
Картотека дидактических игр во второй младшей группе. 

 

№1 Чудесный мешочек. 

Цель: Ориентироваться на род имени существительного при определении 

предмета по его признакам. 

Оборудование: Заяц, морковь, огурец, яблоко, помидор, мешочек. 

Ход игры: 

Скажем детям примерно следующее: «К нам в детский сад пришел заяц. 

Зайка-побегайка, что у тебя в мешке? Можно посмотреть? Что это? 

(Морковка.) Какая морковка? (Длинная, красная.) Кладем морковь на стол. А 

это что? (Огурец.) Какой огурец?  (Аналогичным образом достаем помидор, 

яблоко и др.) 

Теперь заяц с вами хочет поиграть. Он спрятал все овощи, и фрукты в 

мешочек. Зайка опустит лапу в мешочек, возьмет овощ или фрукт и 

расскажет вам про него, а вы должны догадаться, что у зайки в лапе. 

Слушайте внимательно. Она длинная, красная. Что это? (Морковь.) Он 

зеленый, длинный. Что это? (Огурец.) Оно круглое, красное. Что это? 

(Яблоко.) Он круглый, красный. Что это?  (Помидор.)» 

Если дети неправильно ответят на последние два вопроса, повторим, выделяя 

голосом местоимение: «Послушайте еще раз. Оно круглое, красное. Он 

круглый, красный. 

Теперь найдите и положите в мешочек овощи. Что осталось? (Яблоко.) 

Яблоки — это фрукты. 

Спасибо, заяц, что пришел к нам. До свидания». 

 

№2 Разноцветный сундучок. 

Цель: Учим ориентироваться на окончание при согласовании слов в роде. 

Материал: Сундучок, предметные картинки: яйцо, печенье, варенье, яблоко, 

полотенце и другие предметы, обозначенные существительными среднего и 

женского рода, по числу детей. 

Ход игры: Поставим на стол сундучок с картинками. Предложим детям 

вынимать картинки по одной, будем задавать при этом вопросы: «Какое 

яичко? Какая матрешка?» И т. п. Вопросительное местоимение согласуется с 

существительным и помогает ребенку правильно определить род последнего. 

В том случае, если на картинках будут изображены 2—3 предмета, игра 

приобретет новый смысл: ребенок сможет поупражняться в образовании 

форм именительного падежа множественного числа существительных. 

 

№3 Теремок 

Цель: Ориентироваться на окончание глагола в прошедшем времени при 

согласовании его с существительным. 

Материал: Деревянный теремок, игрушечные животные: мышка, лягушка, 

зайчик, лисичка, волк, медведь. 



Ход игры: Поставим на ковре теремок. Возле теремка рассадим животных. 

Будем рассказывать сказку, побуждая детей принимать участие в 

рассказывании. 

—  Стоит в поле теремок. Прибежала к теремку ... кто? Правильно, мышка. 

(Дети подсказывают, ориентируясь на значение глагола и его окончание.) 

«Кто-кто в теремочке живет?» Никого нет. Стала мышка в теремочке жить. 

Прискакала к теремку ... лягушка. И т. д. В заключение подведем итог: 

—   Послушайте, как мы говорим: лягушка прискакала, а зайка прискакал; 

лисичка прибежала, а волк прибежал. 

  

№4 Чего не стало? 

Цель: Упражняться в образовании форм родительного падежа мно-

жественного числа существительных. 

Материал: Пары предметов: матрешки, пирамидки (большая и маленькая), 

ленточки (разного цвета и разного размера—длинная и короткая), лошадки, 

утята, Буратино, мешок. 

Ход игры: Перед детьми появляется Буратино с мешком. Он говорит, что 

принес ребятам игрушки. Дети рассматривают игрушки. Называют их. 

Выставляют на столе. 

Комментируем: 

—  Что это? Матрешка. Давай посмотрим, что у матрешки внутри. Еще 

матрешка. Поставь их рядом. Вова, теперь ты достань игрушку. Что это? 

(Пирамидка.) Еще пирамидка есть? И т. д. 

—  Запомните, какие предметы на столе. Здесь пирамидки, матрешки, утята. 

Буратино с вами поиграет. Он будет прятать игрушки, а вы должны будете 

говорить, каких игрушек не стало: матрешек, пирамидок, утят или чего-то 

другого. 

На столе остаются три пары предметов: матрешки, пирамидки, лошадки. 

Дети закрывают глаза. Прячем матрешек, а на их место кладем ленточки. 

(«Кого не стало?») Затем прячем ленточки, а на их место ставим пирамидки. 

(«Чего не стало?») И т. д. Наконец убираем все игрушки и спрашиваем: 

«Каких игрушек не стало?» 

  

№5 Где наши ручки? 

Цель: Упражняться в образовании форм родительного падежа мно-

жественного числа существительных. 

Ход игры: Дети сидят на стульчиках. Обратимся к ним, приглашая 

интонацией к шутке, игре: 

Где наши ручки? Нет наших ручек! (Прячем руки за спину. Дети делают то 

же самое.) Вот наши ручки! (Показываем руки, играем пальцами.) 

—   Где наши ножки? Нет наших ножек! (Дети прячут ноги под стул.) Вот 

наши ножки!  (Топают ножками.) 

—   Где же наши ручки? Чего нет?  (Ручек.)  Вот наши ручки! -  Где   же   

наши   ножки?   Чего   нет?    (Ножек.)    Вот   наши 

ножки! 



Игра повторяется 2—3 раза. 

№6 Лото 

Цель: Упражняться в образовании форм множественного числа су-

ществительных  (в именительном и родительном падежах). 

Материал: Картинки с изображением предметов в единственном и 

множественном числе (матрешка — матрешки, ведро — ведра, колесо — 

колеса, кольцо — кольца и др.). 

Ход игры: Раздаем детям картинки, оставляя у себя парные. Объясняем 

условия игры: 

—  Это игра на внимание. Я буду показывать картинки. На каждой картинке 

нарисована какая-нибудь игрушка. Тот, у кого окажется картинка с такими 

же игрушками, должен быстро сказать об этом. Например, у меня колесо. А у 

Веры колеса. Вера должна быстро сказать: «У меня колеса» или «У меня 

много колес». Игрушки надо обязательно называть. 

Тот, кто замешкается, отдает свою картинку взрослому. Если ребенок быстро 

и правильно назовет игрушку, отдаем свою картинку ему. 

В конце игры проигравшим   (у кого на руках нет картинок) предлагаются 

шуточные задания: попрыгать на одной ножке, высоко подпрыгнуть, 

присесть три раза и т. п. Задания придумы- -ваем вместе с детьми. 

  

№7 Поручения 

Цель: Упражняться в образовании форм повелительного наклонения 

глаголов скакать, ехать. 

Материал: Грузовик, мышка, мишка. 

Ход игры: Вносим в комнату грузовик и мышку с мишкой. Обращаемся к 

детям: 

—  Хотите, чтобы мышка и мишка покатались на грузовике? Если хотите, 

попросите их. Надо сказать: «Мишка, поезжай!» А еще можно попросить 

мышку и мишку поскакать: «Мышка, поскачи!»  (Просьбы сопровождаются 

действиями с игрушками.) 

—  Олег, кого ты хочешь попросить, мышку или мишку? О чем ты 

попросишь? 

Игра продолжается до тех пор, пока у детей не иссякнет к ней интерес. 

  

№8 Мишка, ляг! 

Цель: Упражняться в образовании форм повелительного наклонения 

глаголов лежать, петь. 

Материал: Плюшевый медвежонок (озвученная игрушка). 

Цель: В   гости   к  детям   приходит 

медвежонок. Рассказываем, что он умеет выполнять поручения. Медвежонка 

можно попросить: «Мишка, ляг на бочок... ляг на спинку... ляг на животик». 

Еще он умеет петь, только надо попросить: «Мишка, спой!» (Рассказ 

сопровождается действиями с игрушкой.) 

По желанию детей медвежонок выполняет разные задания.  Если ребенок 

затрудняется сформулировать задание, задаем наводящие вопросы: «Ты 



хочешь, чтобы мишка лег? На животик или на спинку? Давай скажем вместе: 

мишка, ляг на животик». 

Можно давать медвежонку и другие задания: поезжай (с горки), поскачи, 

попляши, напиши письмо   и др. 

  

№9 Прятки 

Цель: Правильно использовать в речи предлоги с пространственным 

значением (в, на, около, под, перед). 

Материал:  Грузовик, мишка, мышка. 

Ход игры: В гостях у детей снова мишка и мышка. Гости стали играть в 

прятки. Мишка водит, а мышка прячется. Предлагаем детям закрыть глаза. 

Говорим: 

— Мышонок спрятался. Откройте глаза. Мишка ищет: «Где же мышонок? 

Он, наверное, под машиной?» Нет. Где же он, ребята? (В кабине.)  Вон он 

куда забрался! 

Закройте снова глаза, мышонок опять будет прятаться. (Сажаем мышонка на 

кабину.) Где же мышонок? Ребята, подскажите мишке! 

Аналогичным образом дети отыскивают вместе с мишкой мышонка, который 

прячется под машиной, около машины, перед машиной. 

Игры и упражнения с грамматическим содержанием можно включать в 

сценарии коллективных занятий, а можно проводить по желанию детей с 

небольшими подгруппами в часы досуга. С детьми можно организовывать 

игры, с помощью которых они учились бы соотносить производящее и 

производное слова. Это делается на материале существительных, 

обозначающих животных и их детенышей. Формирование способов 

глагольного словообразования тесно связано с формообразованием. Оно 

осуществляется в подвижных играх, играх-драматизациях, специальных 

дидактических играх. 

  

№10 Потерялись 

Цель: Соотносить  название  животного  с  названием  детеныша. 

Материал: Игрушечный домик, животные (игрушки): утка и утенок, курица и 

цыпленок, коза и козленок, корова и теленок, лошадь и жеребенок. 

Ход игры: Расставим по комнате взрослых животных. На ковре в домике 

находятся их детеныши. Предложим детям узнать, кто живет в домике. 

  

- Давайте посмотрим. Кря-кря-кря — кто это? Утка? Достаем игрушку из 

домика. Утка большая или маленькая? Маленькая? Это, ребята, утенок. 

Маленький утенок. А утка — его мама. Помогите утенку найти его маму-

утку. Вася, возьми утенка. Поищи утку. 

-   А это чей голос — пи-пи-пи? Кто это? (Достаем цыпленка.) Кто мама у 

цыпленка? Как кудахчет курица? Как отзывается цыпленок? Поищи, Оля, 

курицу, маму цыпленка. 

