
Русские подвижные игры 

картотека 
зазывалка: 

Приглашаю детвору 
На весёлую игру, 
А кого не примем 
За уши поднимем. 
Уши будут красные. 
До того прекрасные 

 

Здравствуй, догони!     * 

(игра народов Сибири) 

По краям площадки проводят линии — «дома». Игроки делятся на пары Хозяин 

— Гость и расходятся по своим «домам». Гость приходит к Хозяину, подает ему 

правую руку и говорит: 

 Здравствуй! 

Хозяин отвечает: 

 Здравствуй! 

Гость говорит: 

 Догони! 

И бежит в свой «дом». Хозяин его догоняет. Дети по очереди ходят друг к другу 

в гости. Говорить «догони» надо у порога «дома» игрока-партнера. Выигрывает 

тот, кто догонит. В гости можно идти по-разному: важно, не торопясь, радостно, 

вприпрыжку, строевым шагом, как клоуны в цирке и т. д.  
 

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

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

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

Золотые ворота 

Пропускают не всегда. 

Первый раз прощается, 

Второй - запрещается. 

А на третий раз 

Не пропустим вас! 

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

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

им удалось поймать всех игроков. 
 

Мороз - Красный нос 
По краям игровой площадки очерчиваются границы двух «домов». В одном из них 

собираются игроки. 

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

Я Мороз - Красный нос, 

Всех морожу без разбора. 

Разберусь со всеми скоро, 



Кто сейчас решится 

В дальний путь пуститься! 

Играющие в ответ скандируют: 

Не боимся мы угроз 

И не страшен нам мороз! 

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

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

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

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

кто останется последним, избежавшим прикосновения Мороза. 

 

Горелки 
Это, можно сказать, «классика жанра». Игроки располагаются попарно, взявшись 

за руки и образуя колонну. Водящий встает впереди. Все хором громко говорят или 

распевают: 

Гори, гори ясно, 

Чтобы не погасло. 

Гори, гори ясно, 

Чтобы не погасло. 

Глянь на небо - 

Птички летят. 

Колокольчики звенят! 

Раз, два, три - беги!!! 

                                                             Другой вариант: 

Гори-гори ясно, 

Чтобы не погасло. 

И раз, и два, и три. 

Последняя пара, беги! 

В любом случае, при слове «беги» стоящие в последней паре размыкают руки и 

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

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

возьмется за руки. 

Если это получается, то вместе с пойманным игроком водящий встает в первую 

пару колонны, а тот, кого не поймали, становится водящим. 

 

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

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

Коршун находится в сторонке и по старинным русским правилам вырывает 

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

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

начинает приговаривать:  

"Коршун! Что делаешь?"  

- "Ямочку рою".  

– "Зачем тебе ямочка?"  

- "Денежку ищу".  

– "Зачем тебе денежка?"  

- «Хочу цыпленка у тебя купить. Продай мне цыпленка. 



- «Не продам!» 

- «Отдай!» 

- «Попробуй поймай!» 

После чего, коршун старается поймать последнего цыпленка. Наседка защищает 

своих цыплят, не позволяя осалить последнего цыпленка, который также старается 

уклониться. Пойманный цыпленок садиться на лавочку, а игра продолжается до 

тех пор, пока коршун всех не изловит. Игра может проводиться и бег приговора 

наседки. 

 

Третий лишний» 
Количество участников - от 8 до 40 человек. 

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

один из пары находится впереди, а другой - сзади него. Расстояние между парами - 

1-2 м. Двое водящих занимают место за кругом. Один из них убегает, а другой его 

ловит. Спасаясь от погони, убегающий может встать впереди любой пары. Тогда 

стоящий сзади оказывается «третьим лишним». Он должен убегать от второго 

водящего. Если догоняющий поймает (коснется, осалит) убегающего, то они 

меняются ролями. Таким образом, водящие все время меняются. 

