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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: 

Диги-диги-диги-дон, 

Отгадай, откуда звон! 

После этих слов "жмурка" ловит увертывающегося игрока. 

МАТУШКА-ВЕСНА 

Двое детей зелеными ветками или гирляндой образуют ворота. Все дети 

говорят: 

Идет матушка-весна, 

Отворяйте ворота. 

Первый март пришел, 

Всех детей провел; 

А за ним и апрель 

Отворил окно и дверь; 

А уж как пришел май - 

Сколько хочешь гуляй! 

Весна ведет за собой цепочкой всех детей в ворота и заводит в круг. 

МЯЧИК К ВЕРХУ. 

Участники игры встают в круг, водящий идёт в середину круга и бросает мяч со 

словами: "Мячик кверху!" Играющие в это время стараются как можно дальше 

отбежать от центра круга. Водящий ловит мяч и кричит: "Стой!" Все должны 



остановиться, а водящий, не сходя с места, бросает мяч в того, кто стоит ближе 

всех к нему. Запятнанный становится водящим. Если же он промахнулся, то 

остаётся вновь водящим: идёт в центр круга, бросает мяч кверху - игра 

продолжается. 

Правила игры. Водящий бросает мяч как можно выше. Разрешается ловить мяч 

и с одного отскока от земли. Если кто-то из играющих после слова: "Стой!" - 

продолжал двигаться, то он должен сделать три шага в сторону водящего. 

Играющие, убегая от водящего, не должны прятаться за встречающимися на 

пути предметами. 

ИГРОВАЯ. 

Дети встают в круг, берутся за руки. В центре находится ведущий. Играющие 

ходят по кругу и говорят нараспев слова: 

У дядюшки Трифона 

Было семеро детей, 

Семеро сыновей: 

Они не пили, не ели, 

Друг на друга смотрели. 

Разом делали, как я! 

При последних словах все начинают повторять его жесты. Тот, кто повторил 

движения лучше всех, становится ведущим. 

Правила игр . При повторении игры дети, стоящие в кругу, идут в 

противоположную сторону. 

МОЛЧАНКА 

Перед началом игры все играющие произносят певалку: 

Первенчики, червенчики, 

Летали голубенчики 

По свежей росе, 

По чужой полосе, 

Там чашки, орешки, 



Медок, сахарок - 

Молчок! 

Как скажут последнее слово, все должны замолчать. Ведущий старается 

рассмешить играющих движениями, смешными словами и потешками, 

шуточными стихотворениями. Если кто-то засмеётся или скажет слово, он 

отдаёт ведущему фант. В конце игры дети свои фанты выкупают: по желанию 

играющих поют песенки, читают стихи, танцуют, выполняют различные 

движения. Разыгрывать фант можно и сразу, как проштрафился. 

Правила игры. Ведущему не разрешается дотрагиваться руками до играющих. 

Фанты у всех играющих должны быть разные. 

СОСЕД, ПОДНИМИ РУКУ 

Играющие, стоя или сидя (в зависимости от уговора), образуют круг. По 

жребию выбирают водящего, который встает внутри круга. Он спокойно ходит 

по кругу, затем останавливается напротив одного из игроков и громко 

произносит: "Руки!" тот игрок, к кому обратился водящий, продолжает сидеть 

(стоять), не меняя положения. А оба его соседа должны поднять вверх одну 

руку: сосед справа - левую, сосед слева - правую, т.е. ту руку, находится ближе 

к игроку, стоящему (сидящему) между ними. Если кто-то из ребят ошибся, т.е. 

поднял не ту руку или вообще забыл ее поднять, то он меняется с водящим 

ролями. 

Играют установленное время. Выигрывает тот ребенок, кто ни разу не был 

водящим. 

Правила игры. Игрок считается проигравшим даже тогда, когда он только 

пытался поднять не ту руку. Водящий должен останавливаться точно напротив 

игрока, к которому он обращается. В противном случае его команда не 

выполняется 

ГУСИ 

Для игры нужен рисунок на асфальте, где изображаются гусиный дом, 

извилистая тропинка, пруд. 



Все дети - гуси. Один из них - вожак. Он поведет гусей из дома на пруд. Все 

движения, которые делает гусь-вожак, повторяют гуси. Гуси идут друг за 

другом, на цыпочках, поджимают то одну, то другую ногу, машут крыльями, 

поворачивают голову в разные стороны. Но при этом никто не должен сойти с 

тропинки, оступиться. Все повторяют за вожаком: "Га-га-га!" 

Когда вожак скажет: "И скорей бегом на пруд!", гуси на перегонки бегут к 

пруду. Друг за дружкою гуськом 

Ходят гуси бережком. 