Аналогичным образом обыгрываются остальные персонажи. Когда у всех 

малышей найдутся мамы, взрослых и детенышей сажают вместе. Пусть дети 



рассмотрят их, произнесут слова: утка— утенок, курица — цыпленок и др. 

Затем животные уезжают на машине в гости к другим детям. 

  

№11 Чей голос? 

Цель: Различать взрослых животных и детенышей по звукоподражаниям, 

соотносить названия взрослого животного и его детеныша. 

Материал: Игрушки: мышка и мышонок, утка и утенок, лягушка и ля-

гушонок, корова и теленок. 

Ход игры: В гости к детям приходят и приезжают звери. Звери хотят 

поиграть. Дети должны отгадывать, чей голос услышали. 

-   Му-у-у — кто так мычит? (Корова.) А кто мычит тоненько? (Теленок.) 

Ква-ква— чей это грубый голос? А кто квакает тоненько? Лягушка большая 

и квакает грубым голосом. А ее детеныш квакает тоненько. Кто детеныш у 

лягушки? 

Аналогично обыгрываются остальные' игрушки. После игры дети могут 

поиграть с игрушками. Чтобы получить игрушку, ребенок должен правильно 

позвать ее («Лягушонок, иди ко мне!», «Утенок, иди ко мне!»). 

  

№12 Домики 

Цель:  Употреблять названия детенышей животных. 

Материал: Поднос с игрушками: бельчатами, зайчатами, утятами, мышатами 

и др.— по количеству детей, строительный материал. 

Ход игры: Вносим в комнату поднос с игрушками. Говорим, что дети 

должны построить для малышей домики. Каждый сначала должен решить, 

для кого он будет строить домик, и правильно попросить у взрослого: «Дайте 

мне, пожалуйста, утенка (бельчонка)». 

В случае необходимости нужно подсказать слово целиком или только его 

начало и попросить малыша повторить название. 

На ковре раскладываем строительный материал. Дети строят для своих 

животных домики, играют. 

  

№13 Подражалки 

Цель: Называть детенышей животных. 

Материал: Игрушки: бельчонок и котенок. 

Ход игры: Подражаем мяуканью кошки. Спрашиваем у детей: «Кто это 

мяукает? Где?» Выходим вместе с ними в соседнюю комнату. - Ребята, к нам 

пришли гости! Смотрите, они совсем маленькие. Это не просто белочка и 

киска. Это котенок и бельчонок. Животные хотят с вами поиграть. Им можно 

давать поручения. Если попросить правильно, бельчонок попрыгает. 

Бельчонок, поскачи! Вот как скачет! А котенка можно попросить: котенок, 

спой! Вот как поет котенок! Кого вы хотите попросить? О чем? 

После игры животные прощаются с детьми и уходят (уезжают). 

  

№ 14 Дружные ребята 



Цель: Соотносить названия взрослых животных с названиями их детенышей, 

активизировать в речи названия детенышей животных. 

Материал: Белка и лиса. 

Ход игры: Объясним детям содержание игры: 

— Сейчас мы поиграем в игру «Дружные ребята». Встаньте в пары. Теперь 

постройтесь в две колонны. Первая колонна — бельчата, вторая -- лисята. 

Вот ваши домики (ставим в разных концах комнаты стулья, на которые 

сажаем белку и лису). Если услышите танцевальную музыку, танцуйте и 

бегите — резвитесь на лужайке. При команде «Опасно!» бегите домой к 

своим мамам. Выигрывает тот, кто скорее соберется. 

Игра повторяется 3—4 раза. 

Активизации наименований детенышей животных, соотнесению с 

названиями взрослых животных способствуют также пластические этюды, 

упражнения. Например, взрослый принимает на себя роль курицы-мамы, 

дети — роли цыплят. Курица с цыплятами гуляет по полянке. Все разгребают 

травку, ищут червячков, пьют водичку, чистят перышки. При команде 

«Опасно!» цыплята бегут под крыло к маме-курице. 

Для активизации наименований детенышей животных могут использоваться 

варианты игр «Прятки», «Где наши ручки?» («Где наши зверята? Нет наших 

котят? Нет наших бельчат? Вот наши зверята. Вот наши бельчата»), «Лото», 

«Кого не стало?.. », «Чудесный мешочек» и других игр, описания которых 

даются ниже. 

 

№15 Качели 

Цель: Соотносить слова стихотворения с собственными движениями. 

Ход игры: Дети стоят. Взрослый читает стихотворение, а дети сопровождают 

чтение ритмическими движениями. 

Все лето качели Качались и пели, И мы на качелях На небо летели. 

(Дети качают руками вперед-назад, слегка пружиня ноги в коленях.) 

Настали осенние дни. Качели остались одни. 

(Уменьшая ход качелей, дети пружинят в коленях и уменьшают взмах рука-

ми до постепенной остановки.) 

Лежат на качелях                      V 

Два желтых листка. И ветер качели Качает слегка. 

(В. Данько. Качели.) 

(Дети выполняют легкое покачивание вытянутыми вперед руками влево-

вправо.) 

  

№16 Поезд 

Цель: Закреплять умение соотносить слово с действием, которое оно 

обозначает. 

Ход игры: Дети стоят друг за другом, положив руки на плечи впереди 

стоящего. Взрослый-водящий произносит: 

Чух, чух, пых-чу,                                               Ко-ле-са-ми 



Пых-чу, вор-чу (произносится 2 раза).         Верчу, вер-чу (произносится 2 

раза), 

Стоять на месте не хочу!                                Са-дись скорее, 

Ко-ле-са-ми                                                        Прокачу! 

Стучу, стучу.                                                      Чу! Чу! 

(Е. Карганова. Поезд.) 

На слова «Стоять на месте не хочу» «поезд» начинает медленно двигаться, 

постепенно прибавляя скорость. Затем дети выполняют движения в 

соответствии с текстом стихотворения. На слова «Колесами стучу, стучу»—

топают ногами, на слова «Колесами верчу, верчу»—делаю/г круговые 

движения руками перед собой. На слова «Чу! Чу!» «поезд» останавливается. 

№17 Где мы были, мы не скажем 

Цель: Активизировать глагольную лексику, соотносить слово с действием, 

которое оно обозначает. 

Ход игры: Водящий отходит в сторону, а дети договариваются, какую 

деятельность они будут изображать. На вопросы водящего «Где вы были? 

Что вы делали?» дети отвечают: «Где мы были, мы не скажем, а что делали, 

покажем» и показывают различные движения (стирка белья, рисование и 

др.). Водящий должен по движениям правильно назвать действие, 

употребляя форму глагола второго лица множественного числа. Например: 

«Вы пилите дрова». При правильном ответе дети убегают, а водящий их 

догоняет. Пойманный становится водящим. 

(Эта игра доступна не всем детям младшего дошкольного возраста. Она 

более популярна у старших дошкольников.) 

  

№18 Курочка -рябушечка 

Цель: Упражняться в произнесении звукоподражания. 

Ход игры: Из детей выбирают курочку-рябушечку, надевают ей на голову 

шапочку. По сигналу водящего начинается диалог: 

— Курочка-рябушечка, 

Куда идешь? 

—   На речку. 

—   Курочка-рябушечка, Зачем идешь? 

—  За водой. 

—   Курочка-рябушечка, Зачем тебе вода? 

—   Цыплят поить. Они пить хотят. 

На всю улицу пищат — Пи-пи-пи! 

(Русская народная песенка.) После слов «На всю улицу пищат» дети-цыплята 

убегают от курочки и пищат (пи-пи-пи). Дотронувшись до пойманного ре-

бенка, курочка произносит: «Иди к колодцу пить водицу». Пойманные дети 

выходят из игры. Игра повторяется с выбором новой курочки-рябушечки. 

№19 Молчанки 

Цель: Образовывать глаголы приставочным способом. 

Ход игры: Перед началом игры дети хором произносят: 



Первенчики, червенчики. Зазвенели бубенчики. По свежей росе. По чужой 

полосе. Там чашки, орешки, Медок, сахарок, Молчок! 

(Русская народная песенка.) После слова «молчок» все должны замолчать и 

замереть. Ведущий (взрослый) наблюдает за детьми. Если кто-то рассмеется, 

заговорит или пошевелится, то дает ведущему фант. 

В конце игры дети выкупают фанты, выполняя действия по команде (залезь 

под стол и вылези обратно; подпрыгни на месте два раза; выйди из комнаты 

и войди обратно; отодвинь стульчик и снова задвинь; выгляни в окошко; 

присядь и встань; подбрось мячик; перепрыгни через веревочку и т. п.). 

В эту игру с интересом играют дети среднего дошкольного возраста. С 

младшими детьми лучше разыгрывать фант сразу, как только кто-то из 

играющих рассмеется или заговорит; команды придумывает взрослый. Более 

старшие дети придумывают команды сами. 

 

№20 Добавь слово 

Цель: находить нужное по смыслу слово (глагол). 

Материал: Кукла Гена. 

Ход игры: Игра начинается с беседы о том, как дети помогают родителям, 

что умеют делать. Далее скажем детям, что к ним в гости пришел Гена. Он 

тоже любит помогать родным: бабушке, дедушке, папе, маме, братику и 

сестричке. А что именно умеет делать Гена, дети должны будут сейчас 

угадать. 

Гена. 

Я   умею   постель   (глагол подбирают дети) убирать. Я умею пол ... 

(подметать). Я умею пыль ... (вытирать). Я умею посуду ... (мыть, полоскать). 

Я умею постель ... (застилать). Я умею цветы ... (поливать). Я помогаю стол 

... (накрывать). Я помогаю тарелки ... (расставлять) Я помогаю вилки ... 

(раскладывать) Я   помогаю   крошки   ...    (сметать) Я   помогаю   комнату   

...    (убирать) При повторном проведении игры дети от хоровых высказыва 

ний переходят к индивидуальным  (глагол называет тот, к кому 

непосредственно обратится Гена). 

  

№21 Невидимки 

Цель: образовывать формы глагола второго лица единственного и 

множественного числа. 

Материал: Куклы, шапка-невидимка, ширма, музыкальные инструменты 

(игрушки), кукольная мебель. 

Ход игры: В гости к детям приходит Невидимка. Он говорит, что у него есть 

шапка-невидимка. Когда ее наденешь, сможешь быть невидимым. 

Показывает шапку, надевает ее и сразу же прячется за ширму. Затем 

Невидимка рассказывает и показывает, что он любит и умеет делать 

(танцевать, петь, читать стихи, бегать, прыгать, играть на музыкальных 

инструментах, сидеть, стоять, ходить и пр.). 