Эта общеизвестная и любимая молодежью игра становится еще более интересной, 

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

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

а сам начинает преследовать его. 

Разновидности игры: 

- играющие становятся в парах лицом друг к другу и берутся за руки. Убегающий, 

спасаясь, становится под руки к кому-нибудь спиной. К кому станет спиной, тот 

«третий лишний», который должен убегать; 

- игра проводится под музыку. Играющие прогуливаются парами, держась под 

руку, а свободные руки кладут на пояс. Убегающий, спасаясь от преследования, 

может в любой момент взять кого-нибудь из гуляющих под руку. Тогда стоящий с 

другой стороны пары становятся убегающим. 

Правило. Убегающему от преследования нельзя мешать. 
 

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.  
 

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

Описание. Играющие, кроме водящего, становятся в круг, водящий - за кругом. 

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

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

вызывает данного игрока на соревнование. Дотронувшись, водящий бежит в 

любую сторону за кругом, а вызванный - в обратную сторону по кругу. 



Встретившись, они или просто обходят яруг друга или здороваются (приседая, 

кланяясь и т. п.) и продолжают быстрее бежать по кругу, чтобы занять 

освободившееся место. Кто займет, тот там и остается, а оставшийся без места 

становится водящим. 

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

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

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

обратную сторону по кругу. 

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

становится водящим. 
 

«Свечки» (русская  народная   игра) 
Все дети встают в круг, а водящий становится в центр круга и бросает мяч 

вверх со словами: «Свечка!» Пока мяч находится в воздухе, все дети кидаются 

врассып ную, стараясь убежать как можно дальше от центра круга. Водящий 

ловит мяч и кричит: «Стоп!» Дети должны остановиться, а водящий пытается 

мячом по пасть в ближайшего от него игрока. Если ему это уда лось, то этот игрок 

становится водящим. 

 

«Липкие пеньки»  башкирская   народная игра) 
Водящие (их несколько человек одновременно) при саживаются на корточки, а 

остальные игроки бегают между ними. Водящие пытаются, неподвижно сидя на 

корточках, поймать или хотя бы коснуться руками («ветками») пробегающих 

детей. Если им это уда лось, то пойманный ребенок становится водящим, и теперь 

сам должен ловить («приклеивать») веселых бегунов. 

Правила: 

1. Нельзя ловить игроков за одежду. 

2. «Пеньки» не должны сходить с места. 
 

 «Старые лапти» 

Игра с мячом 

 На одной стороне площадки проводят черту-это город, где находятся все 

играющие. Пространство за городом- игровое поле. Дети встают к черте и 

прокатывают мячи в сторону поля. Чей мяч дальше укатится, тому водить. 

Водящий берёт мяч и ждёт, когда за мячами будут выходить играющие, и всех, кто 

переходит черту города, старается осалить мячом. Когда водящий промахнётся, он 

догоняет мяч, а играющие стараются взять свои мячи и убежать за черту. 

Осаленный становиться водящим. 

«Летучий мяч» 

Играющие встают в круг, водяший находится в середине круга. По сигналу дети 

перебрасывают мяч друг другу, через центр круга. Водящий старается поймать мяч 

или коснуться его рукой. Если ему это удаётся, то он встаёт в круг. А тот кому, был 

брошен мяч, становится водящим. 

 



 

Игры с прыжками 
«Петушиный бой» - дети делятся на пары и встают друг от друга на расстоянии 3-

5 шагов. 

Пары изображают дерущихся петухов: прыгая на одной ноге, они стараются 

толкнуть друг друга плечом. Тот, кто потерял равновесие и встал на землю двумя 

ногами, выходит из игры. 

   

«Попрыгунчики» - на полу или земле чертят круг. Один из играющих встаёт в 

середину круга- он пятнашка. По сигналу дети перепрыгивают черту круга и, если 

не грозит быть осаленным, некоторое время остаются внутри круга. Продолжают 

прыгать на 2 ногах продвигаясь к центру круга. Участники иры стараются 

увернуться от пятнашки и вовремя выпрыгнуть из круга. Осаленный становиться 

пятнашкой. 

