




Подвижная игра - естественный спутник жизни ребенка, источник радостных 

эмоций, обладающий великой воспитательной силой. Народные подвижные 

игры являются традиционным средством педагогики. Испокон век ов в них ярко 

отражался образ жизни людей, их быт, труд, национальные устои, 

представления о чести, смелости, мужестве, желание обладать силой, 

ловкостью, выносливостью, быстротой и красотой движений, проявлять 

смекалку, выдержку, творческую выдумку, находчивость, волю и стремление к 

победе. 

Народные игры являются неотъемлемой частью интернационального, 

художественного и физического воспитания дошкольников. Радость движения 

сочетается с духовным обогащением детей. У них формируется устойчивое, 

заинтересованное, уважительное отношение к культуре родной страны, 

создается эмоционально положительная основа для развития патриотических 

чувств: любви и преданности Родине. 



Играющие — пчелы — летают по поляне и напевают: «Пчелки 
летают, медок собирают! Зум, зум, зум! Зум, зум, зум!» 

Ласточка сидит в своем гнезде и слушает их песенку. По 

окончании песни ласточка говорит: «Ласточка встанет, пчелку 

поймает». С последним словом она вылетает из гнезда и ловит 

пчел. Пойманный играющий становится ласточкой, игра 

повторяется. 

Правила игры. Пчелам следует летать по всей площадке. Гнездо 

ласточки должно быть на возвышении. 

Русские народные игры 

«Пчелки и ласточка» 



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. 

«Пятнашки» 



«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. 



Башкирские народные игры 

«Юрта» 
В игре участвуют четыре подгруппы детей, каждая из которых образует 
круг по углам площадки. В центре каждого круга стоит стул, на котором 
повешен платок с национальным узором. Взявшись за руки, все идут 
четырьмя кругами переменным шагом и поют:  

Мы, веселые ребята,  

Соберемся все в кружок.  

Поиграем, и попляшем, 

И помчимся на лужок. 

На мелодию без слов ребята переменным шагом перемещаются в общий 
круг. По окончании музыки они быстро бегут к своим стульям, берут платок 
и натягивают его над головой в виде шатра (крыши), получается юрта. 

Правила игры. С окончанием музыки надо быстро подбежать к своему 
стулу и образовать юрту. Выигрывает группа детей, первой построившая 
юрту. 



«Стрелок» 

Проводятся две параллельные линии на расстоянии 10—15 м друг от 

друга. В середине между ними чертится круг диаметром 2 м. Один 

игрок — стрелок. Он с мячом в руках стоит в кругу. Остальные 

игроки начинают перебежку от одной линии к другой. Стрелок 

старается попасть в них мячом. Тот, в кого попал, становится 

стрелком. 

Правила игры. В начале игры стрелком становится тот, кто после 

внезапной команды «Сесть!» присел последним. Момент броска 

мяча определяется самим стрелком. Мяч, брошенный мимо, игроки 

перебрасывают стрелку. Если игрок поймал мяч, брошенный в него, 

то это не считается попаданием. 



Один игрок — волк, другой — овца, остальные— 

ягнята. Волк сидит на дороге, по которой движется 

овца с ягнятами. Овца впереди, за нею друг за 

другом гуськом идут ягнята. Подходят к волку. 

Овца спрашивает: «Что ты здесь делаешь?» «Вас 

жду»,— говорит волк. «А зачем нас ждешь?» - 

«Чтобы всех вас съесть!» С этими словами он 

бросается на ягнят, а овца загораживает их. 

Правила игры. Ягнята держатся друг за друга и за 

овцу. Волк может ловить только последнего 

ягненка. Ягнята должны ловко делать повороты в 

сторону, следуя за движениями овцы. Волку нельзя 

отталкивать овцу. 

Бурятские народные игры 

«Волк и ягнята» 



Участники игры становятся по обе стороны бревна (скамейки, доски), 

закрывают глаза. Ведущий берет короткую палочку (10см) и бросает подальше 

в сторону. Все внимательно слушают, стараются отгадать, где упала палочка. 