Невидимка надевает свою шапку, прячется за ширму и выполняет одно из 

названных действий. Дети угадывают, что Невидимка делает, задавая ему 



вопросы: «Ты спишь?», «Ты делаешь зарядку?» и т. п. Выигрывает тот, кто 

угадает; он же получает право быть Невидимкой. 

Когда игра станет хорошо знакомой детям, можно будет выбирать двух 

Невидимок, тогда они будут образовывать форму множественного числа 

глаголов. 

№22 Назови, что сделал умейка 

Цель: Составлять (дополнять) предложения с однородными сказуемыми. 

Материал: Бумага, ножницы и др.  (по усмотрению взрослого). 

Ход игры: В гости к детям приходит Умейка, который все умеет делать 

(ребенок должен быть подготовлен заранее). Взрослый дает ему задание так, 

чтобы никто не слышал: «Подойди к столу, возьми бумагу, отрежь полоску и 

отдай Сереже». Умейка начинает выполнять задание, а дети в это время 

внимательно следят за ним. Потом они называют все, что делал Умейка. 

Выигрывает тот ребенок, который правильно перечислил все действия, вы-

полненные Умейкой. Ребенок-победитель получает право заменить гостя. 

Задания Умейке могут быть самые разные: беги к двери, попрыгай и побеги 

обратно; подойди к столу, возьми книгу и отдай ее Вадиму; возьми машину, 

поставь в гараж; выйди из комнаты и войди обратно; подойди к кубику и 

перепрыгни через него; возьми мяч и подбрось его вверх; уложи куклу спать. 

  

№23 Кто больше действий назовёт 

Цель: Активно использовать в речи глаголы, образовывать различные 

глагольные формы.. 

Материал: Картинки: предметы одежды, самолет, кукла, собака, солнце, 

дождь, снег. 

Ход игры:Приходит Неумейка и приносит картинки. Задача детей подобрать 

слова, которые обозначают действия, относящиеся к предметам или 

явлениям,  изображенным на картинках.  Например: 

что можно сказать о самолете, что он делает? (Летит, гудит, взлетает, 

поднимается, садится...); 

что можно делать с одеждой? (Стирать, гладить, надевать, зашивать, 

чистить...); 

что можно сказать о дожде? (Идет, моросит, льет, капает, хлещет, шумит, 

стучит по крыше...); 

что можно сказать о снеге? (Идет, падает, кружится, летает, ложится, 

блестит, тает, переливается, скрипит...); 

что можно делать с куклой? (Укладывать спать, кормить, катать в коляске, 

лечить, водить гулять, одевать, наряжать, купать...); 

что делает собака? (Лает, грызет кости, виляет хвостом, подпрыгивает, 

скулит, ходит, бегает, охраняет...); 

что можно сказать о солнце? (Светит, греет, восходит, заходит, печет, 

поднимается, опускается, сияет, улыбается, ласкает...). 
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Такую игру можно проводить на разные темы: «Предметы домашнего 

обихода», «Явления природы», «Времена года», «Животные и птицы» и др. 



 

№24 Чей голос? 

Цель: Образовывать глаголы от звукоподражательных слов. 

Материал: Игрушки: кошка, собачка, курочка, петушок, автомобиль. 

Ход игры: В гости к детям приезжают на автомобиле игрушки. Взрослый 

показывает их (по одной), а дети называют. 

—   Кукареку! Кто это? (Петушок.) Как кукарекает петушок? (Кукареку.) 

—   Куд-куда, куд-куда! Кто это? (Курочка.) Как кудахчет курочка? 

—   Гав,  гав,  гав!   Кто  это?   (Собачка.)   Как лает собачка? 

—   Мяу, мяу! Кто это?  (Кошка.)  Как мяукает кошка? 

—   Гав, гав, гав! Чей это голос? (Собачки.) Что она делает? (Лает.) 

—  Мяу,  мяу! Чей  это голос?   (Кошки.)   Что  кошка  делает? (Мяукает.) 

—   Куд-куда, куд-куда! Чей это голос? (Курочки.) Что делает курочка?  

(Кудахчет.) 

—   Кукареку! Кто это? (Петушок.) Что делает петушок? (Кукарекает.) 

№25 Что ты слышал? 

Цель: Использовать разные способы образования глаголов. 

Ход игры: При помощи считалки выбирается водящий. Он садится с за-

вязанными глазами на стул в дальний угол комнаты. Затем кто-нибудь из 

играющих проделывает несколько движений (действий). Например, 

отодвигает стол, переставляет стул на другое место, подходит к двери, 

открывает и закрывает ее, вынимает из замка ключ и кладет его на стол, 

наливает воду из графина в стакан и т. п. Задача водящего — внимательно 

прислушиваясь, постараться по звукам понять и запомнить все, что 

происходит. Когда ему разрешат снять повязку с глаз, он должен рассказать 

обо всем и по возможности повторить все действия в той же 

последовательности, в какой они совершались. 

Потом можно выбрать другого водящего и повторить игру, но действия 

играющих должны быть уже другими. 

Вариант игры. Все дети закрывают глаза и слушают, что делает водящий, а 

затем рассказывают. 

№26 Петушки 

Цель:  Соотносить по смыслу глагол с действием, которое он обозначает. 

Ход игры: Взрослый читает стихотворение, а дети изображают петушков, о 

которых в нем говорится. 

Петушки распетушились. Но подраться не решились. Если очень петушиться. 

Можно перышек лишиться. Если перышек лишиться. Нечем будет 

петушиться. 

(В. Берестов. Петушки.) 

 

№27 Гуси 

Цель: Использовать в речи однокоренные слова. 

Материал: Игрушки или картинки: гусь, гусыня, гусята. 

Ход игры: Взрослый рассматривает с детьми игрушки (картинки): «Это... 

гусь. Он крыластый, горластый, у него красивые ласты. Ноги, как ласты. 



А это — мама... гу... сыня. У гуся и гусыни — дети-гусятки. Гу...сята. Один 

гу...сенок, много — гусят. 

Тот, кто с гусятами близко знаком. Знает: гусята гуляют гуськом. Тот же, кто 

близко знаком с гусаком, К ним ни за что не пойдет босиком. 

(В. Берестов. Гуси.) 

Покажите, как гусята гуляют гуськом. Шеи вытянули, лапами-ластами 

шлепают, переваливаются. Идут гусята гуськом за мамой-гусыней и папой-

гусаком». 

№28 Непослушная кукла 

Цель: Уточнить значения глаголов. 

Ход игры: Дети слушают стихотворение В. Берестова «Непослушная кукла», 

затем говорят, что перепутала кукла, что она делала не так. 

Нашей кукле каждый час Мы твердим по двадцать раз: «Что за воспитание! 

Просто наказание!) 

Просят куклу танцевать, 

Кукла лезет под кровать. 

Что за воспитание! 

Просто наказание! Все играть — она лежать, Все лежать — она бежать. 

Что за воспитание! Просто наказание! 

Вместо супа и котлет 

Подавайте ей конфет. 

Что за воспитание! 

Просто наказание! Ох, намучились мы с ней. Все не так, как у людей. Что за 

воспитание! Просто наказание! 

№29 Сережа и гвозди 

Цель: Подбирать рифму, ориентируясь на  окончания   глаголов. 

Ход игры: Взрослый дважды читает стихотворение В. Берестова «Сережа и 

гвозди». При повторном чтении дети помогают ему, подсказывая слова   

(глаголы). 

Сотрясается весь дом. Бьет Сережа молотком. Покраснев от злости. Забивает 

гвозди. Гвозди гнутся. Гвозди мнутся, Гвозди извиваются. Над Сережею они 

Просто издеваются. 

В стенку не вбиваются. Хорошо, что руки целы! Нет, совсем другое дело 

Гвозди в землю забивать! Тук — и шляпки не видать. Не гнутся. Не 

ломаются. Обратно вынимаются.(В. Берестов. Сережа и гвозди.) 

 

№30 Где позвонили? 

Цель. Учить детей определять направление звука. Развитие направленности 

слухового внимания.  

Подготовительная работа. Взрослый готовит звоночек.  

Ход: Дети садятся в кружок. Взрослый выбирает водящего, который 

становится в центре круга. По сигналу водящий закрывает глаза. Затем 

воспитатель дает кому-нибудь из детей звоночек и предлагает позвонить. 

Водящий, не открывая глаз, должен рукой указать направление, откуда 

доносится звук. Если он укажет правильно, взрослый говорит: «Пора» - и 



водящий открывает глаза, а тот, кто позвонил, поднимает и показывает 

звонок. Если водящий ошибся, он отгадывает еще раз, затем назначают 

другого водящего.  

Методические указания. Игру повторяют 4-5 раз. Нужно следить, чтобы 

водящий во время игры не открывал глаза. Указывая направление звука, 

водящий поворачивается лицом к тому месту, откуда слышен звук. Звонить 

надо не очень громко. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Картотека дидактических игр в средней группе. 

№1 Зоопарк. 

Цель: развитие связной речи 
 
Дети садятся в круг, получая по картинке, не показывая их друг другу. Каждый 

должен описать своё животное, не называя его, по такому плану: 
1. Внешний вид; 
2. Чем питается. 
Для игры используются "игровые часы". Вначале крутят стрелку. На кого она укажет, 

тот начинает рассказ. Затем вращением стрелки определяют, кто должен 

отгадывать описываемое животное. 

 

№2 Кто кем хочет стать? 

Цель: употребление трудных форм глагола 
 
Детям предлагаются сюжетные картинки с изображением трудовых действий. Чем 

заняты мальчики? ( Мальчики хотят сделать макет самолёта) Кем они хотят стать? 

(Они хотят стать лётчиками). Детям предлагается придумать предложение со 

словом хотим или хочу. 

  №3 Наоборот 

Цель: формировать умение подбирать противоположные по смыслу слова 

Ход игры: я начну, а вы продолжите: 

Веселый праздник – грустный 

Большой подарок – маленький 

Светлое небо – … 

Чистое платье – … 

Хорошее настроение – … 

Теплая погода - … 

№4  Назови три слова 

Цель: активизация словаря 
Дети становятся в шеренгу. Каждому участнику по очереди задаётся вопрос. Нужно, 

делая три шага вперёд, давать с каждым шагом три слова-ответа, не замедляя 

темпа ходьбы. 
· Что можно купить? (платье, костюм, брюки) 
· Что можно варить? Что можно читать? Чем можно рисовать? Что может летать? 

. Что может плавать? Что (кто) может скакать? И т. д. 
 

№5 Кому угощения? 

Цель: употребление трудных форм существительных 
 
Воспитатель говорит, что в корзинке подарки для зверей, но боится перепутать кому 

что. Просит помочь. Предлагаются картинки с изображением медведя, птиц - 

гусей, кур, лебедей, лошади, волка, лисы, рыси, обезьяны, кенгуру, жирафа, 

слона. Кому мёд? Кому зерно? Кому мясо? Кому фрукты? 

