
 

 

 

«Путаница» 

Участниками выбирается один водящий, который выходит за дверь, а оставшиеся 

игроки, образуют круг, держась за руки и «запутываются» без размыкания рук. При 

этом участники могут пробираться под руками детей или переступать через руки. 

Когда путаница готова, дети зовут водящего: «Бабка! Бабка! Нитки рвутся. Скоро-

скоро разорвутся». Задача водящего – распутать детей, говоря им каким образом 

повернуться, под какими руками пролезть и т.д. Если «нитка» разрывается (руки 

размыкаются) – все начинается сначала. 

«Лягушка» 

Все игроки стоят в кругу, выбирается водящий, который будет стоять в центре 

круга. Дальше все участники закрывают глаза, и вожатый дотрагивается до того 

человека, который будет лягушка. После этого, задача лягушки показывать язык, 

все остальным людям, находящимся в кругу. Так только они это заметили, они 

садятся. Задача водящего вычислить лягушку. И как только он выясняет, лягушка, 

становится на место водящего, а предыдущий водящий выбирает новую лягушку. 

«Себе — соседу» 

Дети встают в круг. Левую руку держат вытянутой вперед, вверх открытой 

ладошкой, правую — вниз ладошкой щепоткой (будто что-то в ней держат). На 

слово «себе» дети правой рукой как будто что-то вкладывают в свою левую руку. 

На слово «соседу» — правой рукой «вкладывают» что-то в левую руку соседа 

справа. Все одновременно выполняют движения и произносят: «Себе — соседу». 

На самом деле по кругу передается небольшой предмет (монетка или камешек.). 

Ведущий (в центре круга) должен заметить, у кого монетка. Когда это ему удается, 

он и игрок, у которого найдена монетка, меняются местами. 



«День и ночь» 

Две команды стоят на середине площадки на расстоянии 1,5–2 м. Одна из них – 

«день», другая – «ночь». У каждой команды на своей стороне площадки «дом». Как 

только ведущий произносит: «день», команда должна быстро убежать в свой 

«дом», а команда «ночь» – догонять убегающих. После этого команды 

возвращаются на свои исходные места. Если произносится «ночь», то роль 

догоняющих выполняет команда «день». Руководитель подсчитывает осаленных, и 

игра продолжается, причем неожиданный вызов производится не по очереди, но 

одинаковое за всю игру число повторений. Выигрывает команда, осалившая 

больше «противников». 

 «Стой спокойно!» 

Играющие образуют круг. Водящий ходит внутри круга и, остановившись перед 

кем-нибудь, говорит громко: «Руки!» Тот, к кому он обратился, должен стоять 

спокойно, а его соседи должны поднять руки: сосед справа – левую, сосед слева – 

правую. Кто ошибется, поднимет не ту руку или зазевается, тот сменяет водящего. 

«Светофор» 

На красный -- молчим, на желтый - хлопаем, на зеленый - топаем. Ведущий 

старается запутать участников, называя цвета в произвольном порядке. 

 «Три движения» 

Каждый должен запомнить 3 движения, которые я покажу. Первое: руки согнуть в 

локтях, кисти на уровне плеч; второе – руки вытянуть вперед на уровне плеч; третье 

– поднять руки вверх. 

Учитель показывает движения, все повторяют за ним 2–3 раза, чтобы запомнить 

номер каждого движения. Затем начинается игра. Учитель показывает одно 

движение, называя при этом номер другого. 

 

 «Поймай хвост дракона» 

Ребята выстраиваются в колонну, каждый держит впереди стоящего за пояс. Они 

изображают дракона. Первый в колонне – это голова дракона, последний – хвост. 

По команде ведущего дракон начинает двигаться. Задача «головы» – поймать 

«хвост». А задача «хвоста», в свою очередь, – убежать от «головы». Туловище 

дракона не должно разрываться, т.е. играющие не имеют права отцеплять руки. 

После поимки «хвоста» можно выбрать новую «голову» и новый «хвост». 