Впереди идёт вожак, 

Он шагает важно так - 

Га-га-га! 

Гуси все за вожаком 

Вперевалочку, шажком. 

Шаг шагнут, другой шагнут, 

Низко головы нагнут. 

Га-га-га! 

Гуси крыльями взмахнут, 

И скорей бегом на пруд! 

ЛЯГУШКИ 

На земле или на асфальте начертить небольшой квадратик - дом. Вокруг дома - 

четыре листика вперемежку с четырьмя кочками - пруд. 

Играть могут двое, четверо, шестеро ребят. Один из играющих - Лягушка- 

квакушка, остальные - лягушата. 

Лягушка-квакушка учит лягушат прыгать, она стоит справа от пруда, а 

лягушата - слева. Каждый лягушонок становится на квадратик - дом и, 

внимательно слушая команды Лягушки-квакушки, прыгает, отталкиваясь 

обеими ногами и приземляясь тоже на обе ноги. 

Лягушка четко и громко командует, один лягушонок прыгает, а остальные 

следят за тем, правильно ли он это делает. Например, команда может быть 



такая: "Кочка!.. Листик!.. Листик!.. Дом!.. Листик!.. Кочка!.. Кочка!.." - или 

любая другая, где дом, листик и кочка чередуются так, как захочет Лягушка- 

квакушка. 

Если лягушонок прыгал высоко и не перепутал ни одной команды, он 

становится рядом с Лягушкой, а если ошибся - к лягушатам и должен будет 

после всех учиться прыгать снова. 

Весёлые, как девочки, 

Проворные, как мальчики, 

Зелёные, как листки, 

Прыгучие, как мячики - 

Весёлые, 

Проворные, 

Прыгучие подружки - 

Зелёные, 

Зелёные, 

Зелёные лягушки! 

Все квакают и квакают 

И слышно вдалеке: 

Ква-ква! Ква-ква! 

Бре-ке-ке! 

ВОРОБУШКИ 

Перед началом игры начертить на земле площадку, а на ней - дерево с 

домиками-гнездышками, окошко, дорожку, скамейку, аллейку. Гнездышек на 

дереве должно быть столько, сколько будет в игре детей. Кто-нибудь из них 

будет кошкой. Кошка стоит за площадкой в любом месте. 

Ребята поют песенку про воробушков и перелетают с дорожки на скамейку, со 

скамейки на аллейку и т. д., до тех пор, пока не произнесут: "И на дерево от 

кошки - Шур! - скрылась!" 

Кошка вбегает на площадку и старается схватить воробушка, пока он летит в 



гнездышко. Пойманный становится кошкой, а игра продолжается. 

Воробушки, бойтесь кошки - 

Не скачите по дорожке, 

Не сидите на скамейке, 

Не летайте по аллейке, 

Под окном не клюйте крошки: 

Попадёте рыжей кошке - 

Мур-мур-р-р! - в лапы. 

Стайка дружных воробьишек - 

Чик-чирик! Слетела с крыши, 

Посидела на скамейке, 

Полетала по аллейке, 

Поклевала быстро крошки 

И на дерево от кошки - 

Шмур-р-р! - скрылась. 

ГОРЕЛКИ 

Играющие становятся в две колонны (парами, впереди - водящий). Все хором 

произносят: 

Гори, гори ясно, 

Чтобы не погасло. 

Глянь на небо - 

Птички летят. 

Колокольчики звенят! 

Раз, два, три - беги. 

С последним словом дети, стоящие в последней паре, отпускают руки и бегут в 

начало колонны: один - слева, другой - справа. Водящий пытается поймать 

одного из них, прежде чем дети успевают встретиться и взяться за руки. Если 

водящему удается это сделать, то одного из детей он берет за руку и встает с 

ним в пару. 



МОРОЗ-КРАСНЫЙ НОС 

На противоположных сторонах площадки обозначают два дома, в одном из них 

располагаются играющие. Посередине площадки встает водящий – Мороз- 

Красный нос. Он говорит: 

Я Мороз-Красный нос. 

Кто из вас решится 

В путь-дороженьку пуститься? 

Играющие отвечают: 

Не боимся мы угроз 

И не страшен нам мороз. 

После этого дети перебегают через площадку в другой дом. Мороз догоняет их 

и старается заморозить (коснуться рукой). Замороженные останавливаются на 

том месте, где их настиг Мороз, и стоят до окончания перебежки. После 

нескольких перебежек выбирают другого водящего. 

ЛЯГУШКИ В БОЛОТЕ 

С двух сторон очерчивают берега, в середине - болото. На одном из берегов 

находится журавль (за чертой).. лягушки располагаются на кочках (кружки на 

расстоянии 50 см) и говорят: 

Вот с намокнувшей гнилушки 

В воду прыгают лягушки. 