 



№6 Назови части предмета. 

Цель: обогащение словаря, развитие умения соотносить предмет и его части. 
Воспитатель показывает картинки с изображением дома, грузовика, дерева, птицы и 

т.д. 
 
I вариант: дети по очереди называют части предметов. 
 
II вариант: каждый ребёнок получает рисунок и сам называет все части. 

№7 Закончи предложения. 
 

Цель: употребление сложноподчинённых предложений 
· Мама положила хлеб... куда? ( в хлебницу) 
· Брат насыпал сахар... куда? ( в сахарницу) 
· Бабушка сделала вкусный салат и положила его... куда? ( в салатницу) 
· Папа принёс конфеты и положил их ... куда? (в конфетницу) 
· Марина не пошла сегодня в школу, потому что... (заболела) 
· Мы включили обогреватели, потому что... (стало холодно) 
· Я не хочу спать, потому что... ( ещё рано) 
· Мы поедем завтра в лес, если... (будет хорошая погода) 
· Мама пошла на рынок, чтобы... (купить продукты) 

· Кошка забралась на дерево, чтобы...(спастись то собаки) 
 

№8 Назови как можно больше предметов. 

Цель: активизация словаря, развитие внимания 
 
Дети становятся в ряд, им предлагается по очереди называть предметы, которые их 

окружают. Назвавший слово - делает шаг вперёд. Выигрывает тот, кто 

правильно и чётко произносил слова и назвал большее количество 

предметов, не повторяясь, и таким образом оказался впереди всех. 

 
№9 Подбери рифму. 

Цель: развивать фонематический слух 
 
Восп-ль объясняет, что все слова звучат по-разному, но есть среди них и такие, 

которые звучат немножко похоже. Предлагает помочь подобрать слово. 
По дороге шёл жучок, 
Песню пел в траве ... (сверчок). 
Можно использовать любые стихи или отдельные рифмы. 

 

№10 Где мы были, мы не скажем. 

Цель игры: Активизировать глагольную лексику. Учить соотносить слово с действием. 
 

                  Ход: Водящий отходит в сторону, играющие тем временем договариваются, 

какую деятельность они будут изображать. На вопрос водящего: "Где вы были? 

Что вы видели?" - отвечают: "Где мы были, мы не скажем, а что делали, покажем" 



- показывают различные движения (стирают белье, рисуют картину и т. д.). 

Задача водящего по движениям правильно определить выполняемое действие и 

назвать его в форме глагола второго лица множественного числа. Например: "Вы 

пилите дрова". Если ответ правилен, команда разбегается, а водящий их догоняет. 

Пой манный становится водящим. 
 

№11 Курочка-Рябушечка 

Цель игры. Учить детей соотносить глагол с обстоятельствами места, причины (куда? 

зачем?) и образовывать глагол звукоподражанием (пищать). 

Ход: Дети выбирают Курочку-Рябушечку, остальные исполняют роль 

цыплят. Ку рочке  на голову надевают шапку. По сигналу водящего начинается 

диалог.  - Курочка-Рябушечка, Куда идешь?  - На речку. 
- Курочка-Рябушечка, Зачем идешь?  - За водой. 
- Курочка-Рябушечка, Зачем тебе вода? 
- Цыплят поить. Они пить хотят. На всю улицу пищат - Пи-пи-пи! 
На слова "На всю улицу пищат" дети- цыплята убегают от курочки и пищат: 

"Пи-пи-пи". Если курочка ловит кого-то, то она произносит: "Иди к колодцу 

пить водицу". Пойманные дети выходят из игры. 

 
№12 Кто кем был или что чем было. 

 
Цель: активизация словаря и расширение знаний об окружающем 
 
Кем или чем раньше был: 
 цыплёнок (яйцом), 
  лошадь (жеребёнком), 
 лягушка (головастиком), 
 бабочка (гусеницей), 
 ботинки (кожей), 
 рубашка (тканью), 
 рыба (икринкой), 
 шкаф (доской), 
 хлеб (мукой), 
 велосипед (железом), 
 свитер (шерстью) и т.д.? 
 

№13 Летела корова 
Игроков должно быть не меньше трех. Все садятся в круг и, развернув правую 

руку ладонью вниз, а левую – ладонью вверх, соединяют свои ладони с ладонями 

соседей. По очереди произносят по слову стиха, в такт слову хлопая по ладони 

правого соседа: Летела корова, сказала слово. 
Какое слово сказала корова? 
Кому выпадает очередь отвечать, называет любое слово, например, “трава”. Его 

сосед вместе с хлопком говорит первую букву этого слова – “т”, следующий – 



вторую, и так до конца слова, до последнего “а”. Задача последнего игрока – не 

зазеваться и успеть убрать руку из-под завершающего хлопка. 

 

№14 Заблудились в лесу 
 

Цель: помочь ребенку научиться выделять в слове ударный звук. 
 

Игрушки разбежались по комнате, их нужно позвать, потянув ударный звук - 

самый "громкий" звук в слове 
 

- Ми-и-ишка! 
 

- Маши-и-инка! 
 

- Сло-о-он! 

 
№15 Запретные звуки 

Цель -  развивать умение выделять звуки в слове и учить  работать по правилу. 

 

Взрослый и ребенок договариваются, что один из звуков является запретным, 

например, нельзя произносить "3" или "К". Взрослый показывает ребенку 

картинки и спрашивает, что на них изображено, ребенок старается ответить, не 

называя запретный звук. Пусть на первом этапе запретный звук будет находиться 

в начале слова, а потом в конце. 
- Кто ползет и шипит? 

- .мея. 

- Кто мурлыкает и все время умывается? 

- .от. 

- Кто пятится назад? 

- Ра. 
 

№16 Магазин 

 

Цель - выделение в словах определенных звуков. 

Взрослый - продавец, а ребенок - покупатель, который "приходит" в магазин, 

чтобы выбрать себе что-то из товаров. За покупку нужно расплатиться первым 

звуком слова. Например, если ребенок хочет купить ложку, то он должен сказать 

"Л-л". 
 

№17 Угадай, кто мой друг. 
Для этой игры вам понадобятся карточки с изображениями животных, Для 

каждой игры-занятия отдельная тема - домашние животные, дикие животные, 

птицы, рыбы и т.д. 



Каждый ребенок должен выбрать карточку с животным так, чтобы не видели 

остальные дети и придумать животному имя. Теперь нужно дать время для 

составления рассказа о его жизни. 

Например, ребенок выбрал картинку со слоном. Назвал его Филя. Затем 

рассказывает о нем: Мой Филя живет в Африке, он очень большой и добрый, он 

любит кушать фрукты и овощи. Филя даже выступает в цирке и так далее. 

Остальные дети пытаются угадать, о каком животном идет речь. Можно 

изобразить походку животного. 

 
№18 В чем причина? 
 
Придумывается какая-нибудь необычайная ситуация. например: "Придя утром в 

парк, вы увидели, что там исчезли все скамейки". Надо как можно быстрее 

придумать объяснения этого события. Причины могут быть обычными, 

житейскими ("Забрали на ремонт"), и необычные, фантастические (скамейки 

обиделись, что их портят, и ушли в другой парк). Побеждает тот, кто предложит 

больше причин, и чем они разнообразнее, тем лучше. Игра развивает способность 

анализировать и логически мыслить. 
 

№19 Скажи по-другому. 

 
Берется простое предложение, но с прилагательными и наречиями, например: 

"Машина быстро ехала по шоссе". А теперь, представьте себе, что эти слова вдруг 

исчезли из языка, но мысль все равно надо как-то выразить. Надо придумать 

вариант той же фразы другими словами. При этом ни одно из слов начального 

предложения не должно повторяться. (Автомобиль мчался по дороге) 
  

№20 Кто больше? 

 

Перед детьми ставится какой-нибудь предмет, обладающий как можно большим 

количеством признаков, например, мяч.  (круглый, блестящий, твёрдый, гладкий 

или наоборот - мягкий, шершавый) 

 

Задание детям 

 1.Кто больше назовет свойств предмета. 

2.Кто больше назовет возможных действий с предметом. 

 

№21 Какая бывает собака? 
Можно попросить ребенка представить себе собаку и рассказать о ней как можно 

больше: какая у нее шерсть, что она любит есть, какой формы у нее хвост и ушки, 

какой у нее характер и т.д 

Другие темы: "Какая бывает весна?", "Какая бывает корова?" и т.п. 

Дети называют предложения по очереди. 

 

№22 Король (Народная игра) 



 
Цель. Соотносить выразительное движение и производное слово, обозначающее 

профессию. 
 
Ход.  
Кто-то из играющих по желанию становится Королем. Остальные считаются 

работниками. Король садится на определенное место, а работники отходят в 

сторону и сговариваются, на какую работу они будут наниматься у него. 

Сговорившись, подходят и говорят: 
— Здравствуй, Король! 
— Здравствуйте! — отвечает он. 
— Нужны вам работники? 
— Нужны. 
— Какие? 
Дети начинают выразительными движениями изображать людей разных 

профессий (пильщика, лесоруба, пахаря, землекопа, швеи, повара, прачки и т. д.). 

Король должен назвать работу каждого, и если сразу назовет все верно, то 

работники убегают к назначенному месту. Король ловит их, и кого поймает, тот 

становится Королем, остальные же идут снова сговариваться насчет работ. Но 

если Король назовет изображаемую работу неверно, то называет ее во второй, в 

третий раз и т. д., пока наконец не угадает. Ловить работников Король может 

только тогда, когда они еще не добежали до назначенного места, и если не 

поймает никого, то опять остается Королем на следующую игру. Большой 

интерес игры заключается в том, чтобы выбрать такую работу, которую трудно 

было бы угадать, а через это заставить Короля подольше исполнять свою роль. 

 

№23 Всё из «О» 

 

Цель: закрепление знаний о буквах; развитие воображения, образного мышления, 

мелкой моторики руки. 
 
По сигналу ведущего дети начинают рисовать красивые буквы О (большие и 

маленькие). После того, как ведущий скажет «Стоп!», игроки прекращают 

рисовать, внимательно смотрят на свой рисунок, пытаются угадать, на что или на 

кого всё это похоже, дорисовывают и дают название своему произведению. 

 

№24 Угадай, чей голосок 
 

Цель: развитие слуховой памяти, коммуникативных качеств 
 
Водящий стоит в кругу с завязанными глазами. Дети движутся по кругу и поют: 

«Вот построили мы круг, повернёмся рядом вдруг, а как скажем: «скок, скок, 

скок! Угадай, чей голосок?» 
Слова «Скок, скок, скок!» произносит один из играющих, назначенный ведущим. 