По команде «Ищите!» игроки разбегаются в разные стороны, ищут палочку. 

Выигрывает тот, кто найдет ее, незаметно подбежит к бревну и постучит 

палочкой. Если же другие игроки догадались, у кого находится палочка, то 

стараются догнать его и запятнать. Тогда палочка переходит к тому игроку, 

который догнал. Теперь уже он убегает от остальных. 

Правила игры. Осаленный должен быстро передать палочку. 

«Ищем палочку» 



Игроки делятся на две команды, до десяти человек в 
каждой. На расстоянии 10—15 м находятся шапки. 
Играющие в обеих командах становятся в пары и 
движутся к шапкам, выполняя разные движения. Сначала 
двигаются первые пары, затем вторые и т. д. Например, 
первые пары продвигаются вперед, прыгая на одной ноге, 
вторые пары передвигаются на четвереньках, третьи пары 
идут на пятках, четвертые пары — в полу приседе, пятые 
пары продвигаются в глубоком приседе. 

Правила игры. Взять шапку имеет право только та пара, 
которая дошла первой. Побеждает команда, набравшая 
больше шапок. При повторении игры лучше поменять виды 
движений между парами. Можно выбрать и другие 
движения. 

Дагестанские  народные игры 

«Достань шапку» 



Мальчик-джигит сидит на стуле. На восемь - десять шагов от 

него отводят водящего, поворачивают лицом к джигиту, чтобы 

водящий сориентировался, где тот сидит. Водящему 

завязывают глаза, поворачивают кругом, дают в руку папаху. 

Он должен сделать определенное количество шагов и надеть 

папаху на джигита. Остальные участники игры считают вслух 

шаги водящего и болеют за него. При повторении игры на 

роль водящего и джигита назначаются другие дети. 

Правила игры. Водящий не должен подсматривать; играющие 

не должны помогать водящему, подсказывать ему. 

«Надень папаху» 



«Журавли-журавли» 

В игре вожак журавлиной стаи, которого выбирают считалкой, поет 

или говорит речитативом следующие слова: «Журавли-журавли, 

выгнитесь дугой». Все играющие в процессе размеренной ходьбы 

выстраиваются в виде дуги. Затем вожак, убыстряя темп, 

продолжает: «Журавли-журавли, сделайтесь веревочкой». Дети 

быстро, не опуская рук, перестраиваются в одну колонну за 

вожаком, который все учащает свои шаги по темпу песни. 

«Журавли-журавли, извивайтесь как змея». Вереница ребят 

начинает делать плавные зигзаги. Вожак дальше поет: «Змея 

сворачивается в кольцо», «Змея выпрямляется» и т. д. 

Правила игры. Упражнения выполняются всевозрастающем темпе, 

переходящем в бег до тех пор, пока вереница не разрушится. Когда 

играющие запутаются, игру начинают снова. 

Кабардино-балкарские народные игры 



«Повелитель лунки» 

В центре площадки выкапывают лунку, в которую кладут мяч. Считалкой 
выбирают повелителя лунки. Повелитель садится на расстоянии 3 - 5 м в 
стороне от играющих. Игроки становятся вокруг мяча (в радиусе 2 - 4 м) 
на равном расстоянии друг от друга и от мяча. Когда все готовы, 
повелитель выкрикивает имя любого из игроков. Тот должен быстро 
схватить мяч и осалить одного из убегающих, кидая мяч с места (или 
догоняя игрока). Осаленные выходят из игры. Если названный повелителем 
игрок промахнулся, то он сам выходит из игры. Остальные снова занимают 
места по кругу, и игра продолжается. Побеждает тот, кто продержится 
дольше всех. В следующий раз он становится повелителем лунки. 

Правила игры. До начала игры дети договариваются, как будут салить: с 
места или догоняя убегающих. Нельзя выбегать за условленную 
территорию. Определяется расстояние между мячом и игроками, так как от 
этого зависит степень сложности игры. Салить игрока можно только 
прямым попаданием мяча, а не с отскоков. 



