
Русские народные игры 

Веселые подвижные игры – это наше детство. Кто не помнит неизменных пряток, жмурок, 

догонялок, салочек?  

Когда возникли эти игры? Кто их придумал? Наверное, на эти вопросы нельзя найти 

точного ответа. Эти игры, как песни и сказки, созданы народом. Они отлично закаляют 

тело и душу.  

Игры эти заставляют много двигаться и требуют находчивости, смекалки, ловкости и 

упорства. Проводятся они обычно на свежем воздухе на открытой площадке.  

Участвовать в таких играх могут ребята самых разных возрастов – от дошкольников до 

старшеклассников.  

Правила их просты и понятны. 

Салки  

Сюжет игры очень прост: выбирается один водящий, который должен догнать и осалить 

разбежавшихся по площадке игроков.  

Но у этой игры есть несколько усложняющих ее вариантов.  

1. Осаленный игрок становится водящим, при этом он должен бегать, держась рукой за ту 

часть тела, за которую его осалили.  

Первый же игрок, до которого водящий дотронется, сам становится водящим.  

2. Осаленный игрок останавливается, вытягивает руки в стороны и кричит: «Чай-чай-

выручай». Он «заколдован».  

«Расколдовать» его могут другие играющие, дотронувшись до руки. Водящий должен 

«заколдовать» всех. Чтобы сделать это быстрее, водящих может быть двое или трое. 

Прятки  

Эта игра вам наверняка знакома, у нее, однако, много различных вариантов.  

Основные правила таковы: один человек водит, а другие – прячутся.  

Водящий должен отыскать всех игроков и осалить их до того, как они успеют спрятаться 

«дома».  

Водящий, выбранный с помощью считалки, становится в условленном месте с закрытыми 

глазами. Это место называется «кон».  

Пока водящий громко считает до 20–30, все играющие прячутся на определенной 

территории. После окончания счета водящий открывает глаза и отправляется на поиски 

спрятавшихся.  



Если он увидит кого-то из укрывшихся игроков, он громко называет его имя и бежит на 

кон. В знак того, что игрок найден, надо постучать на кону о стенку или дерево.  

Если найденный игрок добежит до кона и постучит там раньше водящего, то он не 

считается пойманным. Он отходит в сторону и ждет окончания игры.  

Водящий должен «застукать» как можно больше спрятавшихся игроков.  

В следующий раз водящим становится тот игрок, который был найден и «застукан» 

последним (или, по решению играющих, – первым).  

Каждый раз, когда водящий далеко отходит от кона, спрятавшиеся игроки могут 

незаметно подкрасться к кону и постучать. В этом случае они не будут считаться 

обнаруженными. 

Гуси  

На площадке на расстоянии 10–15 метров проводят две линии – два «дома».  

В одном находятся гуси, в другом их хозяин.  

Между «домами», «под горой», живет «волк» – водящий.  

«Хозяин» и «гуси» ведут между собой диалог, известный всем с раннего детства:  

– Гуси, гуси!  

– Га-га-га!  

– Есть хотите?  

– Да-да-да!  

– Так летите!  

– Нам нельзя. Серый волк под горой не пускает нас домой!  

После этих слов «гуси» стараются перебежать к «хозяину», а «волк» их ловит.  

Пойманный игрок становится «волком». 

Горелки  

Играющие выстраиваются в колонну парами, взявшись за руки.  

Водящий стоит перед колонной в нескольких шагах, спиной к играющим. Он говорит:  

Гори-гори ясно,  

Чтобы не погасло.  

И раз, и два, и три.  

Последняя пара беги!  



На слово «беги» пара, стоящая последней, должна быстро обежать колонну и встать 

впереди. А водящий стремится опередить их и занять одно из мест первой пары. Тот, кому 

не хватило места, становится водящим.  

Вместо слов «последняя пара» водящий может произнести: «Четвертая пара» или «Вторая 

пара». В этом случае всем играющим надо быть очень внимательными и помнить, какими 

по счету они стоят в колонне. 

У медведя во бору  

На площадке чертят две линии на расстоянии 6–8 метров одна от другой.  

За одной линией стоит водящий – «медведь», за другой «дом», в котором живут дети.  

Дети выходят из «дома» в «лес» собирать грибы и ягоды.  

Они подходят к медвежьей берлоге со словами:  

У медведя во бору  

Грибы, ягоды беру.  

А медведь не спит,  

Все на нас глядит.  

На последних словах «медведь» выскакивает из «берлоги» и старается осалить убегающих 

в свой дом детей.  

Осаленный «медведем» игрок становится «медведем». 