Водящий должен угадать, кто произнёс слова. Если он угадает, становится в 



общий круг, а в центре круга становится тот, чей голосок угадали. Если нет – 

продолжает водить. 

 
№25 Картины 

 
Цель: закрепление знаний о буквах, расширение словарного запаса; развитие 

зрительной памяти; ознакомление с художниками и картинами 
 
Возьмите картину художника, который Вам нравится. Прочтите название 

картины и имя автора ребёнку. Попросите найти на картине все предметы на 

определённую букву. Допустим это картина И.Е.Репина «Не ждали». Пусть 

ребёнок найдёт все предметы на определённую букву П (пол, портрет, пальто, 

передник и т.д.) 
Попросите его запомнить все слова на эту букву. Закройте картину и предложите 

ребёнку вспомнить все эти предметы. 
 

 

№26  Используй каждое мгновение 
Дети, наверно, не раз рассматривали в книгах иллюстрации и рассказывали, что 

на них изображено. Сейчас на рассматривание незнакомой картинки дается не 

больше полминуты, причем, за это время картинка раза два не надолго 

прикрывается, ненадолго тушится свет и т.д. И все же нужно подробно 

рассказать, что на ней изображено, запомнив, даже незначительные детали. Для 

этого необходимо полностью мобилизовать свое внимание и действительно 

суметь использовать каждое мгновение. Победителем считается тот, кто успел 

заметить больше других. 
 

№28  Вкус и запах 

 

представь ЛИМОН 

каков он на вкус? 

Вспомни, как пахнет лимон? Расскажи 

Представь, что держишь лимон в руке. Что ты чувствуешь? 

нарисуй лимон 

представь АПЕЛЬСИН 

каков на вкус? 

Как пахнет? 

Какого цвета? 

Что чувствуешь? 

нарисуй апельсин 

расскажи, чем отличаются апельсин от лимона. Чем они похожи? 

 

№29 Отгадай-ка 

Цель: 

упражнять детей в составлении описательных рассказов 



развивать умение внимательно слушать товарища 

Ход игры: водящий описывает какой-либо предмет, не называя его. Остальные 

играющие должны по описанию узнать предмет. Назвавший его правильно 

становится водящим. 

В: ребята, я напомню вам план, который поможет вам при описании предмета: 

Расскажите, из какого материала он сделан, из каких частей состоит, каких они 

форм, если есть, то скажите, какими узорами он украшен. В конце назовите для 

чего можно использовать? 

 

 №30 Кто летает 

Дети становятся в одну линию. Ведущий объясняет правила игры: «Я буду называть 

разные предметы или животных. Если я назову что-нибудь летающее - самолет или 

воробей, - вы должны поднять обе руки вверх, если нелетающее - не поднимайте. 

Кто ошибется - выходит из игры. 

 

- Воробей.                           - Ворона. 

- Пчела.                               - Стрекоза. 

- Божья коровка.                - Собака. 

- Слон.                                - Кошка. 

- Ракета.                              - Стол. 

- Змея.                                 - Облака. 

- Орел.                                 И т. д. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



Картотека дидактических игр в старшей группе. 
 

№1 «Что загадали» 

Цель: Формировать умение выделять основные, характерные признаки 

предметов и явлений, сравнивать, сопоставлять их. Активизировать словарь 

детей, расширять ознакомление ребенка с миром вещей, явлений, их 

свойствами, качествами. 

Ход игры: Один из игроков загадывает, например, животное. Остальные по 

очереди при помощи наводящих вопросов пытаются угадать, какое животное 

было загадано. Если ответ положительный, то можно продолжать 

спрашивать. Если ответ "Нет", ход переходит к следующему игроку. 

-Это хищник? 

- Да! 

- Он из семейства кошачьих? 

- Нет! 

- У него серая шерсть? 

- Да! 

- Это волк! 

- Точно! 

Так же можно загадывать персонажей любимой книжки, фильма, 

названия цветов, да все, что угодно! 

Интересная разновидность игры, когда игроки пишут на листочках имя 

персонажа и приклеивают друг другу на лоб (например, писать можно на 

кусочке малярного скотча). Все видят имя твоего персонажа, но ты-то сам 

нет! И тебе нужно отгадать, кто ты, при помощи тех же самых вопросов с 

ответами "Да-нет". 

 

 №2 «Кому что нужно» 

Цель: Воспитывать умение группировать, обобщать предметы по 

определенным признакам. Упражнять в классификации предметов, умении 

называть вещи, необходимые людям определенной профессии; развивать 

внимание. 

   Ход игры:      Воспитатель: - Давайте вспомним, что нужно для работы 

людям разных профессий. Я буду называть профессию, а вы скажете, что ему 

нужно для работы. 

Воспитатель называет профессию, дети говорят, что нужно для работы. А 

затем во второй части игры воспитатель называет предмет, а дети говорят, 

для какой профессии он может пригодится. 
 

№3 «Найди ошибку» 

Цель: Упражнять детей в порядковом счёте. Развивать наблюдательность, 

внимание, ориентировку в пространстве, умение находить ошибку и её 

исправлять. 

 Оборудование: карточки с заданиями-ошибками 

Ход игры:  



Ребёнок работает с карточкой и находит ошибку и её исправляет 

 

№4 «Определи, на что похоже» 

Цель: Учить детей создавать в воображении образы на основе 

схематического изображения предметов. 

Оборудование: игра состоит из набора карточек с различными фигурками. На 

каждой карточке нарисована фигурка, которая может восприниматься как 

деталь или контурное изображение какого-либо предмета. 

Ход игры: Взрослый предлагает детям поиграть в игру. Он им будет 

показывать картинку из набора и спрашивать детей, на что она похожа. 

Воспитатель стремится к тому, чтобы каждый ребёнок придумал что-то 

новое, что ещё не говорил никто из детей. Игру можно повторять 

неоднократно, используя каждый раз новый материал. Карточки 

заламинированны, поэтому можно раздать детям фломастеры и они 

самостоятельно дорисуют картинку. 
 

 №5 «Найди отличия и сходство» 

Цель: Продолжать развивать умение сравнивать предметы, устанавливать их 

сходство и различие (чем эти предметы похожи и чем отличаются и т. д.). 

Задачи игры: 

Продолжать развивать умение последовательно рассматривать 

Продолжать знакомить с цветами спектра: красным, оранжевым, жёлтым, 

зелёным, голубым, синим, фиолетовым, белым, серым, чёрным. 

Развивать умения считать. 

Развивать внимание, память, мышление. 

Активизировать речь детей. 

Форма организации: индивидуальная или подгрупповая. 

Оборудование: парные картинки с отличиями 

Ход игры: Игра направлена на реализацию содержания образовательной 

области «Познание», а именно сенсорного развития. Игра состоит из 

картинок, на которых изображены различные персонажи из мультфильмов по 

–двое, изображение одного из которых имеет дополнительные детали. 

Детям предлагается возможность угадать, кто это и из какого мультфильма 

этот персонаж. Затем взрослый предлагает её описать, и рассмотреть вторую 

часть иллюстрации. При рассматривании второй части иллюстрации надо 

найти отличия и определить, чем они отличаются и какого цвета отличия. 

Отвечая на несложные игровые задания ребёнок будет радоваться своим 

результатам и достижениям. Потому что вся игра проиллюстрирована 

красочными картинками. 

№6 «Контролёр» 

Цель: закреплять навыки ориентировки в пространстве в процессе 

соотнесения детьми  парнопротивоположных направлений собственного тела 

с направлениями стоящего напротив человека. 

Оборудование: билеты красного и зеленого цвета, обручи 



Ход игры: ребенок (контролер) располагается перед другими участниками 

игры - пассажирами, у которых есть билеты красного и зеленого цвета. Сзади 

"контролера" с правой и левой стороны кладутся обручи, обозначающие 

автобусы. "Пассажиры" с красными билетами направляются "контролером" в 

левый автобус, а с зелеными  - в правый. 
 

№7  «Да и нет не говорить» 

Цель: развивать  внимание и сообразительность. 

Правила игры: Как и в других играх для игры «Да и нет не говорить» нужен 

водящий. 

Ход игры: Водящий начинает игру определенными словами-стишком. 

Собственно говоря, в этом стишке и есть правила игры. Просто нужно 

отвечать на вопросы так, чтобы не сказать: «Да», «Нет», «Черное» и «Белое». 

Иногда мы разнообразили игру и добавляли в правила еще и «не смеяться». 

Стишки для игры «Да и нет не говорить!» 

*** 

Черно-бело не бери,  

«Да» и «нет» не говори!  

 

*** 

Барыня прислала 100 рублей  

И коробочку соплей…  

«Да» и «нет» не говорить,  

В черном-белом не ходить,  

«Р» не выговаривать.  

 

*** 

Вам барышня прислала кусочек одеяла, 

Велела не смеяться,  

Губки бантиком не делать,  

«Да» и «нет» не говорить,  

Черно с белым не носить.  

- Вы поедете на бал?  

 

С этих присловки-стишка и начинался диалог ведущего с игроками. Ведущий 

пытался «подловить» детей и задать такой вопрос, на который хочется 

сказать запретное слово. Если игрок нечаянно отвечает запретным словом, то 

он проигрывает и становится на место ведущего. Чтобы запутать играющих и 

расслабить их внимание нужно задавать простые вопросы и среди них 

«затесать» каверзный вопросик или сыпать такими утверждениями от 

которых игроки будут вопить «Нет!» 

В такую игру интересно играть большой компанией и задавать вопросы всем 

по очереди. Главное - не давать много времени игроку на раздумья. 

 

 



№8  «Красное и чёрное не покупать» 

Цель: развивать  внимание и сообразительность. 

Правила игры: Как и в других играх для игры «Да и нет не говорить» нужен 

водящий. 

Ход игры: Водящий начинает игру определенными словами-стишком. 

Собственно говоря, в этом стишке и есть правила игры. Просто нужно 

отвечать на вопросы так, чтобы не сказать: «Да», «Нет», «Черное» и «Белое». 

Барыня прислала туалет  

В туалете 100 рублей,  

Что хотите, то берите,  

«Да» и «нет» не говорите  

Черный с белым не берите  

- Вы поедете на бал? 

С этой присловки-стишка и начинался диалог ведущего с игроками. Ведущий 

пытался «подловить» детей и задать такой вопрос, на который хочется 

сказать запретное слово. Если игрок нечаянно отвечает запретным словом, то 

он проигрывает и становится на место ведущего. Чтобы запутать играющих и 

расслабить их внимание нужно задавать простые вопросы и среди них 

«затесать» каверзный вопросик или сыпать такими утверждениями от 

которых игроки будут вопить «Нет!» 
 

