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«Рукавицу  гнать» (бурятская  народная  игра) 
Выбирают водящего и садятся вокруг него тесным кругом или напротив ведущего 

на лавке, но тоже так тесно, чтобы не было зазоров между сидящими. Руки все 

игроки держат за спиной. У одного из игроков в руках рукавица. Он начинает 

громко нараспев приговаривать: «Рукавицу гони!», одновременно передавая 

рукавицу своему соседу. Тот, в свою очередь, громко подхватывает песню и как 

можно быстрее передает рукавицу дальше. Водящий указывает на игрока, кото-

рый должен показать свои руки. Если в них рукавица, то проигравший становится 

водящим, если — нет, то игра продолжается. 

Правила: 

1.  Поет только тот, у кого рукавица. 

2.  Нельзя пытаться задержать у себя рукавицу, надо быстро передавать ее 

следующему игроку, который тут же начинает петь. Так создается эффект 

«какофонии», когда несколько игроков поют одновременно, с небольшой 

задержкой по времени. 

3.  Если водящий правильно указал игрока, у которого рукавица, тот не имеет 

права передавать ее дальше, а должен показать водящему и занять его место. 

«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 толь-ко_ 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. 

 «Перетягивание» (осетинская народная игра) 
Для проведения этой игры надо крепко связать концы веревки длиной 2—2,5 м и, 

начертив на земле круг радиусом 2 м, разделить его линией на две равные 

половинки. 



Дети из пары, которая будет меряться силами, становятся спиной друг к другу, по 

разные стороны линии, на одинаковом от нее расстоянии. 

Каждый участник «впрягается» в веревку, завязанную в кольцо, со своей стороны. 

Он пропускает веревку под мышками и слегка натягивает ее. Остальные дети 

внимательно следят, чтобы, заняв исходную позицию, оба участника были на 

одинаковом расстоянии от разделительной линии. 

По условленному сигналу соперники тянут веревку, каждый в свою сторону. 

Победителем считается ребенок, который перетянул соперника на свою сторону 

круга, а затем и вообще вытащил его зй пределы круга. 

Правила: 

1.     Нельзя тянуть соперника в сторону, игроки должны «перетягивать» друг 

друга только в направлении «вперед». 

2.     Перетягивание осуществляется всем корпусом, но нельзя при этом опираться 

руками о землю. 

Проигравшим считается игрок, заступивший за линию круга обеими ногами. 

 «Вестовые» (якутская народная игра) 
На бескрайних просторах Крайнего Севера, где давным-давно зародилась эта 

игра, вести передавались специальными людьми — вестовыми. Они ездили на 

оленях или собачьих упряжках, а сами «письмена» еще до освоения письменности 

народами Севера изготавливались с помощью узелков на связках тесемок из 

тонких полосок кожи или веревок. Для игры понадобятся две такие связки 

тесемок с узелками. 

Перед началом игры дети делятся на две команды и разбиваются в них по парам. 

В каждой паре один ребенок будет «вестовым», а другой «оленем». В помещении 

или на площадке обозначается место для двух «столбов». Вокруг каждого 

«столба» должны будут обегать игроки определенной команды, причем первым 

должен бежать «олень», а сзади, не отставая от него ни на шаг, бежит «вестовой» 

из этой пары игроков. Игра проводится в виде эстафеты: каждый вестовой вместе 

со своим оленем «скачет» к столбу, обегает его вокруг по часовой стрелке два 

раза и быстро возвращается к своей команде. Там он отдает свою связку тесемок 

(«письмо») следующей паре игроков, и новый «вестовой» с «оленем» опять 

пускается в путь. 

Выигравшей считается команда, чьи «вестовые» первыми вручат «письмо» судье 

по окончанию пути. 

Правила: 

1. «Вестовой» не должен обгонять своего «оленя». 

2. Надо обязательно сделать два круга возле столба. 

3. Следующий «вестовой» не имеет права выбегать навстречу игрокам своей 

команды, возвращающимся с «письмом». 

«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). 

«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. 
Привило: 
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). 

 «Отгадай» (игра народов Дагестана) 
Игра напоминает жмурки. Водящему завязывают глаза и он начинает прыгать на 

одной ноге по кругу. Другую ногу он держит вытянутой вперед. Любой ребенок 

может осторожно хлопнуть водящего по вытянутой ноге. Тот останавливается и 

пытается угадать, кто ударил его по ноге. Если водящий угадал, то проигравший 

игрок сменяет водящего. Если нет, то игра продолжается и водящий опять 

начинает прыгать по кругу на одной ноге. 
Правила: 

1.     Нельзя сильно ударять водящего по вытянутой ноге, можно только слегка 

хлопнуть его рукой не более одного раза. 
2.     Водящий не должен открывать глаза, пока не угадает имя ударившего его игрока. 