«Кружиться вокруг колышка» 

В землю вбивается небольшой колышек, один 

из игроков держится за него правой рукой и 

начинает кружиться по часовой стрелке, 

Одновременно пытаясь достать левой рукой 

правое ухо из-под правой руки. Игра 

требует большой ловкости и гибкости. 

Правила игры. Выдержавшие пять-шесть 

кругов считаются победителями. 

Калмыцкая народная игра 



Играющие делятся на две команды. Игроки одной команды рисуют для себя на 

площадке крепость — квадрат, каждая сторона которого равна пяти шагам. Игроки 

другой команды находятся в поле. Они подходят к крепости не ближе, чем на пять 

шагов. У одного из нападающих в руках мяч. Он бросает его в защитников крепости. 

Тот, в кого попали, поднимает мячик и бросает его в наступающих, а те, в свою 

очередь, снова бросают мячик в защитников крепости. Промахнувшийся выбывает из 

игры. 

Правила игры. Наступающие бросают мяч с определенного расстояния, не ближе. 

Они могут увертываться от мяча защитников только в пределах поля, а защитники — 

в пределах крепости. 

Карельские народные игры 

«Мяч» 



Играют несколько пар. В каждой из них один 

играющий везет другого, сидящего на санках. По 

желанию играющих или по считалке выбирается 

пара водящих. Водящие стремятся догнать 

любую другую пару играющих и запятнать 

одного из них. Салит игрок, сидящий на санках, 

он делает это только прикосновением руки. Если 

в паре игрок осален, пара становится водящей. 

Игра продолжается. 

Правила игры. Играть надо в пределах 

очерченной площадки. Пара, заехавшая за 

границы площадки, становится водящей, игра 

продолжается. Нельзя салить игроков той пары, 

которая только что была ведущей. 

«Пятнашки на санках» 



Играющие выбирают рыбу. На голову ей надевают 
яркий платок или венок из цветов и помещают в 
центр хоровода, изображающего невод. На 
расстоянии 1,5 - 2 м от хоровода устанавливают 
четыре украшенных лентами шеста. Рыба, 
пробравшись сквозь невод (под руками играющих), 
бежит к одному из шестов. Игроки догоняют ее. 
Если рыбу не догнали, и она спряталась за шестом, 
она остается рыбой, если поймают, то она 
возвращается в хоровод. Рыбой становится тот, кто 
ее догнал. 

Правила игры. Игроку, выбегающему из-под невода, 
надо проявлять ловкость, а не силу. Разрывать круг 
нельзя. 

Игры народов Коми 

«Невод» 



Среди играющих выбирают двух пастухов, остальные 

участники - олени. Они становятся внутри очерченного 

круга. Пастухи находятся за кругом, друг против друга. По 

сигналу ведущего «Раз, два, три - лови!» пастухи по 

очереди бросают мяч в оленей, а те убегают от мяча. 

Олень, в которого попал мяч, считается пойманным. После 

четырех-пяти повторений подсчитывается количество 

пойманных оленей. 

Правила игры. Игру надо начинать только по сигналу. 

Бросать мяч можно только в ноги играющих. 

Засчитывается прямое попадание, а не после отскока. 

«Ловля оленей» 



«Биляша» 

На площадке чертят две линии на расстоянии 3 - 4 м одна от другой. 

Играющие, разделившись на две команды, становятся за этими линиями 

лицом друг к другу. Один из играющих по собственному желанию и 

согласию товарищей с криком «Биляша!» бежит к другой команде, 

каждый участник которой вытягивает вперед правую руку. Подбежавший 

берет кого-нибудь из команды соперников за руку и старается 

перетянуть его через площадку за свою линию. Если ему это удается, то 

он ставит пленника позади себя. Если же сам окажется за чертой 

команды противника, то становится ее пленником и располагается за 

спиной игрока, перетянувшего его на свою сторону. Игра продолжается, 

теперь игрока-нападающего высылает другая команда. Игра 

заканчивается тогда, когда одна команда перетянет к себе всех игроков 

другой команды. 