№9  «Фанты» 

Цель. Развитие познавательного интереса к знаниям. Развитие внимания. 

Правила игры: На вопросы играющие должны отвечать быстро. Ответ 

исправлять нельзя. Ведущий может вести разговор одновременно с двумя 

играющими. При выкупе фанта ведущий не показывает его участникам игры. 

Ход игры: Игра начинается так. Ведущий обходит играющих и каждому 

говорит: 

Вам прислали сто рублей 

Что хотите, то купите, 

Черный, белый не берите, 

"Да" и "нет" не говорите! 

После этого он ведет с участниками игры беседу, задает разные 

провокационные вопросы, с тем чтобы кто-то в разговоре произнес одно из 

запрещенных слов: черный, белый, да, нет. Тот, кто сбился, отдает водящему 

фант. Поле игры каждый проштрафившийся выкупает свой фант. Играют не 

более десяти человек, все участники игры имеют по нескольку фантов. Дети 

в игре внимательно слушают вопросы и следят за своей речью. Ведущий 

ведет примерно такой разговор: 

- Что продается в булочной? 

- Хлеб. 

- Какой? 

- Мягкий. 

- А какой хлеб ты больше любишь: черный или белый? 

- Всякий. 



- Из какой муки пекут булки? 

- Из пшеничной. И т. д. 

При выкупе фантов участники игры придумывают для хозяина фанта 

интересные задания. Дети поют песни, загадывают загадки, читают стихи, 

рассказывают короткие смешные истории, вспоминают пословицы и 

поговорки, прыгают на одной ножке. Фанты могут выкупаться сразу же 

после того, как проиграют несколько человек. 
 

№10  «Подбери по цвету» 

Цель: закреплять представления  цветах спектра . Учит детей выделять цвета, 

отвлекаясь от других признаков предметов. 

Ход игры: Вариант 1 

На двух столах расставляются игрушки. Воспитатель даёт каждому 

участвующему предмет или игрушку одного из цветов спектра. Каждый 

ребёнок должен подобрать все игрушки аналогичного цвета. Выполнив 

задание, дети меняются игрушками, и игра повторяется снова. 

Вариант 2 

Дети образуют пары. Воспитатель раздаёт каждой паре играющих листы 

бумаги, на которых красками нанесены различные изображения  разных 

цветов. Определив, какого цвета изображение на листе, дети подходят к 

столу, на котором вперемежку лежат картинки с разноцветными предметами, 

и выбирают нужные карточки. 

 

№11  «Скажи наоборот» 

Цель: развивает логическое мышление, наблюдательность, внимание, 

расширяет кругозор, способствует развитию связной речи. 

Оборудование: карточки с предметами противоположных значений. 

Ход игры: Предложить детям найти предметы с противоположным 

значением. 

 №12 «Узнай и назови» 

Цель: формирование у младших школьников интереса к углубленному 

изучению родной природы через занятие игровой деятельностью. 

Задачи: расширить знания о природе родного края; 

раскрыть эстетическое, познавательное, оздоровительное, практическое 

значение природы в жизни людей; 

воспитывать здоровый образ жизни, желание беречь и охранять природу; 

формировать у детей положительное отношение к природе, нормы поведения 

в природе. 

Оборудование: карточки с предметными картинками 

Ход игры:  Может носить соревновательный характер. Участники должны 

назвать деревья, цветы, овощи, фрукты, животных, птиц. 

Оценка: за каждый правильный ответ 1 балл или 1 фишка. 
 

№13 Ягоды и фрукты. 

Цель: Учить наблюдать, сравнивать, делать выводы, обобщать знания. 



Оборудование: предметные картинки: овощи, фрукты, ягоды, грибы. 

Ход игры: Ягоды, фрукты и овощи – основные источники витаминов и 

минеральных веществ, они помогают организму расти и развиваться. 

Большинство витаминов не образуются в организме человека и не 

накапливаются, а поступают только вместе с пищей. Вот почему ягоды, 

овощи и фрукты должны быть в рационе регулярно. 

- Витамин А- это витамин роста. Еще он помогает нашим глазам сохранить 

зрение. Найти его можно в молоке, моркови, зеленом луке. 

-Витамин В – свежих помидорах, яйцах, гречке. 

-Витамин С- прячется в апельсинах, лимонах, бананах, хурме. 

-Витамин Д- сохраняет зубы. Без него зубы становятся хрупкими. Его можно 

найти в молоке, рыбе, твороге. Загорая на солнце, мы тоже получаем витамин 

Д. 

-Сейчас я предлагаю вам пройти по тропе Здоровья, с полезными 

продуктами. Посмотрите на столе карточки с продуктами, выберите 

полезные и повесьте на дерево.  (На столе карточки с продуктами, дети 

выбирают нужные, вешают на дерево). 

-Почему на дереве выросла морковь? 

-Чем полезно молоко? 

-Какой витамин в апельсине? 

-Почему выросли орехи? 

-Какие овощи и фрукты защищают нас от вредных микробов? 
 

№14 «Прогулка по городу» 

Цель: закрепить и систематизировать знания о родном городе, расширять 

жизненное пространство детей, учить осмысливать окружающий 

мир. Материалы: фотографии с видами города Лабытнанги, знаковыми 

 местами, экскурсионными объектами, достопримечательностями. 

Ход игры: Воспитатель показывает фрагмент какой-то известной 

достопримечательности, а дети должны догадаться, что это, дать название. 
 

№15  «Узнай и спой» 

Цель: развивать память, тембровый и динамический слух. Учить узнавать 

предметы наощупь. 

Материал: картинки к детским известным песням; предметы, о которых 

поются песни (картошка, гармошка, ложка, мамонтёнок, кузнечик, волк, заяц 

и другие) 

Ход игры:       1 вариант:   «Узнай и спой песню о картинке» 

На столе лежат карточки с картинками. Дети сидят полукругом за столом. 

Воспитатель на металлофоне играет музыкальную фразу из песни. Дети 

должны взять карточку с картинкой к песни, которую проиграл воспитатель, 

и спеть всем вместе. 

       2 вариант: 



В «Чудесный мешочек» или в «Чудесную коробку» положить предмет, о 

котором дети знаю песню. Например: КАРТОШКА. Ребёнок наощупь узнаёт 

предмет и поёт: Антошка, Антошка! 

                            Пойдём копать картошку! 

№16 «Подбери правильно»  

Задачи: обучать составлять изображение по образцу, развивать внимание, 

память, мелкую моторику. 

Оборудование: пазлы с изображением мест нашего города, природы 

Ход игры: дети составляют из пазлов (частей) достопримечательности и 

памятные места города, картинки природы,  рассказывают о них. 

№17 «Булочная» 

Цель: Закреплять знания детей о том, что разные товары продаются в 

различных магазинах: продуктовых, промтоварных, книжных (бывают 

разные продуктовые магазины: «Овощи — фрукты», «Булочная», «Молоко»; 

учить детей различать магазины по их назначению, ориентироваться в 

окружающей обстановке; воспитывать желание помогать родителям делать 

несложные покупки. 

Игровые правила. Соотносить предметы, изображенные на маленьких 

картинках, с названием магазинов на больших карточках. Игра проводится 

по типу «Лото». Выигрывает тот, кто не ошибется и первым закроет все 

клеточки. 

Игровые действия. Искать, находить картинки, закрывать ими клеточки. 

Соревнование. 

Ход игры. В начале игры воспитатель проводит с детьми беседу о том, знают 

ли они, где их мамы покупают продукты, какие они знают магазины, как 

называются магазины, которые находятся близко от их дома, помогают ли 

они своим родителям в покупке хлеба, молока и других продуктов. После 

беседы воспитатель показывает большие карты, на которых нарисованы 

разные магазины. Дети по витринам магазинов узнают, что в них продается 

(некоторые дети умеют читать слова хлеб, молоко). — А сейчас, дети, 

поиграем. Я вам раздам маленькие карточки, и вы потом должны сказать,. 

где, в каком магазине можно купить, принесете карточку и положите на 

большую карту, в тот магазин, где это можно купить. 

№18 «Собери (испеки) булочку» 

«Как получается мука» 

Цель: дать представление о процессе изготовления муки из зерен пшеницы и 

ржи (злаковые культуры выращивают в летнее время; когда колосья созреют, 

их убирают комбайном; зерна отделяют, очищают, мелют — получается 

мука: белая из пшеницы — для булок, темная из ржи — для черного хлеба). 

Развитие мелкой моторики. 

Ход игры: В игровой ситуации участвует Колобок, который хорошо знает, 

откуда в амбарах появляется мука. Он приносит картины, на которых 

изображены сцены уборки урожая. 



    Испечь пирожки (можно использовать шарики, колечки, пуговицы, 

кубики, вырезанные из цветной бумаги фигурки, можно слепить их из 

пластилина, теста), угостить кукол и зверей. 

№19 «Автосервис, что лишнее» 

 Цель:  Развитие у детей зрительного внимания, памяти, логического 

мышления. 

Материал: предметы или картинки с предметами автосервиса и другие. 

Ход игры. Воспитатель предлагает ребенку рассмотреть карточку с 

изображенными на ней предметами и сказать, что на ней изображено. 

Например: Дрель. Она нужна в автосервисе.    Мяч – лишний, это игрушка. 

Он не нужен в автосервисе. Картинки с необходимыми предметами: 

  

№20 «Невидимые нити в лесу» 

Цель: учить детей связывать между собой все объекты живой и неживой 

природы. 

Оборудование: предметные картинки с живой и неживой природой. 

Ход игры: 

Невидимые нити связывают между собой все объекты живой (например 

животные, растения, грибы, бактерии, микроорганизмы ) и неживой 

(например вода, солнце, луна, камни, воздух) природы. 

Примеры невидимых нитей разбирают, что бы понять взаимосвязь объектов 

в природе. Например, какую пользу приносят растения животным или солнце 

растениям, для чего нужны все объекты, какую пользу или вред они 

приносят друг другу. 

Пример невидимых нитей: растения-животные. 

Взаимосвязь: растения для животных пища, укрытие, а животные разносят 

семена растений, уничтожают вредителей. 

В осеннем лесу есть такой пример невидимых нитей взаимодействия живой и 

неживой природы: солнце ниже, значит короче день и прохладнее - 

животных и насекомых становится меньше так как становится меньше корма, 

некоторые животные заготавливают корм на зиму, другие впадают в спячку. 
 