Стали квакать из воды: 

Ква-ке-ке, ква-ке-ке 

Будет дождик на реке. 

С окончанием слов лягушки прыгают с кочки в болото. Журавль ловит тех 

лягушек, которые находятся на кочке. Пойманная лягушка идет в гнездо 

журавля. После того, как журавль поймает несколько лягушек, выбирают 

нового журавля из тех, кто ни разу не был пойман. Игра возобновляется. 

ЛОШАДКИ 

Играющие разбегаются по всей площадке и на сигнал воспитателя "Лошадки" 



бегут, высоко поднимая колени. На сигнал "Кучер" - обычная ходьба. Ходьба и 

бег чередуются. Воспитатель может повторить один и тот же сигнал подряд. 

ВОРОБУШКИ И КОТ 

Дети-воробушки прячутся в свои гнёздышки (за линию, в кружки, 

нарисованные на земле) на одной стороне площадки. На другой стороне 

площадки греется на солнышке кот. Как только кот задремлет, воробушки 

вылетают на дорогу, перелетают с места на место, ищут крошки, зёрнышки 

(дети приседают, стучат пальцами по коленям, как будто клюют). Но вот 

просыпается кот, мяукает и бежит за воробушками, которые улетают в свои 

гнёзда. 

КУРОЧКА-ХОХЛАТКА 

Воспитатель изображает курицу, дети - цыплят. Один ребёнок сидит на 

скамейке, вдали от остальных детей. Это кошка дремлет на солнышке. Курица- 

мама выходит с цыплятами гулять. Воспитатель говорит: 

Вышла курочка-хохлатка, 

С нею жёлтые цыплятки. 

Квохчет курочка: "Ко-ко, 

Не ходите далеко". 

Приближаясь к кошке, он говорит: 

На скамейке у дорожки 

Улеглась и дремлет кошка... 

Кошка глазки открывает 

И цыпляток догоняет. 

Кошка открывает глаза, мяукает и бежит за цыплятами, которые вместе с 

курицей убегают. 

САЛКИ, ИЛИ ПЯТНАШКИ 

Одна из самых распространенных игр в России, имеет разных местах разные 

названия и варианты. 

По жребию выбирают одного водящего — «салку», или «пятнашку». Условно 



устанавливают границы площадки. Играющие разбегаются, а водящий догоняет 

их, стараясь коснуться кого-либо рукой, «осалить», «запятнать». Кого догонит 

и «осалит», тот становится «салкой», «пятнашкой». Он начинает ловить 

играющих, а бывший «салка» убегает со всеми. В игру можно играть, пока не 

надоест. 

САЛКИ С ДОМОМ (ВАРИАНТ) 

Для игроков на площадке чертится «дом», где их нельзя «пятнать», «салить». 

«Салка» может «салить» только вне «дома». 

САЛКИ (ВАРИАНТ) 

Не «салят» того, кто успел сесть по-турецки (скрестив ноги). 

ноги от земли. Для этого они встают на какой-либо предмет или садятся, 

ложатся, подняв ноги вверх. 

САЛКИ-ПЕРЕСАЛКИ (ВАРИАНТ) 

В этом варианте игры любой может выручить игрока, которого пытается 

настичь «пятнашка». Для этого он должен пересечь дорогу между «пятнашкой» 

и убегающим игроком. Как только он перебежит дорогу, «пятнашка» должен 

ловить уже его. В это время кто-нибудь из играющих снова может пересечь 

дорогу. Таким образом, все стараются выручить того игрока, за которым в 

данный момент устремляется «пятнашка». 

САЛКИ С ПЛЕНОМ (ВАРИАНТ) 

От обычных салок этот вариант игры отличается тем, что выбранный жребием 

водящий остается таковым на все время игры. Всех пойманных «салка» отводит 

в свой «дом» («плен») (очерченный угол площадки). Но «пленных» можно 

выручить: для этого надо коснуться «пленного» игрока рукой. «Салка» же 

старается «осалить» каждого, кто посмеет приблизиться к его «дому». Игра 

заканчивается только тогда, когда все играющие переловлены. 

КРУГОВЫЕ САЛКИ (ВАРИАНТ) 

Играющие становятся в круг. Двое стоят за кругом один против другого. Эта 

пара и начинает игру. Один из них — «салка», второй — убегающий. Игра 



начинается по сигналу. «Салка» пытается «осалить» убегающего. Спасаясь от 

преследования, убегающий может встать в круг на любое место между 

игроками. В этом случае игрок, стоящий справа от него, становится «салкой», а 

выбывший «салка» убегает. Бежать можно в любом направлении, но только по 

внешнему кругу. В свою очередь, спасаясь, он также может встать в круг. 