 

«Заря» - дети встают в круг, руки держат за спиной, а один из играющих-заря-

ходит сзади с лентой и говорит: 

«Заря-зареница, красная девица, 

По полю ходила, ключи обронила, 

Ключи золотые, ленты голубые, 

Кольца обвитые-за водой пошла!» 

С последними словами водящий осторожно кладёт ленту на плечо одному из 

играющих, который, заметив это, быстро берёт ленту, и они оба бегут в разные 

стороны по кругу. Тот, кто остаётся без места, становится зарёй. 

 

«Два Мороза» - с одной стороны площадки располагаются дети, в середине-двое 

водящих (два Мороза). Они говорят: 

«Мы два брата молодые, два Мороза удалые. 

Я-Мороз красный нос, 

Я – Мороз синий нос. 

Кто из вас решится 

В путь дороженьку пуститься», 

Дети отвечают: 

«Не боимся мы угроз, 

И не страшен нам мороз». 

По окончании стихотворения дети перебегают на другую сторону площадки, 

Морозы стараются их осалить (заморозить). 

 

 

 

 

 

 



 

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

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

чистый двор. 

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

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

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

двора или комнаты, старается поймать кого-нибудь из бегущих. 

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

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

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

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

предупреждают криком: "огонь"! 

 

Удочка (Рыбка, Поймать рыбку) 
Все игроки образуют круг. Выбирается один водящий, который становиться в 

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

Водящий начинает вращать веревочку. Задача всех игрок в кругу перепрыгнуть 

через нее и не быть пойманными. Вариантов развития игры два. 

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

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

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

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

занимает место в центре круга и становится "рыбаком". 

 

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 

заканчивается, когда почти все гуси пойманы. Последний оставшийся гусь, самый 

ловкий и быстрый, становится волком. 

 
Змейка   (русская народная игра) 
Все дети берут друг друга за руки, образуя живую цепь. Ребенок, стоящий 

первым, становится ведущим. Он начинает бежать, увлекая за собой всех 

остальных. На бегу ведущий несколько раз должен резко изменить на правление 



движения всей группы: побежать в противоположную сторону, сделать резкий 

поворот (под углом 90 ), закрутить цепочку «змейкой», описать круг и т.д. 

Правила: 

1. Все дети должны крепко держаться за руки, что бы «цепочка» не порвалась. 

2. Игроки должны точно повторять все движения ведущего и стараться бежать 

«след в след». 

3. Хорошо использовать в игре естественные препятствия: обегать вокруг 

деревьев, наклоняться, пробегая под их ветками, сбегать по склонам неглубоких 

оврагов. При игре в помещении можно создать «полосу препятствий» из больших 

кубиков или спортивных предметов (обручей, кеглей, гимнастических скамеечек). 

Игру можно остановить, если «цепочка» порвалась, 

и выбрать нового ведущего 

 

 «Капканы» (русская  народная  игра) 
Для этой игры выбирается несколько игроков, которые встают парами, лицом 

друг к другу - это «капканы». «Капканы» должны быть расставлены по игровому 

полю равномерно. Остальные дети бегают, свободно пробегая через «капканы», 

пока они открыты. 

Неожиданно «капканы» закрываются: водящие опус кают руки (сигналом 

может служить свисток судьи или прекращение музыки). Те дети, которые в этот 

момент пробегали через капканы, оказываются в ловушке. 

Пойманные игроки и дети, изображавшие в игре «капканы», берутся за руки и 

становятся в круг, под нимая сомкнутые руки вверх. Остальные игроки обра зуют 

«цепочку», которая змейкой вьется по кругу, про бегая через «капканы». 

«Капканы» закрываются снова, и опять некоторые дети оказались в ловушке: 

теперь внутри круга. 

