
Подвижные игры в лагере для детей 
 

1. "Взглядом поменяться". Группа стоит в кругу. В центре ведущий, 

который старается занять чье-нибудь место. Тот, чье место занял ведущий - 

водит. Люди договариваются взглядом, кто с кем меняется.  

 

2. "Брейн-ринг". Группа делится на несколько команд. От каждой команды 

к ведущему подходит по человеку и он им на ухо говорит слово, которое они 

должны жестами донести до сво-ей команды. Кто быстрее. Показывать на 

сам предмет нельзя. Вариант: передавать срово не жестами, а рисовать или 

лепить из пластилина.  

 

3. "Эстафета". Группа выстраивается в несколько колонн. Перед каждой 

стоит ряд кеглей. Первый человек закрывает глаза и пытается петляя их 

обойти, а группа подсказывает ему направление движения. Сложность 

состоит в том, что когда все группы начинают кричать одновременно, 

выделить из общего шума команды своей группы крайне проблематично.  

 

4. «Пол, нос, потолок»  

Эта игра также является хорошей проверкой внимательности. Она очень 

проста, ее правила легко объяснить. Правой рукой покажите на пол и 

назовите: «Пол». Затем покажите на нос (лучше будет, если Вы его 

коснетесь), скажите: «Нос», а потом поднимите руку вверх и скажите: 

«Потолок». Делайте это не торопясь. Пусть ребята показывают с Вами, а 

называть будете Вы. Ваша цель запутать ребят. Скажите: «Нос», а сами 

покажите в это время на потолок. Ребята должны внимательно слушать и 

показывать правильно. Хорошо, если Вы весело прокомментируете 

происходящее: «Я вижу, у кого-то в четвертом ряду нос упал на пол и там 

лежит. Давайте поможем найти отвалившийся нос». Игра может повторяться 

несколько раз с убыстрением темпа. В конце игры можно торжественно 

пригласить на сцену обладателя «самого высокого в мире носа».  

 

5. «ПОЖАЛУЙСТА»  
Это волшебное слово мы говорим тогда, когда о чем-нибудь просим. 

Попросите ребят выполнять все Ваши команды, но при условии - вы будете 

предельно вежливы - после команды Вы скажете слово «пожалуйста». Если 

Вы это слово не скажете, команда не выполняется. Если договорились, то 

можно начать. Итак, «Поднимите правую руку вверх, пожалуйста... Левую 

руку тоже поднимите, вверх, пожалуйста. Пожалуйста, сцепите руки... и 

теперь дружно расцепите...» Увидели, сколько в зале невнимательных? 

Весело прокомментируйте итоги игры. Можете повторить её с другими 

командами ещё несколько раз.  

 

 



6. «Займи место» 

Оборудование: стулья.  

Участники сидят на стульях, расставленных по кругу - один свободный. 

Водящий находится в центре круга. Сидящий слева от пустого стула, ударяет 

правой рукой по нему и называет имя одного из игроков. Тот, кого назвали, 

как можно быстрее бежит к пустому стулу. Игрок, оказавшийся теперь около 

освободившегося места, должен успеть ударить по стулу и назвать имя 

следующего участника. Задача водящего - занять это место быстрее. Кто из 

них не успеет, становится водящим 

 

7. «Я змея, змея, змея»еклама 01 

Участники стоят в круге, через одного – мальчик, девочка. Начинает 

вожатый, подходя к кому – нибудь со словами: «Я змея, змея, змея, хочешь 

быть моим хвостом?». Если ответ положительный, то спрашиваемый 

пролезает под ногами ведущего, знакомится и своей правой рукой берет 

левую руку спрашиваемого через ноги. В случае отрицательного ответа 

звучит фраза: «А придется!», и идет сцепление. Таким образом, с каждым 

разом змея все больше и больше увеличивается. Игра продолжается до тех 

пор, пока все участники не присоединяется друг к другу. 

 

8. « На внимание.» 

 На земле чертятся 2 линии на расстоянии 1 м. Между этими линиями "река", 

а по краям - "берег".Все стоят на "берегах". Ведущий подает команду: 

"РЕКА", и все прыгают в "реку". По команде "БЕРЕГ", все выпрыгивают на 

"берег". 

 

9. "Здравствуйте".  

Все встают в круг лицом плечом к плечу. Водящий идет по внешней стороне 

круга и задевает одного из играющих. Водящий и играющий, которого 

задели, бегут в разные стороны по внешней стороне круга. Встретившись, 

они пожимают друг другу руки и говорят: "Здравствуйте". Можно еще 

назвать свое имя. Потом они бегут дальше, пытаясь занять свободное место в 

кругу. Тот, кто остался без места, становится водящим. 

 

 

 

 
 