Соответственно справа стоящий становится «салкой». Если убегающего 

«осалили» раньше, чем он встал в круг, он выбывает из игры. 

САЛОЧКИ В ДВА КРУГА (ВАРИАНТ) 

Играющие образуют два круга: внутренний и внешний. В разных кругах дети 

двигаются в противоположных направлениях. По сигналу ведущего, 

выбранного по считалочке, они останавливаются. Все, играющие во внешнем 

круге, быстро стараются «осалить» игроков внешнего круга, дотронувшись до 

них раньше, чем они успеют присесть. «Осаленные» играющие встают во 

внутренний круг, и игра начинается сначала. Игра заканчивается, когда во 

внешнем круге останется мало игроков (об их количестве договариваются 

заранее). 

САЛОЧКИ-КОЛЕСО (ВАРИАНТ) 

Играющие делятся на несколько групп до 6 человек в каждой. Выбирают 

водящего. На земле чертят круг диаметром примерно 2 м. Каждая группа 

выстраивается в линию, в затылок друг другу. Эти группы становятся 

лучеобразно, как спицы в колесе, лицом к центру круга, на одинаковом 

расстоянии друг от друга. Первый игрок в каждой группе становится на линию 

круга. Водящий находится в стороне от этих групп. 

Водящий бежит вокруг круга, становится позади любого стоящего в конце 

«спицы» игрока, «салит» его. Тот соответственно передает удар стоящему 

впереди него и т. д. Когда первый в этой «спице» игрок получает удар, он 

громко кричит «Есть!» и бежит вдоль своей колонны, выбегает за пределы 

круга, обегает его снаружи и возвращается на свое место. Все игроки его 

«спицы», в том числе водящий, бегут за ним, стараясь обогнать друг друга, 



чтобы занять в ней свое место. Игрок, занявший в своей «спице» место 

последним, становится водящим. 

Указания к проведению: для игры в салки выбирается просторная площадка. 

Количество участников от 3 до 30 человек (в разных вариантах). Бегать можно 

только в пределах установленной площадки. Кто выбежал за ее границы, 

считается пойманным и становится «салкой». Каждый новый водящий должен 

объявлять, что он стал «салкой», или «пятнашкой», чтобы все знали, от кого 

спасаться. Водящий не должен бегать за одним и тем же играющим. Об этом 

напоминают игровые приговоры, которые так любят дети: 

За одним не гонка — 

Поймаешь поросенка! 

Современный вариант: 

За одним не гонка — 

Я не пятитонка! 

ХРОМАЯ ВОРОНА 

По жребию выбирается «хромая ворона», остальные играющие — 

«воробушки». На площадке отмечается «гнездо». «Хромая ворона» уходит в 

свое «гнездо», где она может стоять на двух ногах. 

«Воробушки» стараются выманить «ворону». Они могут бегать у «гнезда», 

чирикая и пища на разные голоса, дразнить водящего: «Хромая ворона! Карр, 

карр, воровка!» Как только «ворона» присмотрит себе жертву, она встает на 

одну ногу, выпрыгивает из «гнезда», старается «запятнать» зазевавшегося 

«воробья». Если это удается, она встает на обе ноги, а новая «хромая ворона» 

спешит в «гнездо». «Ворона» может «запятнать» свою жертву и на обеих ногах, 

но при этом она не должна выходить из «гнезда». 

Указания к проведению: игра проводится на просторной поляне, в ней 

участвуют старшие дошкольники и младшие школьники, от 3 до 20 человек. 

Важно соблюдать следующее условие: «хромая ворона» должна все время 

скакать на одной ноге, на той, на которой выскочила из «гнезда». Если она 



переменит ногу или коснется второй ногой земли, то должна снова отправиться 

в «гнездо» и водить сначала. Убегать в свое «гнездо» «ворона» может на двух 

ногах, игрокам разрешается тихонечко хлопать ее по спине, по плечам. Никто 

из «воробьев» не имеет права вскакивать в гнездо» и даже наступать на черту. 

ЛИСА 

Играющие считаются до тех пор, пока не останется один человек. Его дразнят: 

«Лиса, лиса, долгий хвост!» «Лиса» бросается ловить игроков, и тот, кого она 

поймает, помогает ей ловить остальных. 

Указания к проведению: эта игра для дошкольников; чем больше участников, 

тем она интереснее. Следует соблюдать правило: ловить игроков можно только 

в пределах установленной площадки. Игра продолжается до тех пор, пока все 

участники не будут пойманы. 


