
"Игры разных народов мира" 

для детей подготовительной к школе группы 

  

«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. 

Привило: 

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

  

  

               «Удмуртские  горелки» (удмуртская  народная  игра) 

Играющие разбиваются на пары и строятся колонной, как в русских «горелках». 
Однако водящий становится лицом к первой паре, впереди от нее, примерно в 10 
шагах. Он держит в поднятой руке платок или шарф. 

Последняя пара разъединяет руки, и каждый игрок бежит вдоль своей стороны 
колонны вперед, к водящему. Тот игрок, который успеет схватить платок первым, 
становится водящим, а другой игрок становится в пару с прежним водящим во 
главе колонны. Вся колонна постепенно продвигается вперед, а водящий от-
ступает на несколько шагов назад, чтобы расстояние между ним и первой парой 
не уменьшалось. 

Правила: 

1.  Сигналом к началу бега для каждой пары является поднятие ведущим платка 
вверх, над головой. 

2.  Водящий не должен протягивать платок навстречу одному из игроков, а должен 
держать его в высоко поднятой руке. 

3.  Если подбежавшие игроки одновременно схватились за платок, то водящий 
остается, а эта пара становится впереди колонны. 

4.  Игрокам нельзя силой вырывать платок друг у друга. 

 

           



        «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 ис-
пользовать 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. 

 Жмурки  (в кругах) (башкирская  народная  игра) 

Эту игру можно проводить на улице или в помещении. Необходимо до начала 
игры заготовить небольшие кружочки, на которые в дальнейшем будут становить-
ся игроки. Рекомендуем вырезать такие кружочки из плотного картона такого 
размера, чтобы на них можно было устойчиво стоять двумя ногами. Однако можно 
просто очертить круги мелом на асфальте или палочкой на земле. Главное, чтобы 
они были хорошо заметны, и количество таких кругов несколько превышало 
количество игроков. 

В центре площадки «раскручивают» водящего с завязанными глазами, чтобы он 
потерял ориентацию и не знал, в какую сторону он идет. По команде взрослого 
водящий идет наугад, а другие игроки перебегают из кружка в кружок до тех пор, 
пока водящий не подойдет вплотную к одному из них. Тогда все «замирают», а 
водящий должен в полной тишине попытаться на ощупь найти, где спрятался 
игрок. Ребенок, которого ловят, может приседать, наклоняться в сторону, но ни 
при каких обстоятельствах не сходить с круга. Если он не смог удержать 
равновесия и заступил за круг, он считается проигравшим. 

Если водящий сумел найти игрока, стоящего на круге, то он должен еще 
определить на ощупь, кого он поймал. Если это ему удалось, то этот игрок 
становится водящим. 

Правила: 

1. Все дети могут опять перебегать с кружка на кружок, шуметь, хлопать в ладоши, 
только до того момента, пока водящий не подошел вплотную к игроку «в кружке». 
2. Ребенок, который попытался убежать или просто не удержал равновесие 
(сдвинулся с места), когда «водящий» вплотную подошел к его кружку, сам стано-
вится 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 противопо-
ложного 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 убе-
гающую «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». 

 Игра "Вытащи платок" (Азербайджан) 

  
Играют 10 и более человек. 
Инвентарь: платки. 
Две команды выстраиваются друг против друга на некотором расстоянии. Между 
ними проводится черта. У каждого сзади за пояс заткнут носовой платок или 
косынка. По жребию одна из команд становится водящей. По команде судьи дети 
двигаются вперёд (водящие стоят на месте), переходят черту, и тут судья кричит: 
"Огонь!" Игроки бегут обратно, а противники (водящие) стремятся их догнать, 
чтобы вытащить из-за пояса платок. Затем команды меняются ролями. Побеждает 
та команда, которая захватит большее число платков. 

  

Игра "Статуя" (Армения) 
Играют от 5 до 20 человек. 

Игроки делятся на ловцов и убегающих. На каждые 5 человек назначают одного 
ловца, на 20 человек – четверых ловцов. По назначению руководителя ловцы 

выходят за пределы поля, а убегающие свободно располагаются на площадке. По 
сигналу ловцы преследуют остальных игроков, стремясь одного из них осалить. 