Правила: 

1. Игра продолжается до тех пор, пока на свободе не останется всего 

несколько детей. 

2. Игру можно повторять 2—3 раза, заменяя «капканы». 

3. В конце игры надо отметить самых ловких игроков и самый удачливый 

«капкан». 

 

«Ястреб и утки» (бурятская   народная   игра) 
Игра проводится на улице. Необходимо разделит участок на несколько зон: 

«камыши», «озеро». На другом конце поля располагается «ястреб» — это ведущий, 

который будет ловить «уток». «Утки» должны по команде убегать от «ястреба», по 

дороге к «озеру» прячась в «камышах». «Камыши» — это несколько игроков, 

которые располагаются в произвольном порядке «Утки» спасаются сначала среди 

«камышей», потом — в «озере», где «ястреб» уже не может их ло вить. Если 

«ястреб» сумел «осалить» нескольких уток, то они считаются пойманными и 

выходят за пределы игрового поля. 
 

«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 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 бу дет 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 убе 

гающую «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. 
 

 «Вышибалы» 

(русская  народная  игра) 
1. Перед началом игры по жребию определяют двух «вышибал». Они 

становятся на противоположных кон цах площадки. Остальные дети 

выстраиваются в ряд на середине площадки, лицом к «вышибале», у которо го мяч. 

«Вышибала» с размаху бросает мяч, пытаясь задеть любого из игроков на середине 

поля. Если ему это удалось, то такой игрок считается выбывшим из игры: он 

должен отойти за границы площадки. Мяч, проскочивший мимо игроков, должен 

поймать другой «вышибала»: теперь его очередь бросать  

 

«Лапта» (русская  народная  игра) 

Игроки делят ся на две команды, в каждой команде выбирают своего водящего, 

он будет подавать мяч первым. 

Игра проводится на улице. С одной стороны игрово го поля находится «город», 

а с другой, на расстоянии 10—20 м, чертится линия кона. Игроки «города» рас 

полагаются на его территории, игроки поля в произ вольном порядке 

располагаются в «поле». Водящий первым подбрасывает мяч и с помощью лапты 

направ ляет его в «поле», быстро бежит к линии кона, а затем также быстро 

возвращается в «город». Игроки «поля» ловят мяч в воздухе или поднимают его 

там, где он упал, и с этого места они могут «пятнать» бегущего противника, если 

он еще находится в «поле». 

Волк и овцы 
(русская народная игра) 

Считалкой выбирают Волка, все остальные участники — Овцы. Они просят 

Волка пустить их в лес погулять: 

—        Разреши нам, Волк, погулять в твоем лесу! 

Волк отвечает: 

—        Гуляйте, гуляйте, да только трапу не шипите, а то мне спать 

будет не на чем. 

Овцы сначала только гуляют в лесу, но вскоре начинают «щипать траву» и петь: 

—        Щиплем, 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, и игра 

возобновляется. 

Перед началом игры надо выбрать «волка» и «пастуха», остальные дети будут 

«овцами». На противопо ложных сторонах площадки обозначают границы двух 

«овчарен» — это места, где «овцы» могут спастись от волка. Перед началом игры 

все «овцы» должны расположиться на краю поля, в одной из «овчарен». В цент ре 

площадки очерчивают круг: здесь будет «волчье ло гово». Дети хором произносят: 

Пастушок, пастушок, Заиграй в рожок! Травка мягкая, Роса сладкая. Гони стадо в 

поле, Погулять на воле! 

«Пастух» играет в «рожок» и так выпускает своих «овечек» погулять по 

заливному лугу. «Волк» внима тельно следит за пасущимися «овечками» из 

своего «логова». Когда «пастух» крикнет: «Волк!», «овечки» должны успеть 

добежать до другой овчарни, на проти воположной стороне поля. А «волк» 

выскакивает из своего «логова» и пытается их поймать («осалить»). «Пастух» 

защищает «овечек», загораживая их от «вол ка». «Овечки», которых «волк» 

поймал, выходят из игры. 

