
 

Русские народные подвижные игры 

Обыкновенные жмурки. 

Одному из играющих — жмурке завязывают глаза, отводят его на середину 

комнаты и заставляют повернуться несколько раз вокруг себя, затем 

переговариваются с ним, например: «Кот, кот, на чем стоишь?» — «На 

квашне» (квашня — деревянная посуда для замешивания теста) — «Что в 

квашне?» — «Квас». — «Лови мышей, а не нас». После слов участники игры 

разбегаются, а жмурка их ловит. Кого он поймал, тот становится жмуркой. 

Правила игры: 

 Если жмурка подойдет близко к какому-либо предмету, о который 

можно удариться, играющие должны его предупредить, крикнуть: 

«Огонь!» 

 Нельзя кричать «Огонь!» с целью отвлечь жмурку от игрока. который 

не может убежать от него; 

 Играющие не должны прятаться за какие-либо предметы или убегать 

слишком далеко; 

 Играющие могут увертываться от жмурки, приседать, проходить на 

четвереньках; 

 Пойманного игрока жмурка должен узнать, назвать по имени, не 

снимая повязки. 

 Указания к проведению игры:Игру можно проводить как в помещении, 

так и на улице. Граница игровой площадки должна быть четко 

определена, и выходить за нее участники игры не должны.Если 

границу игровой площадки переходит жмурка, то его следует 

остановить словом «Огонь!».Дети должны бегать неслышно около 

жмурки. смелые игроки могут тихо подойти к нему, коснуться плеча, 

спины, руки и также неслышно убежать; могут за спиной у жмурки 

тихо произнести короткое слово: «Ку-ку!», «А-у!» 

Жмурки на местах. 

Жмурку ставят на середину игровой площадки, завязывают глаза, и он 

повертывается вокруг себя несколько раз. Играющие его спрашивают: «Где 

стоишь?» — «На мосту». — «Что продаешь?» — «Квас». — «Ищи три года 

нас!»После слов играющие расходятся по площадке, жмурка идет их искать. 

Дети, пока их ищет жмурка, не сходят со своих мест, но они могут приседать, 

вставать на колени или четвереньки. Найденный игрок становится жмуркой 

только в том случае, если водящий его узнает и назовет по имени. 

Круговые жмурки (Трубочка). 



Дети встают в круг и выбирают жмурку. Он выходит на середину, ему 

завязывают глаза, в руку дают бумажную трубочку и заставляют повернуться 

три раза.Играющие в это время берутся за руки и обходят вокруг жмурки, 

чтобы он не знал, кто где стоит.Когда все остановятся, жмурка делает 

несколько шагов к играющим и дотрагивается до кого-то трубочкой, 

спрашивая его: «Кто?» Ему отвечают: «Мя-у!», «Ку-ка-ре-ку!».  Жмурка  

должен угадать по голосу того, кто ему ответил. Если на угадал, то остается 

водить. Ребенок, которого жмурка узнал, становится Жмуркой. 

Филин и пташки 

Перед началом игры дети выбирают для себя названия тех птиц, голосу 

которых они смогут подражать. Например, голубь, ворона, галка, воробей, 

синица, гусь, утка, журавль и др. Играющие выбирают филина. Он уходит в 

свое гнездо, а играющие тихо, чтобы не услышал филин, придумывают, 

какими птицами они будут в игре. Птицы летают, кричат, останавливаются и 

приседают. Каждый игрок подражает крику и движениям той птицы, 

которую он выбрал.  

На сигнал "Филин!" все птицы стараются быстрее занять место в своем доме. 

Если филин успеет кого-то поймать, то он должен угадать, что это за птица. 

Только верно названная птица становится филином.  

Правила игры. Дома птиц и дом филина нужно располагать на возвышении. 

Птицы улетают в гнездо по сигналу или как только филин поймает одну из 

них. 

Краски 

Участники игры выбирают хозяина и двух покупателей. Остальные игроки - 

краски. Каждая краска придумывает себе цвет и тихо называет его хозяину. 

Когда все краски выбрали себе цвет и назвали его хозяину, он приглашает 

одного из покупателей. Покупатель стучит: Тук, тук!  