Правила игры. Перетягивать соперника можно только одной рукой, 

помогать другой рукой нельзя. Никто не должен отдергивать вытянутую 

вперед руку. Если игрока, у которого есть пленник, перетянет на свою 

сторону игрок противоположной команды, то пленник освобождается и 

возвращается на свое место в команде. 

Марийская народная игра 



Мордовские народные игры 

«Круговой» 

Играющие чертят большой круг, делятся на две 
равные команды и договариваются, кто будет в кругу, 
а кто за кругом. Те, кто остается за кругом, 
распределившись равномерно, стараются попасть 
мячом в детей, находящихся в кругу. Если кому-либо 
в кругу удается поймать мяч, он старается попасть им 
в любого ребенка за кругом. Если ему это удается, то 
у него в запасе очко, если промахнется, то выходит из 
круга. Когда мяч запятнает всех детей, играющие 
меняются местами. 

Правила игры. Мяч можно ловить лишь с воздуха, от 
земли не считается. Осаленные выходят из круга. 
Ребенок, поймавший мяч и попавший в игрока за 
кругом, остается в кругу. 



«Раю-раю» 

Для игры выбирают двух детей - ворота; остальные играющие - мать с детьми. 

Дети-ворота поднимают сцепленные руки вверх и говорят: 

 

Раю-раю, пропускаю, 

А последних оставляю. 

Сама мать пройдет 

И детей проведет. 

 

В это время играющие дети, став паровозиком, за матерью проходят в ворота. 

Дети-ворота, опустив руки, отделяют последнего ребенка и шепотом 

спрашивают у него два слова - пароль (например, один ребенок - щит, другой 

- стрела). Отвечающий выбирает одно из этих слов и встает в команду к тому 

ребенку, чей пароль он назвал. Когда мать остается одна, ворота громко 

спрашивают у нее: щит или стрела. Мать отвечает и встает в одну из команд. 

Дети-ворота встают лицом друг к другу, берутся за руки. Остальные члены 

каждой команды вереницей прицепляются за своей половинкой ворот. 

Получившиеся две команды перетягивают друг друга. Перетянувшая команда 

считается победительницей. 

Правила игры. Дети не должны подслушивать или выдавать пароль. 



Готовится место для игры. В одном конце площадки ставят 

небольшой столик (или скамейку) и на нем раскладывают 

ровно десять каких-нибудь мелких предметов - это могут 

быть детские игрушки, камешки и т. д. На другом конце 

площадки, шагах в десяти - пятнадцати от столика и в трех-

четырех шагах друг от друга, ставят два стула. 

Из числа играющих выбирают двух носильщиков. Они садятся 

на стулья лицом к столику, обоим завязывают глаза. 

Остальные играющие располагаются по краям площадки. 

Каждый носильщик должен перенести со столика на свой стул 

пять предметов. Победит тот, кто раньше справится с работой.  

Правила игры. Оба носильщика начинают игру одновременно 

по сигналу. Переносить можно только по одному предмету. В 

ходе игры необходимо следить, чтобы носильщики не 

сталкивались, идя навстречу друг другу. 

Северо-Осетинские народные игры 

«Жмурки-носильщики» 



По кругу на расстоянии 40 - 50 см друг от друга роют 

небольшие ямки или чертят круги. Игроки приседают в 

них на корточки. Водящий, прыгая на одной ноге, 

старается столкнуть кого-нибудь из игроков с места. 

Игрок считается сбитым, если хотя бы одна его нога 

сместилась и ступня оказалась за чертой круга. Игра 

продолжается по договоренности играющих. 

Правила игры. Игрокам разрешается время от времени 

касаться руками пола. Водящий не должен ударять 

ногой сидящего, а слегка только подталкивать его. 

Сидящим не разрешается поддерживать друг друга, 

вскакивать, поворачиваться лицом к водящему. По 

договоренности можно разрешить водящему менять 

ногу, на которой он прыгает. 

«Гаккарис» 



Играющие разделяются на две группы. Дети-горшки, встав на колени или 
усевшись на траву, образуют круг. За каждым горшком стоит игрок — 
хозяин горшка, руки у него за спиной. Водящий стоит за кругом. Водящий 
подходит к одному из хозяев горшка и начинает разговор: 

—Эй, дружок, продай горшок! 