№21 «Угадай, что спрятано» 

Цель: Развивать умение детей анализировать, закреплять названия растений, 

 животных, расширять словарный запас. 

Оборудование:  Коробка, фигурки животных, картинки с растениями, 

камушки, ракушки, палочки, коряги (предметы природы). 

Ход игры:  Воспитатель просит детей закрыть глаза и в это время прячет 

какой-то предмет в коробку. Дети открывают глаза.  Воспитатель описывает 

его и спрашивает: «Кто с нами захотел поиграть  в прятки?»  Дети 

отгадывают. Тот кто отгадал продолжает игру, прячет и описывает. 
 

№22  «Укрась сад, лес, луг» 

Цель: Систематизировать знания детей о растительном мире. 



Оборудование:  картинки с изображением цветов, деревьев. Изображениями 

сада, леса, луга. 

Ход игры: У воспитателя картинки с изображением цветов, деревьев. 

 а у детей - с изображениями сада, леса, луга.  Воспитатель показывает 

картинку с изображением растения. Ребёнок должен определить, где оно 

растёт, и если совпадает с его картинкой, «поселить» у себя, показав 

карточку воспитателю. 

 

№23 «Хорошо – плохо» 

Цель  – знакомство детей возраста с общепринятыми нормами поведения, 

правилами безопасности и личной гигиены. 

Ход игры: Важнейшим фактором развития эмоционально-чувственной сферы 

ребенка является сама жизнь, взаимоотношения с окружающим миром. 

Именно поэтому в данной игре предлагаются 18 ситуаций из жизни, которые 

знакомы детям и доступны для их понимания. Подбор этих ситуаций 

продиктован еще и тем, что ребенку будет легко давать положительную или 

отрицательную оценку ситуаций. Оценивая поведение изображенных в игре 

детей, несомненно, малыши усваивают нормы поведения. 

Кроме того, игра тренирует внимание, мышление, поскольку ребенку нужно 

наблюдать и анализировать поведение человека по мимике и пантомимике, 

развивает речь. 

В игре принимают участие от 1 до 6 человек и ведущий. 

   2 вариант:  Игра  «Это и хорошо, и плохо» 

Цель: учить детей излагать свои мысли точно, кратко, без искажения смысла. 

Материал:  двухцветный карандаш. 

Ход игры: Участники садятся на пол или на стульчики, образуя круг. Педагог 

предлагает детям считать двухцветный карандаш «волшебной палочкой» с 

двумя полюсами, один из которых будет обозначать «хорошо», а другой - 

«плохо». Выбирается тема, по которой участники будут выделять «хорошее» 

и «плохое». Дети передают по цепочке карандаш, поворачивая его, то одной 

то другой стороной вверх, в зависимости от своих высказываний. 

Например, при обсуждении темы «Лес», карандаш повернут в верх, стороной 

обозначающей «хорошо». Ребенок говорит: «Лес – это хорошо, потому что 

он очищает воздух». Затем он передает карандаш следующему участнику, 

перевернув его другой стороной, обозначающей «плохо». Теперь участник 

должен объяснить, почему лес – это плохо. Например, он может сказать: «В 

лесу можно заблудиться». И т.д. 
  

№24 «Польза – вред» 

Цель: дать понять детям, что в природе нет ни полезных  ни вредных, одни 

только необходимые. 

Ход игры: Темы могут быть различные 

1 этап 

Первый вариант:  «Польза –вред». 

(тема: живая природа) . 



Дети должны встать в круг. Воспитатель задает вопрос: «Какая польза от 

пчелы? », дети должны по очереди ответить на вопрос, не повторяя ответы 

товарищей. Затем задание меняется: «Какой вред от пчелы? » 

Второй вариант: «Нравится – не нравится». 

(тема: не живая природа) . 

 Принцип организации см. вариант 1. 

Третий вариант: «Хорошо – плохо». 

 (тема: времена года и 4 стихии: вода, воздух, земля и огонь). Принцип тот 

же. 

2 этап 

Воспитатель задает вопрос: «Что случилось бы, если бы все плохие качества 

природных объектов исчезли, и все окружающее стало бы хорошим? » (волк 

стал хорошим  - перестал есть зайцев, зайцев бы развелось столько, что они 

погрызли бы всю кору на деревьях, деревьев стало бы меньше и 

многим  птицам негде было бы жить) . 

Выясняется, что если от всего будет только польза и никакого вреда, то 

жизнь на планете резко изменится и даже может погибнуть. 

В конце игры воспитатель должен сделать вывод, что нет  вредных существ, 

нет полезных, в природе нет ничего лишнего, всё необходимое. 

2 вариант Тема: «Полезное– неполезное» 

Цель: Закрепить понятия полезные и вредные продукты. 

Дидактический материал: Карточки с изображением продуктов. 

Методика проведения: На один стол разложить то, что полезно, на другой – 

что неполезно. 

Полезные: геркулес, кефир, лук, морковь, яблоки, капуста, подсолнечное 

масло, груши и т.д. 

Неполезные: чипсы, жирное мясо, шоколадные конфеты, торты, «фанта» и т. 

 
№25 «Что может лес» 

Цель: Углубить знания детей о лесе как природном сообществ. Развивать 

словарный запас. 

Ход игры: 

Здравствуй лес, дремучий лес 

Полон сказок и чудес, все открой, не утаи 

Ты же видишь мы свои. 

И так, мы в лесу. Сейчас в лесу тихо – тихо. 

Что же нас никто не встречает? 

А где же звери которые пригласили нас в гости? 

Ой, ребята слышите кто- то плачет! 

Много бед таят леса. 

Волк, медведь там и лиса! 

Что может делать лес: расти, шуметь, пугать, радовать, помогать, кормить, 

одевать, согревать и т.д.   

 Дети  называют слова и объясняют  понятия. 

 



№26  «Мой, моя, моё» 

Цель: согласование местоимений мой, моя, моё, мои с 

существительными. Ход игры:  

                  1 вариант 

Предложить детям  называть слова, которые согласуются с местоимением 

мой или моя, моё, мои. 

                  2 вариант 

Материал: предметные картинки, 4 чемодана, 4 корзины (и др.) 

На одном чемодане написать слово «МОЯ», на другом – «МОЙ», «МОИ», 

«МОЁ». В чемодан складывают дети одежду, в корзины – овощи, фрукты, на 

полки – посуду. 
 

№27 «Кого не стало?» 

Цель: упражнять детей в образовании существительных в Р.п.; развивать 

внимание, память). 

Материал: предметные картинки 

Ход игры: закройте картинку животного и просите ребенка назвать 

животное, которого не стало. 

Например: Не стало коровы. Не стало жеребёнка и т. д. 

№28 «Что изменилось?» 

Цель игры: развивать произвольное внимание и кратковременную память; 

воспитывать честность. 

Материал: несколько небольших игрушек или других предметов, знакомых 

детям. 

Ход игры: на стол ставится несколько небольших игрушек или других 

предметов, хорошо знакомых детям. Выбирается ведущий, который 

предлагает играющим запомнить, что и в каком порядке стоит на столе. 

Затем ведущий предлагается участникам отвернуться, а сам в это время 

меняет местами несколько игрушек и предлагает ребятам отгадать, что 

изменилось на столе. За каждый правильный ответ ведущий вручает фишку. 

Выигрывает тот, кто соберёт больше всех фишек. 

           Примечание: бывают случаи, когда ребёнок не может справиться с 

игрой, т.к. ему необходимы средства овладения произвольным вниманием и 

запоминанием, которых ещё пока нет. В качестве такого средства был введён 

«указующий жест» пальцем (указывает сам ребёнок) и развёрнутое речевое 

описание тех объектов и их пространственного расположения, которое 

требуется запомнить и воспроизвести. Ребёнку предлагается брать каждую 

игрушку в руки (из тех, которые необходимо запомнить), рассматривать её, 

ощупывать, описывать внешний вид вслух, затем также вслух объяснять 

себе, где находится игрушка. «Объяснять себе» — это не случайно: другой 

человек вряд ли смог бы понять это объяснение, поскольку участники 

группы часто не владеют понятиями «левый», «правый», «верх», «низ». 

Вначале вся эта процедура совершается вслух, через некоторое время 

шёпотом, а потом про себя. Затем достаточно просто пальцем указать на 

игрушку. При соблюдении такого способа запоминания результат, как 



правило, неплохой. Как только ребёнок пытается просто запомнить, опять 

начинаются ошибки. 

     2 вариант: Дидактическая игра «Найди отличия». 

Цель: развитие навыков зрительной памяти развитие навыков 

опосредованного запоминания 

Детям показываются два почти одинаковых рисунка и просят найти, чем 

один рисунок отличается от другого. Затем одна из карточек убирается. 

Задача ребенка: вспомнить, что было изображено на первой карточке. 

№29 «Какая бывает погода» 

Цель: Активизировать словарный запас, упражнять в подборе 

прилагательных; 

Ход игры:     1 вариант 

 Подбор определений к существительному «Зима», «Лето», «Осень», «Зима», 

«Погода», «Ветер»,           

2 вариант. 

Цель. Учить детей использовать свои знания о временах года (о сезонных 

изменениях, признаках времен года) для решения игровой задачи; учить 

использовать в речи конструкции выражения своего мнения, 

аргументировать ответы; развивать внимание, мелкую моторику рук. 

Ход игры: включает в себя круглое поле, с изображенными на нем временами 

года (зима, весна, лето, осень) и прищепок с предметными картинками, 

относящимися к временам года. 

         3 вариант 

Можно нарисовать карточки, на которых изображено состояние погоды: 

ветрено, пасмурно, ясно, дождливо и т. д. Дети их прикрепляют к 

соответствующим картинкам с изображением природы. Лучше использовать 

картины художников.    Эти карточки разрезать по одной. 

№ 30   «Поезд времени» 

Цель: формировать у детей представление о прошлом, настоящем и будущем. 

Ход игры: Воспитатель предлагает послушать коротенькое стихотворение и 

определить, о чем в нем говорится словами было или будет или есть. 

1.А. Фет 

Ласточки пропали, 

А вчера зарей 

Все грачи летали 

Да. Как сеть, мелькали 

Вон над той горой. (ответ ребенка – было) 

2.Уронили мишку на пол, - 

Оторвали мишке лапу… (было) 

На улице две курицы 

С петухом дерутся, 

Две маленькие девочки 

Смотрят и смеются. (есть) 



Воспитатель и дети загадывают друг другу загадки. Отгадчик должен 

сказать: было это или будет. (Мы ездили на дачу. Собирали грибы. – было. У 

нас будет елка. – будет.) 

Выигравшим оказывается тот, кто правильно отгадал загадку или исправил 

ошибку. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



Картотека дидактических игр в подготовительной группе. 