- Кто там? 

- Покупатель. 

- Зачем пришел? 

- За краской. 

- За какой? 

- За голубой. 

Если голубой краски нет, хозяин говорит: "Иди по голубой дорожке, найди 

голубые сапожки, поноси да назад принеси!" Если же покупатель угадал цвет 

краски, то краску забирает себе.  

Идет второй покупатель, разговор с хозяином повторяется. И так они 

подходят по очереди и разбирают краски. Выигрывает покупатель, который 

набрал больше красок. Если покупатель не отгадал цвет краски, хозяин 

может дать и более сложное задание, например: "Скачи на одной ножке по 



голубой дорожке".  

Правила игры. Хозяином становится покупатель, который угадал больше 

красок. 

Горелки 

Играющие встают парами друг за другом. Впереди всех на расстоянии двух 

шагов стоит водящий - горелка. Играющие нараспев говорят слова:  

Гори, гори ясно, 

Чтобы не погасло. 

Стой подоле, 

Гляди на поле, 

Едут там трубачи 

Да едят калачи. 

Погляди на небо: 

Звезды горят, 

Журавли кричат: 

- Гу, гу, убегу. 

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. Игра 

повторяется.  

Если горелке удается запятнать одного из бегущих в паре, то он встает с ним 

впереди всей колонны, а тот, кто остался без пары, горит.  

Правила игры. Горелка не должен оглядываться. Он догоняет убегающих 

игроков сразу же, как только они пробегут мимо него. 

Пятнашки 

Играющие выбирают водящего - пятнашку. Все разбегаются по площадке, а 

пятнашка их ловит.  

Правила игры. Тот, кого пятнашка коснется рукой, становится пятнашкой.  

Варианты.  
Пятнашки, ноги от земли. Играющий может спастись от пятнашки, если 

встанет на какой-то предмет.  

Пятнашки-зайки. Пятнашка может запятнать только бегущего игрока, но 

стоит последнему запрыгать на двух ногах - он в безопасности.  

Пятнашки с домом. По краям площадки рисуют два круга, это дома. Один 

из играющих - пятнашка, он догоняет участников игры. Преследуемый 

может спастись от пятнашки в доме, так как в границах круга пятнать нельзя.  

Если же пятнашка кого-то из игроков коснулся рукой, тот становится 



пятнашкой.  

Пятнашки с именем. Все играющие, кроме пятнашки, выбирают себе 

названия цветов, птиц, зверей. Пятнашка не пятнает того, кто вовремя себя 

назвал (например, лиса).  

Круговые пятнашки. Участники игры встают по кругу на расстоянии 

одного шага. Каждый свое место отмечает кружком. Двое водящих стоят на 

некотором расстоянии друг от друга, один из них - пятнашка, он догоняет 

второго игрока. Если убегающий видит, что пятнашка его догоняет, он 

просит помощи у игроков, стоящих на месте, назвав одного из них по имени. 

Названный игрок оставляет свое место и бежит по кругу, пятнашка догоняет 

уже его. Свободное место занимает игрок, который начинал игру. Свободный 

кружок, если успеет, может занять и пятнашка, тогда пятнашкой становится 

тот, кто остался без места. Игра продолжается, пятнашка догоняет игрока, 

который вышел из круга. 

Кот и мышь 

Играющие (не более пяти пар) встают в два ряда лицом друг к другу, берутся 

за руки, образуя небольшой проход - нору. В одном ряду стоят коты, в 

другом - мыши. Игру начинает первая пара: кот ловит мышь, а та бегает 

вокруг играющих. В опасный момент мышь может спрятаться в коридоре, 

образованном сцепленными руками играющих. Как только кот поймал мышь, 

играющие встают в ряд. Начинает игру вторая пара. Игра продолжается, пока 

коты не переловят всех мышей.  

Правила игры. Коту нельзя забегать в нору. Кот и мыши не должны убегать 

далеко от норы. 

Мячик кверху 

Участники игры встают в круг, водящий идет 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 остается вновь водящим: идет 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 

встречающиеся на пути предметы. 

