
Игры народов России  

«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 

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. 

 

«Липкие пеньки» (башкирская  народная  

игра) 
Водящие (их несколько человек одновременно) 

присаживаются 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 удалось, то 

пойманный ребенок становится водящим, и 

теперь сам должен ловить («приклеивать») 

веселых бегунов. 

Правило: 

1.  Нельзя ловить игроков за одежду. 
2.  «Пеньки» не должны сходить с места. 

 

«Золотые  ворота» (русская  народная  

игра) 
В начале этой игры (другие варианты ее 

названий: гусиный мост, золотой мост) 

выбирают двух игроков. Они будут «солнцем» и 

«луной». Эти игроки становятся лицом друг к 

другу, берутся за руки и поднимают их, образуя 

«ворота». Остальные играющие берутся за руки 

и вереницей идут через ворота. 

Водящие («солнце» и «луна») речитативом 

повторяют скороговорку: «Золотые ворота  

Пропускают не всегда: Первый раз прощается, 

Второй раз — запрещается, А на третий раз Не 

пропустим вас!» 

«Ворота» закрываются на последнем слове и 

ловят того, кто в этот момент проходил через 

них. Дети, зная, что «ворота» закрываются в 

конце стихотворения, спешат быстрее 

проскочить в них. Водящие тоже могут ускорять 

темп произнесения: так вся игра становится 

более динамичной и неожиданной. 

Пойманный игрок становится сзади «луны» или 

«солнца», и игра продолжается вновь до тех пор, 

пока все игроки не будут распределены на две 

команды. 

Дальше команды устраивают между собой 

соревнования в перетягивании (каната или 

взявшись за руки). 

 

«Колышки» (марийская народная  игра) 
Перед началом игры все игроки должны 

запастись деревянными колышками длиной 

около одного метра и воткнуть их в землю 

вокруг водящего так, чтобы образовался круг 

радиусом 3—5 м. Водящий должен сначала 

попросить у каждого ребенка колышек, но дети 

могут не отдавать свой колышек, потому что в 

этом случае им придется становиться на место 

водящего. 

Если все дети водящему отказали, то он начинает 

сердиться и пытается захватить любой колышек. 

Для этого он должен положить руку на 

выбранный колышек и громко посчитать до трех. 

На счет «три» водящий выбегает из круга и 

бежит вокруг. Хозяин круга одновременно 

бросается в противоположную сторону, стараясь 

обогнать водящего и добежать до своего 

колышка первым. 

Тот, кто первым добежит до колышка, 

становится его хозяином, а проигравший 

становится в круг и должен водить снова. 

Правила: 

1.  Нельзя бежать раньше слова «три», иначе 

старт будет повторен. 

2.  Нельзя сокращать круг, срезая его наискосок. 

 

«Бег с палкой в руке» (ингушская  

народная  игра) 
Известно много традиционных приемов этой 

игры, популярной у народов Северного Кавказа: 

держать палку на ладони, на пальце, на кулаке, 

локте и т.п. 

Рассмотрим, как можно устроить целое 

соревнование в беге, держа палку на ладони. Для 

этого надо заранее определить расстояние от 

старта до финиша и отметить его. Оно может 

быть 50—100 м, но маленькие дети могут бежать 



и на меньшую дистанцию. Также надо 

подготовить деревянные палки, с которыми 

участники будут соревноваться в беге. Они 

должны быть примерно одинакового веса и 

размера, чтобы все участники испытывали 

одинаковые трудности в удержании своих палок 

в равновесии. Если соревнуются школьники, то 

палки могут быть длиной до 1 м, если игра 

проводится со старшими дошкольниками, то 

длина палки не должна быть больше 50 см. 

Участники одного забега также не должны очень 

сильно отличаться между собой по росту. 

Дети должны пробежать от старта до финиша, 

держа перед собой палку на ладони вытянутой 

вперед руки. Если ребенок во время бега уронил 

палку, то он выбывает из игры. 

Побеждает тот, кто сумел первым добежать до 

финиша и не уронить палку. 

Правила: 

1.  Если во время бега участник поддержал 

покачнувшуюся палку другой рукой, то он 

считается проигравшим и должен выбыть из 

игры. 

2.  При «фальстарте» игроку его результат не 

засчитывается. 

 

«Слепой медведь» (осетинская народная  

игра) 
Традиционно в этой игре внимание «слепого 

медведя» игроки привлекали с помощью 

трещоток: две деревянные палочки длиной с 

карандаш. Концы одной из палочек имели 

«зазубринки», при проведении по которым 

гладкой стороной другой палочки можно было 

получить своеобразный треск. Однако можно 

использовать и другие звуковые сигналы, 

например звон колокольчика. 

По жребию выбирают водящего «слепого 

медведя». Этому ребенку плотно завязывают 

глаза. 

Остальные дети приближаются к медведю и 

начинают трещать деревянными палочками. 

«Слепой медведь» идет на звук и пытается 

поймать или «осалить» любого игрока. Спасаясь 

от медведя, игроки убегают врассыпную. Но при 

этом они не должны покидать пределов игрового 

поля. 

Пойманный игрок сам становится «слепым 

медведем». 

Правила: 

1.  Если игрок покинет пределы игровой 

площадки, то он считается проигравшим.   

2.  Игрок, приблизившийся к медведю, должен 

обязательно трещать трещотками. 

 

«Поляна — жердь» (удмуртская  народная  

игра) 
Эту народную игру лучше всего проводить на 

полянке с мягкой почвой. Если земля сильно 

утоптана, то следует попросить детей до начала 

игры специально вскопать или разрыхлить 

место, куда будет втыкаться жердь (толстая 

палка длиной 2 м). 

Вокруг жерди очерчивается граница круга 

радиусом 10—15 м (в зависимости от возраста 

детей это расстояние может быть и уменьшено). 

Водящий становится возле жерди, остальные 

игроки становятся за границей круга. 

По условному сигналу водящего игроки по 

очереди вбегают в круг и, не останавливаясь, на 

бегу ударяют по жерди рукой или ногой (это 

должно быть уточнено до начала игры). Если 

жердь при ударе падает, то водящий должен 

броситься вдогонку за этим игроком, пытаясь 

«осалить» его до того, как игрок пересечет 

границы круга. Если водящий догнал игрока, то 

неудачливый игрок становится водящим. Если 

нет, то он возвращается на центр круга, заново 

втыкает жердь так, чтобы она стояла строго 

вертикально к поверхности площадки, и игра 

продолжается. 

Правила: 

1.  В круг может забегать только один игрок, 

остальные дети ждут своей очереди. 

2.  Водящий не должен мешать игроку ударять 

по жерди. 

3.  Если жердь не упала, а только наклонилась, то 

водящий не будет догонять игрока. 

4.  Если в ходе игры кто-нибудь из детей 

специально не хочет сильно толкать жердь, 

чтобы водящий за ним не гнался, то такой игрок 

назначается водящим. 

«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 его 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 будет 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 убегающую «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. 

Правила: 

1.  Маляр не должен ловить «краску», когда она 

еще только поднимается со стула. 

2.  Нельзя двум игрокам выбирать название 

одной «краски». 

 