Осаленный должен тут же остановиться (замереть на месте), в том положении, в 
котором его осалили. Того, кто замер, может "освободить" любой игрок, 

коснувшись его. Игра заканчивается, когда будут осалены все игроки. После этого 
выбирают новых ловцов, и игра продолжается. 

 
Правила: 



1. Осаливать игрока можно, коснувшись ладонью любого места тела, кроме 
головы. 

2. Убегающий, по инерции выбежавший за пределы поля, считается выбывшим из 
игры. 

«День и ночь» (Грузия) 

Цель: развивать двигательную активность. 

 Ход игры. На некотором расстоянии друг от друга проводятся две линии. У одной 
линии выстраиваются мальчики, у другой – девочки. Ведущий между ними. 
Команда мальчиков – «Ночь», а команда девочек – «День». По команде «Ночь» 
мальчики ловят девочек, по команде «День» девочки ловят мальчиков. Тот, кого 
поймали, переходит в команду противников. 

  

                    «Биляша» (марийская народная игра) 

Игроки делятся на две команды, которые выстраиваются одна напротив другой 
вдоль параллельных линий, нарисованных на расстоянии нескольких метров друг 
от друга. Если игра проводится в зале, то для обозначения границ двух линий 
можно использовать противоположные стороны ковра или широкой ковровой 
дорожки. По жребию решается, какая команда начинает игру. Один из игроков 
этой команды с криком: «Биляша!», направляется к шеренге противников. Дети из 
другой команды ждут его приближения, каждый ребенок вытягивает вперед свою 
правую руку. Водящий хватает за руку любого игрока и пытается перетянуть его 
на сторону своей команды, а тот упирается изо всех сил. 

Если водящему удалось перетянуть игрока из другой команды за линию своей 
команды, то он берет его в плен и ставит позади себя. 

Теперь игрок из другой команды может попробовать свои силы. Если он сумеет 
перетянуть на свою сторону игрока, за чьей спиной стоит пленник, то это будет 
двойная победа: он освободит члена своей команды и захватит противника. Игра 
продолжается, пока одна из команд не захватит определенное количество 
пленников или всю команду противников. 

Правила: 

1.     Нельзя прятать руки за спину, таким образом, сопротивляясь захвату. 

2.     Тянуть к себе игрока можно любой рукой, но только не двумя руками 
сразу. 

3.     Игроки могут поддерживать сопротивляющегося члена своей команды 
только возгласами или скандированием. 

4.     Пленником считается игрок, переступивший за черту другой команды 
обеими руками. 

 

 



«Ванюша и лебеди» Белорусская народная игра 

Цель: развивать ловкость, быстроту. 

Ход игры. На земле чертят круг диаметром 10 м. Это лес, а в середине квадратик 
– это дом лесовика. В квадрате помещают Ванюшу и выбирают «лесовика». 
Остальные – «лебеди». «Лебеди», залетая в лес, пробуют забрать Ванюшу, а 
«лесовик» – поймать «лебедей» рукой. «Лебедь», которому удается вывести из 
леса Ванюшу, сам становится «лесовиком», и игра начинается сначала. Правила 
игры. Забегать в дом «лесовика» нельзя. Пойманные «лебеди» выбывают из игры 
до смены ролей. «Лесовик» не имеет права выходить из леса и все время стоять 
возле дома, он должен двигаться по площадке.   

                                          Гуси (Россия) 

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 гусенята. Играющие в хороводе идут по кругу 
и спрашивают гусенят, 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 гусенята 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 гусенята 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. 

  

КУГАРСЭН (ГОЛУБИ) Башкирская народная игра 

На площадке чертятся две параллельные линии на расстоянии 5-8 метров, вдоль 
этих линий чертятся круги («гнезда»). Дети стоят в кругах («гнездах») напротив 
друг друга. Водящий - «пастух», с закрытыми глазами ходит между шеренг и 
произносит три раза текст: 

«Гур-гур, голуби для всех нас одно гнездо» 

С окончанием слов дети меняются местами («гнездами») - бегут в 
противоположные «гнезда». Пастух открывает глаза и старается занять пустое 
«гнездо». Оставшийся без «гнезда» ребенок «голубь» становится «пастухом». 
Правила: меняться местами можно только тогда, когда пастух произнесет текст 
три раза. 

  
 