Жмурки  

Игра проходит на небольшой ограниченной площадке, на которой нет опасных 

препятствий.  

Водящему завязывают глаза, или он просто зажмуривается. Он должен с закрытыми 

глазами осалить кого-нибудь из играющих.  

Играющие убегают от водящего, но при этом не заходят за пределы площадки и 

обязательно подают голос – называют водящего по имени или кричат: «Я здесь».  

Осаленный игрок меняется ролями с водящим. 

Аленушка и Иванушка  

Выбирают Аленушку и Иванушку, завязывают им глаза. Они находятся внутри круга.  

Играющие встают в круг и берутся за руки.  

Иванушка должен поймать Аленушку.  



Чтобы это сделать, он может звать ее: «Аленушка!» Аленушка обязательно должна 

откликаться: «Я здесь, Иванушка!», но сама она не очень-то торопится встретиться с 

Иванушкой и, чувствуя его приближение, отбегает в сторону.  

Движения водящих комичны и иногда неожиданны.  

Случается, Иванушка принимает за Аленушку кого-то из стоящих рядом и скорее 

хватается за него. Ему объясняют ошибку.  

Как только Иванушка поймал Аленушку, их место занимают другие ребята и игра 

начинается сначала. 

Казаки-разбойники  

Играющие делятся на две группы. Одна изображает казаков, другая – разбойников.  

У казаков есть свой дом, где в течение игры находится сторож. В его обязанности входит 

охрана пойманных разбойников.  

Игра начинается с того, что казаки, оставаясь в своем доме, дают возможность 

разбойникам спрятаться. При этом разбойники должны оставлять следы: стрелки, 

условные знаки или записки, где указывается место следующей отметки.  

Следы могут быть и ложные, для того чтобы запугать казаков. Через 10–15 минут казаки 

начинают поиски.  

Игра заканчивается тогда, когда все разбойники пойманы, а пойманным считается тот, 

кого увидели казаки.  

Игру лучше проводить на большой, но ограниченной какими-либо знаками территории.  

По окончании игры казаки и разбойники меняются ролями. 

Кошки-мышки  

Для игры выбираются два человека: один – «кошка», другой – «мышка». В некоторых 

случаях количество «кошек» и «мышек» бывает и больше. Это делается для того, чтобы 

оживить игру.  

Все остальные играющие встают в круг, взявшись за руки, и образуют «ворота».  

Задача «кошки» – догнать «мышку» (то есть дотронуться до нее рукой). При этом 

«мышка» и «кошка» могут бегать внутри круга и снаружи.  

Стоящие в кругу сочувствуют «мышке» и, чем могут, помогают ей. Например: пропустив 

через «ворота» «мышку» в круг, они могут закрыть их для «кошки». Или, если «мышка» 

выбегает из «дома», «кошку» можно там запереть, то есть опустить руки, закрыв все 

«ворота».  

Игра эта не проста, особенно для «кошки». Пусть «кошка» проявит и умение бегать, и 

свою хитрость, и сноровку.  



Когда «кошка» поймает «мышку», из числа играющих выбирается новая пара. 

Тише едешь  

Водящий и играющие находятся по разные стороны двух линий, которые прочерчены на 

расстоянии 5–6 метров друг от друга.  

Задача играющих – как можно быстрее дойти до водящего и дотронуться до него. Тот, кто 

это сделал, становится водящим.  

Но дойти до водящего непросто.  

Играющие двигаются только под слова водящего: «Тише едешь, дальше будешь. Стоп!» 

На слово «стоп» все играющие замирают.  

Водящий, который стоял до этого спиной к играющим, поворачивается и смотрит.  

Если в этот момент кто-то из играющих пошевелится, а водящий это заметит, то этому 

игроку придется уходить назад, за черту.  

Водящий может смешить замерших ребят. Кто рассмеется, также возвращается за черту. 

А затем игра продолжается. 

Али-Баба и разрывные цепи  

Играющие делятся на две команды и встают, взявшись за руки, лицом к команде 

противника, на расстоянии 5–7 метров.  

Игру начинает одна из команд словами: «Али-Баба!» Вторая команда хором отвечает:  

«О чем, слуга?»  

Вновь говорит первая команда, называя имя одного из игроков команды противника, 

например: «Пятого, десятого, Сашу нам сюда!»  

Названный игрок оставляет свою команду и бежит к команде противника, стараясь с 

разбега разорвать цепь, то есть расцепить руки игроков.  

Если ему это удается, он забирает в свою команду игрока, расцепившего руки.  

Если цепь не разорвалась, то он остается в команде противника.  

Игру команды начинают по очереди.  

Побеждает та команда, в которой через определенное время будет больше игроков. 