—Покупай. 

—Сколько дать тебе рублей? 

—Три отдай. 

Водящий три раза (или столько, за сколько согласился продать горшок 
его хозяин, но не более трех рублей) касается рукой хозяина горшка, и 
они начинают бег по кругу навстречу друг другу (круг обегают три 
раза). Кто быстрее добежит до свободного места в кругу, тот занимает 
это место, а отставший становится водящим. 

Правила игры. Бегать разрешается только по кругу, не пересекая его. 
Бегущие не имеют права задевать других игроков. Водящий начинает бег 
в любом направлении. Если oн начал бег влево, запятнанный должен 
бежать вправо. 

Татарские народные игры 

«Продаем горшки» 



Играющие садятся на скамейку или на траву в один ряд. 

Впереди садится водящий. Ему завязывают глаза. Один из 

игроков подходит к водящему, кладет руку на плечо и 

называет его по имени. Водящий должен отгадать, кто это. 

Если он угадает, то быстро снимает повязку и догоняет 

убегающего. Если водящий назвал имя игрока неправильно, 

тогда подходит другой игрок. Если имя названо правильно, 

игрок задевает водящего по плечу, давая понять, что нужно 

бежать. 

Правила игры. В случае если водящий не поймет товарища, 

можно повторить игру еще раз с ним. Как только поймает 

игрока, водящий садится в конец колонны, а пойманный 

становится водящим. В игре устанавливается строгая 

очередность. 

«Угадай и догони» 



«Водяной» 

Очерчивают круг — это пруд или озеро, река. Выбирается ведущий 

— водяной. Играющие бегают вокруг озера и повторяют слова: 

«Водяного нет, а людей-то много». Водяной бегает по кругу (озеру) 

и ловит играющих, которые подходят близко к берегу(линии круга). 

Пойманные остаются в кругу. Игра продолжается до тех пор, пока 

не будет поймано большинство игроков. 

Правила игры. Водяной ловит, не выходя за линию круга. Ловушками 

становятся и те, кого  поймали. Они помогают водяному. 

Удмуртские народные игры 



«Игра с платочком» 

Играющие встают в круг парами, друг за другом. Выбирают двух 
ведущих, одному из них дают платочек. По сигналу ведущий с 
платочком убегает, а второй ведущий догоняет его. Игра проходит 
за кругом. Ведущий с платочком может передать платочек любому 
играющему, стоящему в паре, и встать на его место. Таким 
образом, ведущий с платочком меняется. Ведущий, оставшийся без 
пары, догоняет ведущего с платочком. 

Правила игры. Играющий убегает только тогда, когда получит 
платочек. Когда ведущий с платочком пойман вторым ведущим, то 
второму ведущему дается платочек, а следующий ведущий 
выбирается из числа детей, стоящих парами. Игра начинается по 
сигналу. 



«Утушка» 

Две девочки садятся друг против друга на стульчики. Ноги 

вытягивают вперед, носками вверх; носки соединяют - получается 

мостик. Выбирается утка, остальные дети утята. Утушка зовет своих 

утят скороговоркой: 

 

Быстрей, быстрей, утятки, 

Быстрей, быстрей, дикие перышки. 

 

Утята выстраиваются друг за другом вслед за утушкой и 

перешагивают через мостик, стараясь не задеть его. Тот, кто 

заденет мостик, выходит из игры, остальные переходят на другой 

берег. Утушка вновь строит своих утят, и они перешагивают через 

мостик, но мостик уже повыше (девочки ставят ногу на ногу и 

соединяют их). Играть могут от десяти до двенадцати человек. 

Правила игры. Проходить следует осторожно, высоко поднимая ноги. 

Чечено-ингушская народная игра 



В игре участвуют до десяти детей. Один из играющих 

выбирается хищником, остальные - рыбки. Для игры 

нужна веревка длиной 2- 3 м. На одном конце ее 

делают петлю и надевают на столбик или колышек. 