Правила: 

1.        «Волк» не должен ловить «овечек», достаточно только «осалить» их. 

1. «Пастух» не должен задерживать «волка», хватать его руками, он может 

только заслонять своих «овечек». 

«Овечкам» нельзя возвращаться в ту «овчарню», из которой они вышли на 

пастбище. Они должны обя зательно перебежать «поле», попав на его 

противополож ную сторону, минуя «волчье логово». 
 

Гуси 
(русская народная игра) 

На площадке чертят небольшой круг, в середине которого сидит Волк. 

Участники делятся на Гусей и Гусят. Гуси, взявшись за руки, образуют большой 

круг. Между кругом, где сидит Волк, и хороводом Гусей становятся в небольшой 

круг Гусята. Хоро воды Гусей и Гусят идут в разные стороны и при этом ведут диа 

лог: 

 Гуси вы гуси! 

 Га-га-га, га-га-га! 

 Вы, серые гуси! 

 Га-га-га, га-га-га! 

 Где вы бывали? 

 Га-га-га, га-га-га! 

 Кого вы видали? 

 Га-га-га, га-га-га! 

После этих слов выбегает Волк и старается поймать Гусенка. Гусята разбегаются 

и прячутся за стоящих в хороводе Гусей. Пой манного Гусенка Волк ведет в 

середину круга — в «логово». Гусята становятся в круг и отвечают: 

Мы видали волка, Унес он гусенка, Да самого 

лучшего, Да самого большого. Гуси отвечают: 

Ах, гуси, вы гуси! Щипайте-ка волка, Спасайте 

гусенка! 



Гуси машут «крыльями», с криком «га-га» бегают по кругу, донимают Волка. 

Пойманные Гусята в это время стараются уле теть из круга, а Волк их не пускает. 

Игра заканчивается, когда все пойманные Гусята уходят от Волка 
 

 

Пчелки и ласточка 
(русская народная игра) 

Считалкой выбирают Ласточку и на возвышении отмечают небольшой круг — 

ее «гнездо». Остальные участники — Пчелы — «летают» по «поляне» и напевают: 

Пчелки летают, 

Медок собирают! 

Зум, зум, зум! Зум, зум, зум! 

Ласточка сидит в своем «гнезде» и слушает их песенку. По окончании песни 

Ласточка говорит: 

Ласточка встанет, Пчелку поймает. 

После этого Ласточка вылетает из «гнезда» и ловит Пчел, которые «летают» по 

всей площадке. Пойманный играющий становится Ласточкой, игра повторяется. 
 

Игры с мячом 
 «Зевака» - дети встают в круг, на расстоянии одного шага друг от друга и 

начинают перебрасывать мяч, называя по имени того,кто должен ловить мяч. Мяч 

перебрасывают, пока кто-то его не уронит. Тот, кто уронил мяч, встаёт в центр 

круга и по заданию играющих выполняет 1- 2 упражнения с мячом. 

 

«Большой мяч» - играющие становятся в круг и берутся за руки. Водящий с 

мячом находится в середине круга. Он старается выкатить мяч из круга ногами, и 

тот, кто пропустить мяч между ног, становиться водящим. Но он становится за 

кругом. Играющие поворачиваются спиной к центру. Теперь водящему нужно 

вкатить мяч в круг. Когда же мяч попадает в круг, играющие опять 

поворачиваются лицом друг к другу, а в середину встаёт тот, кто пропустил мяч. 
  

«Волк во рву» - участники выбирают волка и хозяина, остальные овцы. 

На одной стороне площадки дом, где живут хозяин и гуси. На середине площадки 

находится ров, где сидит волк. По сигналу хозяина «овцы в поле, волк во рву»- 

играющие должны перепрыгнуть через ров и пойти в поле травку щипать. По 

сигналу: «Овцы, домой!», играющие возвращаются в дом, перепрыгнув через ров. 