Лапта 

Для игры нужны небольшой резиновый мяч и лапта - круглая палка (длиной 

60 см, ручка толщиной 3 см, ширина основания 5-10 см). На площадке 



проводят две линии на расстоянии 20 м. С одной стороны площадки 

находится город, а с другой - кон. Участники игры делятся на две равные 

команды. По жребию игроки одной команды идут в город, а другая команда 

водит. Команда города начинает игру. Метальщик лаптой забивает мяч, 

бежит через площадку за линию кона и снова возвращается в город. Водящие 

ловят отбитый мяч и стараются запятнать бегущего. Они могут 

перебрасывать мяч друг другу, чтобы попасть в бегущего на более близком 

расстоянии. Если игрокам поля удается запятнать бегущего, они переходят в 

город. В ином случае игроки остаются на местах. Игра продолжается, мяч 

забивает второй игрок. По очереди все играющие бьющей команды 

выступают в роли метальщиков. Но не всегда игрокам удается сразу 

вернуться в город. В этом случае они ждут, что их выручат. Выручить может 

только тот, кто далеко отобьет мяч.  

Нередко случается и так, что тот, кто ударил по мячу, не смог сразу 

перебежать за линию кона. Он ждет, когда мяч забьет следующий игрок,- 

тогда за линию кона бегут два игрока. Может создаться более трудное 

положение, когда все игроки бьющей команды, кроме одного, находятся за 

линией кона, тогда игроку, который еще не бил, разрешают ударить трижды. 

Если он промахнется, то игроки города уступают свое место водящим.  

Правила игры. Подавальщики не должны переступать черту города. Тому, 

кто не может забить мяч лаптой, разрешается его бросать в поле рукой. 

Команда города переходит в поле, если все игроки пробили мяч, но никто не 

перебежал за линию кона.  

Вариант. Переменки. На площадке проводится черта. За эту черту 

становятся двое из играющих. Один из них (подающий) подбрасывает мяч, а 

другой отбивает его лаптой. Остальные участники игры, стоя в разных 

местах, ловят мяч на лету. Тот, кому удается поймать мяч на лету, идет 

отбивать его, а тот, кто отбивал раньше, переходит к ловящим. Если никто не 

поймает мяч, то его берет тот из играющих, к которому он упал ближе, и 

возвращает его подающему. Если подающий поймает его на лету, то 

начинает отбивать мяч, а подающим становится тот, который удачно бросил 

ему мяч. Тот, кто раньше отбивал, идет к ловящим.  

Правила игры. Тот, кто подает, не имеет права, ловя брошенный ему мяч, 

выбегать за свою черту. Если подающий не поймал на лету возвращенный 

ему мяч, то он берет его и начинает подавать снова. В начале игры можно 

поставить условие, что игра считается законченной, если один из играющих 

набрал десять очков, т. е. десять раз отбил мяч так, что его никто не поймал. 

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. 

Ловишка в кругу 

На площадке чертят большой круг. В середине круга кладут палку. Длина 

палки должна быть значительно меньше диаметра круга. Величина круга от 3 

м и более в зависимости от количества играющих. Все участники игры стоят 

в кругу, один из них - ловишка. Он бегает за детьми и старается кого-то 

поймать. Пойманный игрок становится ловишкой. Правила игры. Ловишка 

во время игры не должен перепрыгивать через палку. Это действие могут 

совершать только участники игры. Вставать на палку ногами запрещается. 

Пойманный игрок не имеет права вырываться из рук ловишки. 

Заря 

Дети встают в круг, руки держат за спиной, а один из играющих - заря - 

ходит сзади с лентой и говорит:  

Заря-зарница, 

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 в 

разные стороны по кругу. Тот, кто останется без места, становится зарей. 

Игра повторяется.  

Правила игры. Бегущие не должны пересекать круг. Играющие не 

поворачиваются, пока водящий выбирает, кому положить на плечо платок. 

Игровая 

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

Играющие ходят по кругу и говорят нараспев слова:  

А 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 игры. При повторении игры дети, стоящие в кругу, идут в 

противоположную сторону. 

Почта 

Игра начинается с переклички водящего с игроками:  

- Динь, динь, динь!  

- Кто там?  

- Почта!  

- Откуда?  

- Из города...  

- А что в городе делают?  