№1.  «Природа и человек». 

Цель: систематизировать знания детей о том, что создано человеком, а что 

дает человеку природа. 

Ход игры. «Что сделано человеком?» – спрашивает воспитатель и передает 

одному из играющих какой-либо предмет (или бросает мяч). Ребенок 

отвечает и передает мяч или предмет рядом стоящему ребенку, и так по 

всему кругу. После завершения круга воспитатель задает новый вопрос: «Что 

создано природой?» Игра повторяется по новому кругу; ребенок, не 

сумевший ответить, выходит за круг и пропускает его, если же придумает и 

назовет слово, то снова принимается в игру. 

№2.  «Наоборот». 

Цель: развивать у детей сообразительность, быстроту мышления. 

Ход игры. Воспитатель называет слово, а дети должны назвать 

противоположное. (Далеко – близко, верхний – нижний и т. д.) 

№3.  «Назови растение с нужным звуком». 

Цель: развивать у детей фонематический слух, быстроту мышления. 

Ход игры. Воспитатель говорит: «Придумайте растения, название которых 

начинается со звука «А», «К»,…». Кто больше назовет, тот и выиграл. 

№ 4.  «Назови три предмета». 

Цель: упражнять детей в классификации предметов. 

Ход игры. Какие предметы можно назвать одним словом: цветы, птицы и т. 

д. 

«Цветы!» – произносит педагог и после небольшой паузы бросает мяч 

ребенку. Тот отвечает: «Ромашка, роза, василек». 

№ 5.  «Добавь слог». 

Цель: развивать фонематический слух, быстроту мышления. 

Ход игры. Воспитатель называет один слог и бросает мяч. Поймавший его 

должен дополнить, чтобы получилось слово, например: ма – ма, кни – 

га. Дополнивший слово бросает мяч воспитателю. 

№ 6.  «Скажи по-другому». 

Цель: учить детей подбирать синоним – слово, близкое по значению. 

Ход игры. Воспитатель говорит, что в этой игре дети должны будут 

вспомнить слова, похожие по смыслу на то слово, которое он назовет. 

№ 7.  «Мое облако». 

Цель: развитие воображения, эмоциональной сферы, образного восприятия 

природы (игра также выполняет роль релаксационной паузы). 

Ход игры. Дети удобно устраиваются на полянке, травке, успокаиваются и 

закрывают глаза. 

Задание. Представить себе отдых на поляне. Звучат голоса птиц, пахнет 

травами и цветами, по небу плывут облака. Нужно выбрать облако на небе и 

сказать, на что оно похоже, рассказать о нем. 

№ 8.  «Найди листок, как на дереве». 

Цель: учить классифицировать растения по определенному признаку. 



Ход игры. Воспитатель делит группу детей на несколько подгрупп. Каждой 

предлагает хорошо рассмотреть листья на одном из деревьев, а потом найти 

такие же на земле. Педагог говорит: «Давайте посмотрим, какая команда 

быстрее найдет нужные листья». Дети начинают поиски. Члены каждой 

команды, выполнив задание, собираются около дерева, листья которого они 

искали. 

Выигрывает та команда, которая соберется возле дерева первой, или та, 

которая соберет больше листьев. 

№ 9.  «Закончи предложение». 

Цели: учить понимать причинные связи между явлениями; упражнять в 

правильном выборе слов. 

Ход игры. Воспитатель начинает предложение: «Я надела теплую шубу, 

потому что…», «Дети надели панамы потому что…», «Идет сильный снег 

потому, что наступила…» 

№ 10.  «Не ошибись». 

Цели: развивать быстроту мышления; закрепить знания детей о том, что они 

делают в разное время суток. 

Ход игры. Воспитатель называет разные части суток или действия детей. А 

дети должны ответить одним словом: «Завтракаем», «Умываемся», назвать, 

когда это бывает. 

№ 11.  «Летает – не летает». 

Цель: развивать слуховое внимание. 

Ход игры. Воспитатель говорит детям: «Если я назову предмет, который 

летает, вы поднимаете руку или ловите мяч. Вам нужно быть 

внимательными, потому что я буду поднимать руки и тогда, когда предмет 

летает, и тогда, когда он не летает. Кто ошибется, заплатит фишкой». 

№12.  «Кто больше знает?». 

Цель: развивать память, находчивость, сообразительность. 

Ход игры. Воспитатель, держа в руке стакан, спрашивает, для чего он может 

быть использован. Кто больше назовет действий, тот и выиграл. 

№13.  «Найди предмет той же формы». 

Цель: уточнить представление о форме предметов. 

Ход игры. Воспитатель поднимает рисунок круга, а дети должны назвать как 

можно больше предметов такой же формы. 

№14.  «Отгадайте, что за растение». 

Цель: описать предмет и узнать его по описанию. 

Ход игры. Воспитатель предлагает одному ребенку описать растение или 

загадать о нем загадку. Другие дети должны отгадать, что это за растение. 

№ 15.  «Похож – не похож». 

Цель: учить сравнивать предметы; находить в них признаки различия; 

сходства, узнавать предметы по описанию. 

Ход игры. Например: один ребенок загадывает, а другие дети должны 

отгадать: «Ползли два жука. Один красненький с черными точками, другой 

черненький…» 

№ 16.  «Что это за птица?». 



Цель: учить детей описывать птиц по характерным признакам и по описанию 

узнавать их. 

Ход игры. Воспитатель назначает водящего, который изображает повадки 

птицы или описывает характерные признаки ее, другие дети должны 

отгадать. 

№ 17.  «Угадай, что в мешочке». 

Цель: описать признаки, воспринимаемые на ощупь. 

Ход игры. Воспитатель в мешочек складывает овощи и фрукты. Ребенок 

должен на ощупь определить, что у него в руке, и загадать загадку об этом, 

чтобы дети могли отгадать, что в руках у ведущего. 

№ 18.  «Придумай сам». 

Цель: учить правильно составлять предложения с заданным количеством 

слов. 

Ход игры. Дать детям опорные слова: осень, листопад, дождь, снежинки. 

Попросить придумать предложения из 3–5 слов. Ребенок, первым 

составивший предложение, получает фишку. 

№ 19.  «Отгадай-ка!». 

Цель: развивать умение описывать предмет, не глядя на него, выделять в нем 

существенные признаки, по описанию узнавать предмет. 

Ход игры. По сигналу воспитателя ребенок, получивший фишку, встает и 

дает описание по памяти любого предмета, а затем передает фишку тому, кто 

будет отгадывать. Отгадав, ребенок описывает свой предмет, передает 

предмет следующему и т. д. 

  

№ 20.  «Вершки и корешки». 

Цель: упражнять в классификации овощей (что в них съедобно – корень или 

плоды на стебле). 

Ход игры. Воспитатель уточняет с детьми, что они будут называть вершками, 

а что корешками. Воспитатель называет какой-нибудь овощ, а дети быстро 

отвечают, что в нем съедобно. 

№ 21.  «Лесник». 

Цель: напомнить и закрепить представление о внешнем виде некоторых 

деревьев и кустарников, о составных частях (ствол, листья, плоды и семена). 

Ход игры. Выбирается один «лесник», остальные дети – его помощники. Они 

пришли помочь ему собирать семена, для новых посадок. «Лесник» говорит: 

«На моем участке растет много … (берез, кленов, тополей), давайте наберем 

семян». 

Он может только описать дерево, не называя его. Дети ищут семена, 

собирают их и показывают «леснику». Выигрывает тот, кто больше набрал 

семян и не ошибся. 

№ 22.  с мячом «Бывает – не бывает». 

Цель: развивать память, мышление, быстроту реакции. 

Воспитатель произносит словосочетание и кидает мяч, а дети должны быстро 

ответить. 

        Иней летом… (не бывает). 



        Снег зимой… (бывает). 

        Мороз летом… (не бывает). 

        Капель летом… (не бывает). 

№ 23.  «Что это такое?». 

Цель: развивать логическое мышление, память, смекалку. 

Ход игры. Воспитатель загадывает предмет живой или неживой природы и 

начинает перечислять его признаки, а дети продолжают. Например: Яйцо – 

овальное, белое, крупное, сверху твердое, питательное, можно встретить в 

магазине, съедобное, из него вылупляются птенцы. 

 № 24  «Узнай, чей лист». 

Цель: учить узнавать растения по листу. 

Ход игры. На прогулке собрать опавшие листья с деревьев, кустарников, 

показать детям, предложить узнать, с какого дерева, и найти доказательство 

(сходство) с не опавшими листьями, имеющими разнообразную форму. 

№ 25  «Расскажи без слов». 

Цели: закреплять представления детей об осенних изменениях в природе; 

развивать творческое воображение, наблюдательность. 

Ход игры. Дети в кругу, воспитатель предлагает им изобразить осеннюю 

погоду мимикой лица, жестами рук, движениями. 

Показать, что стало холодно. Дети ежатся, греют руки, жестами надевают на 

себя шапки и шарфы. 

Показать, что идет холодный дождь. Открывают зонтики, поднимают 

воротники. 

№ 26  «Найдите, что опишу». 

Цель: развивать умение искать растение по описанию. 

Ход игры. Педагог описывает растение, называя его самые характерные 

признаки. Кто первым определит растение, получает фишку. 

№ 27  «Отгадываем загадки». 

Цель: расширять запас существительных в активном словаре. 

Ход игры. Дети сидят на скамейке. Воспитатель загадывает загадки о 

насекомых. Отгадавший ребенок сам загадывает загадку. За отгадывание и 

загадывание загадки он получает по одной фишке. Выигрывает тот, кто 

наберет больше фишек. Дети могут сами придумать свою загадку. 

№ 28  «Когда это бывает?». 

Цель: уточнить и углубить знания о временах года. 

Ход игры. Воспитатель называет времена года и отдает фишку ребенку. 

Ребенок называет, что бывает в это время, и передает фишку другому. Тот 

добавляет новое определение и передает фишку третьему. 

№ 29  «Что вокруг нас?». 

Цель: научить делить дву- и трехсложные слова на части, произносить 

каждую часть слова. 

Ход игры. На прогулке дети отыскивают вокруг себя то, что имеет в 

названии одну часть (мяч, мак, шар, дом, сад), две части (забор, кусты, цветы, 

песок, трава), три части (качели, веранда, береза, машина). За каждый ответ 

ребенок получает фишку, по их количеству определяется победитель. 



№30  «Кто же я?». 

Цель: указать названное растение. 

Ход игры. Воспитатель быстро указывает пальцем на растение. Тот, кто 

первым назовет растение и его форму (дерево, кустарник, травянистое 

растение), получает очко. 

 


