
Русские народные игры 
 

«Заря» 

 

Дети рассматривают картинки. Вос-ль по физ-ре предлагает познакомиться с правилами и 

поиграть. Дети встают в круг, руки держат за спиной. Один из играющих – заря ходит за 

спинами стоящих в кругу детей, держа в руках ленту (платок). Все играющие говорят 

такие слова и двигаются по кругу 

        Заря-заряница 

        Красная девица 

        По полю ходила 

        Ключи обронила 

        Ключи золотые 

        Ленты голубые 

        Кольца обвитые 

        За водой пошла! 

С последними словами водящий осторожно кладет ленту на плечо одному из играющих, 

который заметив это, быстро берет ленту, и они оба бегут по кругу в противоположные 

стороны. 

Задача игроков. Как можно быстрее занять пустое место. Тот , кто останется без места, 

становится зарей. Игра повторяется. 

Правила игры: бегущие не должны пересекать круг, поворачиваться пока водящий-заря 

выбирает кому положить на плечо ленту. 

 

«Ляпка» 

 

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

игры, старается кого- то осалить, приговаривая: 

- "На тебе ляпку, отдай ее другому!" 

Новый водящий догоняет игроков и старается кому-то из них передать ляпку. Так играют 

в Кировской области. 

А в Смоленской области в этой игре водящий ловит участников игры и у пойманного 

спрашивает: 

"У кого был?" 

- "У тетки" 

- "Что ел?" 

- "Клёцки" 

- "Кому отдал?" 

Пойманный называет по имени одного из участников игры, и названный становится 

водящим. 

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

игры внимательно наблюдают за сменой водящих. 

 

 

«Бубенцы» 

 

Дети встают в круг. На середину выходят двое - один с бубенцом или колокольчиком, 

другой - с завязанными глазами. Все поют: 

-Трынцы-брынцы, бубенцы, 



Раззвонились удальцы: 

Д иги-диги-диги-дон, 

Отгадай, откуда звон! 

После этих слов "жмурка" ловит увертывающегося игрока 

Двое детей зелеными ветками или гирляндой и образуют ворота 

«Горелки» 

Ход игры: играющие встают парами друг за другом. Впереди стоит водящий- горелка. Все 

произносят слова: 

Гори, гори ясно, 

Чтобы не погасло. 

Глянь на небо: 

Звезды горят, 

Колокольчики звенят. 

Раз, два не воронь, 

А беги, как огонь! 

После последних слов дети, стоящие в последней паре, бегут с двух сторон вдоль 

колонны. Горелка старается запятнать одного из них. Если бегущие игроки успели взять 

друг друга за руки, прежде чем горелка запятнает одного из них, то они встают впереди 

первой пары, а горелка вновь горит. Если удается запятнать, тот кто остался без пары, 

горит. 

 

«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». 

 

 

 

 

«Салки» 

 

Перед началом игры надо выбрать водящего («салку»). По команде все дети кидаются 

врассыпную, а водящий начинает гоняться за одним из детей. Догнав убегающего ребенка 

и коснувшись его рукой, водящий произносит: 

«Я тебя осалил!» 

Теперь этот ребенок становится водящим и должен «осалить» другого. 

Правила: 

1. Водящий гоняется только за одним ребенком из группы. 

2. Остальные дети, бегая по площадке, следят за сменой водящих и должны убегать 

врассыпную от нового водящего. 

 

«Змейка» 



 

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 направление 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, чтобы «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 но склонам неглубоких оврагов. При игре в 

помещении можно создать «полосу препятствий» из больших кубиков или спортивных 

предметов (обручей» кеглей, гимнастических скамеечек). 

4.  Игру можно остановить» если «цепочка» порвалась, и выбрать нового ведущего. 

 

«Волк и овцы» 

 

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

На противоположных 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 центре площадки очерчивают круг: 

здесь будет «волчье логово». 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» внимательно следит за пасущимися «овечками» из своего «логова». Когда 

«пастух» крикнет: «-Волк!», «овечки» должны успеть добежать до другой овчарни, на 

противоположной стороне поля. А «волк» выскакивает из своего «логова» и пытается их 

поймать («осалить»). «Пастух» защищает «овечек», загораживая их от «волка». «Овечки», 

которых «волк» поймал, выходят из игры. 

Правила: 

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

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

заслонять своих «овечек». 

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

Они должны обязательно перебежать «поле», попав на его противоположную сторону, 

минуя «волчье логово». 

  

«Гуси-лебеди» 

 

Ход игры: на игровой площадке чертятся две линии на расстоянии 15—25 м (в 

зависимости от возраста играющих). Из числа играющих выбирается «волк» (реже — 

два, который стоит между линиями. За одной линией находятся остальные участники —

 «гуси», а за другой — воспитатель (пастух). 