Водящий может сказать, что в городе танцуют, поют, прыгают и т. д. Все 

играющие должны делать то, что сказал водящий. А тот, кто плохо 

выполняет задание, отдает фант. Игра заканчивается, как только водящий 

наберет пять фантов. Играющие, чьи фанты у водящего, должны их 

выкупить. Водящий придумывает для них интересные задания. Дети читают 

стихи, рассказывают смешные истории, вспоминают загадки, имитируют 

движения животных. Затем выбирают нового водящего и игра повторяется.  

Правила игры. Задания могут придумывать и сами участники игры. 

Коршун 

Играющие выбирают коршуна и наседку, остальные - цыплята. Коршун роет 

ямку, а наседка с цыплятами ходит вокруг него и нараспев говорит слова: 

Вокруг коршуна хожу, По три денежки ношу, По копеечке, По совелочке.  

Коршун продолжает рыть землю, он ходит вокруг ямки, встает, машет 

крыльями, приседает. Наседка с цыплятами останавливается, спрашивает 

коршуна:  

- Коршун, коршун, что ты делаешь? 

- Ямку рою. 

- На что тебе ямка? 

- Копеечку ищу 

- На что тебе копеечка? 

- Иголочку куплю. 

- Зачем тебе иголочка? 

- Мешочек сшить. Зачем мешочек? 

- Камешки класть. 

- Зачем тебе камешки? 



- В твоих деток кидать. 

- За что? 

- Ко мне в огород лазят! 

- Ты бы делал забор выше, Коли не умеешь, так лови их. 

Коршун старается поймать цыплят, наседка защищает их, гонит коршуна: 

"Ши, ши, злодей!"  

Пойманный цыпленок выходит из игры, а коршун продолжает ловить 

следующего. Игра кончается, когда поймано несколько цыплят.  

Правила игры. Цыплятам следует крепко держать друг друга за пояс. Тот, 

кто не удержался в цепи, должен постараться быстро встать на свое место. 

Курица, защищая цыплят от коршуна, не имеет права отталкивать его 

руками. 

Гуси 

На площадке чертят небольшой круг, в середине его сидит волк. Играющие, 

взявшись за руки, встают в большой круг. Между кругом, где сидит волк, и 

хороводом встают в небольшой круг гусята. Играющие в хороводе идут по 

кругу и спрашивают гусят, которые также ходят по кругу и отвечают на 

вопросы:  

- Гуси, вы гуси! 

- Га-га-га, га-га-га! 

- Вы, серые гуси! 

- Га-га-га, га-га-га! 

- Где, гуси, бывали? 

- Га-га-га, га-га-га! 

- Кого, гуси, видали? 

- Га-га-га, га-га-га! 

С окончанием последних слов волк выбегает из круга и старается поймать 

гусенка. Гуси разбегаются и прячутся за стоящих в хороводе. Пойманного 

гусенка волк ведет в середину круга - в логово. Гуси встают в круг и 

отвечают:  

  

Мы видели волка, 

Унес волк гусенка, 

Самого лучшего. 

Самого большого 

Далее следует перекличка хоровода и гусей:  

  

- А, гуси, вы гуси! 

- Га-га га, га га га! 

- Щиплите-ка волка, 

Выручайте гусенка! 



Гуси машут крыльями, с криком га-га бегают по кругу, донимают волка. 

Пойманные гусята в это время стараются улететь из круга, а волк их не 

пускает. Игра заканчивается, когда все пойманные гуси уходят от волка.  

Игра повторяется, но играющие в хороводе становятся гусями, а гуси встают 

в хоровод. Волка выбирают.  

Правила игры. Хоровод гусей и гусята идут по кругу в разные стороны. 

Текст должны проговаривать все дружно. Пойманный гусенок может выйти 

из круга только тогда, когда кто-то из играющих коснулся рукой волка 

Большой мяч 

Для игры нужен 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 пропустил мяч между ног, становится 

водящим. Но он встает 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 

встает тот, кто пропустил мяч. Игра повторяется.  

Правила игры. Играющие не берут в руки мяч в течение всей игры, они 

перекатывают его только ногами. 

 

 

 

 

 