Игрок, выполняющий роль хищника, берется за 

свободный конец веревки и бежит по кругу так, чтобы 

веревка была натянута, а рука с веревкой была на 

уровне коленей. При приближении веревки детям-

рыбкам нужно прыгать через нее. 

Правила игры. Задетые веревкой рыбки выходят из 

игры. Ребенок, выполняющий роль хищника, начинает 

бег по сигналу. Веревка должна быть постоянно 

натянута. 

 

Чувашские народные игры 

«Хищник в море» 



Играющие становятся в круг и берутся за руки. Они 

идут по кругу под слова одной из своих любимых 

песен. Водящий стоит в центре круга. Неожиданно он 

говорит: «Расходитесь!» - и после этого бежит ловить 

разбегающихся игроков. 

Правила игры. Водящий может сделать определенное 

количество шагов (по договоренности в зависимости от 

величины круга обычно три - пять шагов). Осаленный 

становится водящим. Бежать можно только после слова 

«расходитесь». 

«Расходитесь!» 



Играют парами. Играющие становятся на правую ногу друг 
против друга, левая нога согнута. Руки скрещены перед грудью. 
Игроки прыгают на правой ноге и стараются правым плечом 
оттолкнуть один другого так, чтобы другой встал на обе ноги. 
Когда устают прыгать на правой ноге, меняют ее на левую. И 
тогда соответственно меняются толчки плеча. Если при грубом 
толчке один из играющих упадет, толкнувший выходит из игры. 

Правила игры. Победившим считается тот, кто заставит встать 
другого на обе ноги. Отталкивать партнера можно только 
плечом. Смену ног производить одновременно в паре. 

Якутские народные игры 

«Соколиный бой» 



Выбираются сокол и лиса. Остальные дети - соколята. 

Сокол учит своих соколят летать. Он легко бегает в разных 

направлениях и одновременно производит руками разные 

летательные движения (вверх, в стороны, вперед) и еще 

придумывает какое-нибудь более сложное движение 

руками. Стайка соколят бежит за соколом и следит за его 

движениями. Они должны точно повторять движения 

сокола. В это время вдруг выскакивает из норы лиса. 

Соколята быстро приседают на корточки, чтобы лиса их не 

заметила. 

Правила игры. Время появления лисы определяется 

сигналом ведущего. Лиса ловит только тех, кто не присел. 

«Сокол и лиса» 



«Льдинки, ветер и мороз» 

Играющие встают парами лицом друг к другу и хлопают в ладоши, приговаривая: 

 

Холодные льдинки, 

Прозрачные льдинки, 

Сверкают, звенят 

Дзинь, дзинь... 

 

Делают хлопок на каждое слово: сначала в свои ладоши, затем в ладоши с товарищем. 

Хлопают в ладоши и говорят «дзинь, дзинь» до тех пор, пока не услышат сигнал «Ветер!». 

Дети-льдинки разбегаются в разные стороны и договариваются, кто с кем будет строить 

круг - большую льдинку. На сигнал «Мороз!» все выстраиваются в круг и берутся за руки. 

Правила игры. Выигрывают те дети, у которых в кругу оказалось большее число игроков. 

Договариваться надо тихо о том, кто с кем будет строить большую льдинку. 

Договорившиеся берутся за руки. Менять движения можно только по сигналу «Ветер!» или 

«Мороз!». В игру желательно включать разные движения: поскоки, легкий или быстрый бег, 

боковой галоп и т. д. 

Игры народов Сибири  
и Дальнего Востока 



«Ручейки и озера» 

Игроки стоят в пяти - семи колоннах с одинаковым 
количеством играющих в разных частях зала - это 
ручейки. На сигнал «Ручейки побежали!» все бегут 
друг за другом в разных направлениях (каждый в своей 
колонне). На сигнал «Озера!» игроки останавливаются, 
берутся за руки и строят круги - озера. Выигрывают те 
дети, которые быстрее построят круг. 

Правила игры. Бегать надо друг за другом, не выходя из 
своей колонны. Строиться в круг можно только по 
сигналу. 