Пастух обращается к гусям: «Гуси-гуси!» 

Гуси отвечают: 

— Га-га-га! 

— Есть хотите? 



— Да, да, да! 

— Ну летите! 

— Нам нельзя! Серый волк под горой, не пускает нас домой! 

— Ну летите, как хотите, только крылья берегите! 

После этих слов гуси спешат домой от одной линии к другой, а выбежавший 

волк (волки) старается поймать («запятнать») как можно больше гусей. Пойманных гусей 

волк отводит в свое логово. 

После двух-трех таких «перелетов» выбирается но вый волк, а пойманные гуси 

возвращаются в игру, которая начинается сначала. 

 

«Царь горы»  

 

Эта игра может проводиться там, где есть крутая невысокая горка. Лучше всего 

организовать игру зимой, когда и снега много, и падать с такой горки не опасно. 

Наперегонки дети бросаются к снежной горке, и тот, кто заберется на нее первым, гордо 

выкрикивает: «Я — царь горы!». Но не тут-то было! Остальные дети стараются тоже 

забраться на горку и, выпихнув с нее «царя горы», каждый хочет оказаться на заветном 

пяточке. Шутливая борьба продолжается! 

Правила: 

1.  Количество игроков не должно превышать 10— 12 детей одновременно, остальные 

дети могут просто «болеть» за победителя, поддерживая его аплодисментами и 

скандированием. 

2.  Нельзя бороться по-настоящему, можно только весело толкаться и отпихиваться 

 

«Почта» 

  

Перед началом игры каждый ребенок громко называет известный населенный пункт по 

своему выбору (обычно дети называют крупные города, но могут использовать и названия 

местных населенных пунктов, которые также хорошо известны всем игрокам). 

Начинает игру любой ребенок, изображающий, как звенит колокольчик. 

Его спрашивают: «Кто едет?» — «Почта!» — «Откуда и куда?» — «Из Москвы во 

Владивосток» (ребенок может называть только тот город, который он сам выбрал в начале 

игры (Москву) и города, которые выбрали другие игроки). 

Теперь ребенок, который назвал «Владивосток» при выборе города, задает вопрос 

приехавшему из Москвы: «А что делают в Москве?» — «Ездят на метро». После этих слов 

все игроки, кроме приехавшего из Москвы, начинают изображать, как ездят на метро. Тот 

игрок, который не сумел показать, как ездят на метро, отдает фант, и игра продолжается. 

Теперь ребенок, назвавший Владивосток, везет почту дальше («динь-динь-динь»), в 

любой другой город и отвечает на вопрос ее получателя: «Что делают во Владивостоке?» 

Правила: 

1. Если «почтальон» перепутал: отправил почту в город, который никто из участников 

игры себе не выбрал, или просто исказил название города, то он тоже платит «фант». 

2.  Занятия, которыми занимаются жители города, должны соответствовать реальности. 

Например, если в городе есть река, то можно кататься по ней на лодке, ловить рыбу и т.д. 

3.  Если игрок, представляющий город, не может ничего придумать оригинального, то он 

может сказать, что в Воронеже «танцуют». Тогда все игроки будут изображать танцы. 

 

«Жмурки» 

 



Перед началом игры по жребию определяют, кто будет водящим. Ему плотно завязывают 

глаза, чтобы он не мог ничего видеть, и ставят лицом к стенке. Водящий громко считает: 

«Раз, два, три, четыре, пять: я иду искать». За это время остальные дети должны 

спрятаться в помещении. Если игра проводится на улице, то надо определить границы 

участка, за которые игрокам нельзя выходить. Водящий на ощупь пускается на поиски 

детей, а те, перебегая с места на место, стараются не шуметь, чтобы он не услышал, где 

они находятся. Водящий пытается сначала поймать игрока, а затем, если ему это удалось, 

должен определить, кто перед ним. Угаданный игрок сам становится водящим. 

Правила: 

1.  Если водящий пошел в направлении, где нет ни одного ребенка, то можно помочь ему, 

произнеся: «Холодно, очень холодно!» По мере приближения к игрокам, становится 

«теплее». 

2.  Пойманный игрок отпускается, если водящий на ощупь не смог правильно определить, 

кто перед ним. 

3.  Иногда разрешается специально обмениваться некоторыми элементами одежды 

(бантиками, заколками, кепками), чтобы водящему было труднее узнать игроков с 

закрытыми глазами. 

 

«Жмурки «Маша и Яша» 

 

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. 

 

 

 

 

 

 

 


