
равила игры

. П
ри ударе по мячу заходить за линию

 кона нельзя. Если 
водящ

ий промахнулся и не отбил мяч, то имеет право бить второй раз. 
Если и второй раз промахнулся, то меняется ролью

 с передним 
игроком поля. Бросать мяч в щ

ит мож
но только из-за линии кона.



«В
 К

РУ
ГИ

» («К
И

РЬК
С

С
Э

»)
П

равила игры
: И

граю
щ

ие становятся в круг. В
ы

бираю
т водящ

его, 
которы

й стоит в центре круга с плотно завязанны
ми глазами. 

И
гроки ходят по кругу, приговариваю

т:
О

тгадай, чей голосок,
Становится в круж

ок
И

 скорей кого-нибудь
С

воей палочкой коснись.
О

твечай поскорей,
О

тгадать торопись!
П

осле этого игроки останавливаю
тся, а водящ

ий приближ
ается к 

ним и ощ
упы

вает их головы
: по длине волос, головному убору и 

другим признакам он долж
ен узнать стоящ

его перед ним игрока. 
Тот, чьё имя будет угадано, становится водящ

им. Если ж
е игрок не 

будет узнан, он становится в круг, и игра продолж
ается.