Если игроки еще слишком малы, им трудно прыгать на одной ноге, тогда можно 

разрешить прыгать на двух ногах, держа руку вытянутой вперед. Тогда водящего 

хлопают по руке. 

 Серый волк (татарская игра) 
Одного из играющих выбирают серым волком. Присев на корточки, серый волк 

прячется за чертой в одном конце площадки (в кустах или в густой траве). 

Остальные играющие находятся на противоположной стороне. Расстояние между 

проведенными линиями 20—30 м. По сигналу все идут в лес собирать грибы, 

ягоды. Навстречу им выходит ведущий и спрашивает (дети хором отвечают): 

— Вы, друзья, куда спешите? 

— В лес дремучий мы идем 

— Что вы делать там хотите9 

— Там малины наберем 

— Вам зачем малина, дети? 

— Мы варенье приготовим 

— Если волк в лесу вас встретит? 

— Серый волк нас не догонит! 

После этой переклички все подходят к тому месту, где прячется серый волк, и 

хором говорят: 

— Соберу я ягоды, и сварю варенье, 

— Милой моей бабушке будет угощенье 

— Здесь малины много, всю и не собрать, 

— А волков, медведей вовсе не видать! 

После слов не видать серый волк встает, а дети быстро бегут за черту. Волк 

гонится за ними и старается кого-нибудь запятнать.  

Пленников он уводит в логово — туда, где прятался сам.  

 



Правила игры. Изображающему серого волка нельзя выскакивать, а всем 

игрокам убегать раньше, чем будут произнесены слова не видать. Ловить 

убегающих можно только до черты дома. 

«Шапка канатоходца» (игра народов Дагестана) 
История этой игры восходит к древним обычаям горских народов, для которых 

одним из основных умений было умение удержать равновесие на крутых горных 

тропах. Первоначально в игру играли так: располагали два крупных камня 

высотой до 50 см на расстоянии 3—5 шагов друг от друга и сверху на них клали 

шест. Игрок должен был перенести шапки всех участников по очереди от одного 

камня к другому, ни разу не оступившись и не уронив ни одну шапку. Для игры 

можно использовать гимнастическую скамейку, по которой должны будут ходить 

дети в ходе игры. В этой игре дети могут просто потренироваться переносить в 

одной руке предметы (например, свои панамки), переходя из одного конца 

скамейки в другой и возвращаясь обратно. Правила: 
1.     Игрок обязан быстро перенести все шапки, сложенные у основания скамейки, с 

одной стороны на другую. 
2.     Нельзя за один раз переносить больше одной шапки. 
3.     Свою шапку игрок переносит последней. 
4.     Если игрок устал, он может передохнуть, остановившись на одном краю 

скамейки, но он не должен спускаться на землю и даже касаться земли ногой. 

Игры народов Севера и Дальнего Востока 

Ловкий оленевод 
В стороне на площадке ставится фигура оленя. Оленеводы располагаются 

шеренгой лицом к оленю на расстоянии 3 - 4 м от него. Поочередно они бросают 

в оленя мячом, стараясь попасть в него. За каждый удачный выстрел оленевод 

получает флажок. Выигравшим считается тот, кто большее число раз попадет в 

оленя. 

Правила игры. Бросать мяч можно только с условного расстояния. 

Белый шаман 
Играющие ходят по кругу и выполняют разные движения. В центре круга - 

водящий. Это белый шаман - добрый человек. Он становится на колени и бьет в 

бубен, затем подходит к одному из играющих и отдает ему бубен. Получивший 

бубен должен повторить в точности ритм, проигранный водящим. 

Правила игры. Если получивший бубен неправильно повторит ритм, он 

выходит из игры. 

На новое стойбище 
Играющие становятся парами. В паре один - олень, другой - каюр. Упряжки 

стоят одна за другой. Ведущий говорит: «Оленеводы переезжают на новые 

стойбища». После этих слов все бегут по краю площадки, при этом каюры, 

подгоняя оленей, издают характерный для оленеводов-тундровиков звук кхх-кхх. 

Останавливаются по сигналу ведущего. Во время движения упряжки делают 

привал. Каюры отпускают оленей, которые бегут врассыпную. По сигналу 

«Упряжки!» все должны построиться в прежней последовательности. 

Правила игры. Начинать движения надо в соответствии с сигналом. Санный 

поезд должен двигаться упорядоченно (упряжкам нельзя обгонять друг друга). 

Очередность сохраняется и после привала. 