Кого поймал волк, становится водящим. 

 

Игры с бегом 

«Пустое место» - играющие встают в круг, выбирают водящего считалкой. 

Начиная игру, он пробегает мимо игроков, одного из них пятнает и продолжает 

бежать дальше по кругу. Запятнанный бежит в другую сторону от водящего. Кто из 

них первый добежит до свободного места в круге, тот и занимает его, а 

опоздавший становится водящим. 

  

«Курочки» - играющие выбирают хозяйку и петушка, все остальные курочки. 

Петушок ведёт курочек гулять. Выходит хозяйка и спрашивает: «Петушок, 

петушок, не видал ли мою курочку». «А какая она у тебя». «Рябенькая, а хвостик 



чёрненький». «Нет, не видал». Хозяйка хлопает в ладоши и кричит: «Кшш,кшш!» 

курочки бегут в дом, а хозяйка ловит их, петушок курочек защищает. Всех 

пойманных курочек хозяйка уводит в дом. 

  

«Горелки с платочком» - все играющие встают парами друг за другом, водящий 

стоит впереди колонны и держит платочек. Играющие говорят хором: «гори, гори 

масло, гори, гори ясно, чтобы не погасло. Глянь на небо птички летят, 

колокольчики звенят!». После слов игроки последней пары бегут вперёд, и кто 

первый возьмёт платочек, тот встаёт с водящим впереди колонны, а опоздавший 

«Горит». 

  

«У медведя во бору» - медведя выбирают считалкой, он живёт в лесу. Дети идут в 

лес за грибами, ягодами и напевают песенку: 

«У медведя во бору, грибы. Ягоды беру! 

А медведь не спит и на нас рычит!» 

Медведь начинает ворочаться, потягиваться и догоняет детей. Кого поймали, тот 

становиться медведем. 
  

  

«Солнышко» - играющие образуют круг. В центре круга -«солнышко», в руках у 

него четыре обруча жёлтого цвета. Дети идут по кругу. Солнышко движется в 

противоположном направлении, раскладывая обручи, ближе к играющим: 

«Солнышко, солнышко, 

Погуляй у речки, 

Солнышко, солнышко, 

Раскидай колечки! 

Мы колечки соберём. 

Золочённые возьмём». 

Дети, стоящие рядом с обручем, берут его и образуют маленький круг. 

«Покатаем, поиграем, 

И опять тебе вернём!» 

Играющие кладут обратно на пол обручи. 

По сигналу ведущего (удар в бубен, фортепиано и т.д.) все разбегаются 

врассыпную, по следующему сигналу каждая команда собирается возле своего 

обруча. Выигрывают те, кто сделал это быстрее. 

Правила: После второго сигнала, команды собираются возле обруча и не берут его 

в руки. 
  

Игры малой подвижности 

«Молчанка»  

- перед началом игры дети хором произносят: 

«Первенчики, червенчики, зазвенели бубенчики. 

По свежей росе, по чужой полосе. 

Там чашки, орешки, медок, сахарок. 

Молчок!» 

После слова «Молчок!» все должны замолчать. 



Ведущий старается рассмешить играющих движениями, шутками. Кто рассмеялся, 

он отдаёт водящему фант. В концы игры фанты выкупаются детьми. Они поют, 

танцуют, читают стихи. 
  

 Игры с лазанием, подлезанием. 

«Медведь и пчёлы» - играющие делятся на две группы: медведи пчёлы. 

Пчёлы-большая часть детей-размещаются на скамейке (улей), медведи-в стороне. 

По сигналу воспитателя пчёлы улетают за мёдом, а медведи забираются в улей 

(скамейку) и лакомятся мёдом. 

Пчёлы возвращаются домой и жалят (ловят) медведей. 

  

  

 

 

 

 

 