«С кочки на кочку» 

1 вариант: каждый получает по 4 картонки размером 20ґ25 см, становится на две из 

них, две другие кладет перед собой и переходит на них. Соревнуется несколько 

человек.  2 вариант: каждому дать по 3 картонки (догадливый и ловкий может 

совершить переход на двух картонках).   3вариант: играющие разбиваются на пары, 



каждая пара получает по 5 картонок. После двух минут на размышление и пробу, 

они по сигналу начинают соревнование с другими парами. Передвигаться вдвоем 

на пяти картонках не просто, ведь 2 ноги одновременно на картонку ставить нельзя. 

Пара, пришедшая первой, побеждает. 

 «Шишки, желуди, орехи» 

Дети встают тройками и, взявшись за руки, образуют круг. Каждый из тройки имеет 

название: «шишки», «желуди», «орехи». Ведущий находится за пределами круга. 

Ведущий произносит слово «орехи» (или «шишки», «желуди»), и все игроки, 

которые имеют это название, меняются местами, а ведущий старается занять чье то 

место. Если это ему удается, то он стает орехом («желудем», «шишкой»), а тот, кто 

остался без места, стает на место ведущего. 

«Хлопки» 

Игроки встают в круг. Каждый игрок получает порядковый номер. Все игроки 

вместе начинают ритмично хлопать: два раза в ладоши, два раза по коленям. При 

этом один из игроков на хлопки в ладоши говорит свой номер, например - «пять-

пять», а на хлопки по коленям – номер любого другого игрока. Игрок, не успевший 

назвать свой номер или назвавший номер уже выбывшего участника, выходит из 

игры. Побеждают два последних оставшихся игрока. 

 

 

«Пиф-паф»  

Все игроки становятся в круг. Их должно быть не менее 6-7 человек. Сначала 

ведущий называет имя любого игрока. Названный должен присесть. А его соседи 

справа и слева начинают дуэль. Ее принцип очень прост - надо вытянуть руку в 

виде пистолета в сторону противника и сказать: "Пиф-паф". Проигрывает тот, кто 

сделает это чуть позже своего противника или вместо "Пиф-паф" скажет, например, 

"Птыж" (что случается очень часто). Если человек, имя которого назвали, вовремя 

не присел, то он убит, т. к. он оказывается между двумя стреляющими. Убитый 

(проигравший) выходит из круга. Выигравший поединок называет чье-нибудь имя 

и все повторяется. Нельзя называть имена своих соседей. Победители – двое, 



оставшиеся в круге. При желании можно устроить дуэль и между ними, но правила 

придумывайте сами. Спорные моменты (если выстрелили одновременно) можно 

решать следующим образом: если игроков много - убиты оба, мало - 

переигрывается. 

 «Третий лишний» 

Один ребенок — ловец, остальные дети делятся на пары. Встают в круг: один из 

пары впереди, второй — сзади. Надо выбрать того, кто будет убегать от водящего 

первым. Этот игрок во время бега может встать впереди любой пары. Из 

образовавшейся тройки участник, стоящий последним, срывается со своего места 

и убегает по кругу от ловца. Убегающий имеет право встать впереди любой пары. 

Если его успели догнать до этого, он сам становится водящим. 

 «Молекулы» 

Для этой игры нужно большое количество детей. Ведущий говорит: "Молекула 

состоит из пяти частей!". Дети должны быстро собраться в кружки по пять человек 

и взяться за руки. Кто остался без кружка - выбывает из игры. Ведущий опять 

говорит: "Молекула состоит из ... (любое число от одного) частей!". Опять кто не 

успел или ошибся в счете, выбывает. Играют до тех пор, пока не останутся 

несколько победителей (2-3 человека). 

«Я змея» 

Ведущий по очереди подходит к каждому гостю и говорит: «Я змея, змея, змея… 

Я ползу, ползу, ползу… Хочешь быть моим хвостом?». Приглашенный игрок 

отвечает: «Хочу!» 

и становится сзади, обхватив последнюю часть змеи за талию. Далее они подходят 

к следующему игроку и хором зовут его присоединиться к ним. Когда змея 

становится очень длинной и желающих присоединиться не остается, змея говорит. 

Я голодная змея, укушу за хвост себя! 

и пытается поймать свой хвост. Игроки должны крепко держаться друг за друга, а 

хвост (последний игрок) должен попытаться увернуться от головы. Если змея 

разрывается, тот, кто оторвался, выходит из игры, а змея продолжает ловить свой 

хвост. 

                        


