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Гуси-лебеди 

 

Участники игры выбирают волка и хозяина, остальные - гуси-лебеди. 

На одной стороне площадки чертят дом, где живут хозяин и гуси, на 

другой - живет волк под горой. Хозяин выпускает гусей в поле погулять, 

зеленой травки пощипать. Гуси уходят от дома довольно далеко. Через 

некоторое время хозяин зовет гусей. Идет перекличка между хозяином и 

гусями: 

- Гуси-гуси! 

- Га-га-га.- Есть хотите? 

- Да, да, да. 

- Гуси-лебеди! Домой! 

- Серый волк под горой!  

- Что он там делает?  

- Рябчиков щиплет. 

- Ну, бегите же домой! 

Гуси бегут в дом, волк пытается их поймать. Пойманные выходят из 

игры. Игра кончается, когда почти все гуси пойманы. Последний 

оставшийся гусь, самый ловкий и быстрый, становится волком. 

Правила игры. Гуси должны «лететь» по всей площадке. Волк может 

ловить их толькопосле слов: «Ну, бегите же домой!» 

 

Обыкновенные жмурки 

Одному из играющих - жмурке - завязывают глаза, отводят его на 

середину комнаты и заставляют повернуться несколько раз вокруг себя, 

затем спрашивают: 

- Кот, кот, на чем стоишь?  

- На квашне. 

- Что в квашне? 

- Квас. 



 

 

- Лови мышей, а не нас. 

 

После этих 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, крикнув: «Огонь!» Нельзя кричать это слово с целью 

отвлечь жмурку от игрока, который не может убежать от него. 

Играющим не разрешается прятаться за какие-либо предметы или 

убегать очень далеко. Они могут увертываться от жмурки, приседать, 

проходить на четвереньках. Пойманного игрока жмурка должен узнать и 

назвать по имени, не снимая повязки. 

 

У медведя во бору 

Медведь, выбранный жеребьевкой, 

живет в лесу. Дети идут в лес за грибами, 

ягодами и напевают песенку: 

У медведя во бору 

Грибы, ягоды беру! 

Медведь постыл 

На печи застыл! 

Когда играющие произнесли последние 

слова, медведь, до сих пор дремавший, 

начинает ворочаться, потягиваться и 

неохотно выходит из берлоги. Но вот 

медведь неожиданно бежит за играющими и 

старается кого-то поймать. Пойманный 

становится медведем. 

Правила игры. Медведь выходит из 

берлоги только после произнесения 

последних слов зачина. Дети в зависимости 

от поведения медведя могут не сразу 

бежать в свой дом, а подразнить его 

песней. 

 

 
 

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. 

 

 
 

 
Кошки-мышки 

 

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. 

 

Заря-зарница 



 

 

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. 

 

Пчелки и ласточка 

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 навозвышении. 

Волки и овцы 

Все играющие - овцы, они просят волка пустить их в лес погулять: 

«Разреши нам, волк, погулять в твоем лесу!» Волк отвечает: «Гуляйте, 

гуляйте, да только траву не щиплите, а то мне спать будет не на чем». 



 

 

Овцы сначала только гуляют в лесу, но скоро забывают обещание, щиплют 

траву и поют: 

Шиплем, щиплем травку, 

Зеленую муравку, 

Бабушке на рукавички, 

Дедушке на кафтанчик, 

Серому волку 

Грязи на лопату! 

 

Волк бежит по поляне и ловит овец, пойманный становится волком, 

игра возобновляется. 

Правила игры. Гуляя по лесу, овцы должны расходиться по всей 

площадке. 

 

Стадо 

Играющие выбирают пастуха и волка, а все остальные - овцы. Дом 

волка в лесу, а у овец два дома на противоположных концах площадки. 

Овцы громко зовут пастуха:  

Пастушок, пастушок, 

Заиграй во рожок! 

Травка мягкая, 

Роса сладкая, 

Гони стадо в поле, 

Погулять на воле! 

Пастух выгоняет овец на луг, они ходят, бегают, прыгают, щиплют 

травку. По сигналу пастуха: «Волк!» - все овцы бегут в дом на 

противоположную сторону площадки. Пастух встает на пути волка, 

защищает овец. Все, кого поймал волк, выходят из игры. 

Правила игры. Во время перебежки овцам нельзя возвращаться в тот 

дом, из которого они вышли. Волк овец не ловит, а салит рукой. Пастух 

может только заслонять овец от волка, но не должен задерживать его 

руками. 

 

Коршун 

Играющие выбирают коршуна и наседку, остальные - цыплята. 

Коршун роет ямку, а наседка с цыплятами ходит вокруг него и нараспев 

говорит слова: 

Вокруг коршуна кожу, 

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 иголока?  

- 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.

 

 

 

 


