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№1.  Расскажем сказку вместе
Дидактическая задача: развитие коллективного творчества детей; развитие речи; развитие умения придерживаться избран​ной сюжетной линии в творческом рассказывании.

Материал: наборы карточек с сюжетными картинками, изоб​ражающими сценки из известных сказок: «Колобок», «Репка», «Заюшкина избушка», «Лиса и волк», «Лиса и журавль».

Игровые правила. Дети рассказывают сказку вместе. Каж​дый должен рассказать свою часть сказки, но с тем условием, чтобы сохранялась единая сюжетная линия, прослеживалась вза​имосвязь частей.

Игровые действия. Придумать краткий рассказ по своей кар​тинке, согласовать его с рассказами других членов своей коман​ды. Друг за другом, по очереди коллективно рассказать сказку.

Ход игры. Дети предварительно разбиваются на несколько подгрупп (способом, наиболее соответствующим целям опреде​ленного занятия). Карточки перемешиваются, из стопки на столе их по одной берут все игроки. Каждая подгруппа, глядя на кар​точки, должна придумать, составить новую, свою сказку, исполь​зуя героев всем известных сказок.

Можно поначалу предложить детям и более простой вари​ант этой игры. Каждый из участников игры берет карточку, вни​мательно рассматривает ее и ищет «свою сказку». Таким обра​зом дети сами в процессе игры разбиваются на подгруппы. Каж​дая подгруппа коллективно рассказывает свою сказку (начина​ет один ребенок, он описывает свою картинку, затем вступает в рассказ второй, третий и т.д.).

Результат игры оценивают все вместе, выбирая наиболее удачно придуманную и рассказанную сказку.

№ 2. Геометрическая мозаика 
Дидактическая задача: развитие пространственных отноше​ний, умения менять пространственное положение фигур с целью получения заданной или задуманной геометрической компози​ции; развитие воображения.

Материал: карты с образцами геометрических композиций; раздаточный материал для геометрических мозаик (по количе​ству детей).

Руководство. Игры бывают двух уровней сложности. Пер​вый уровень: на образце задана последовательность соединения геометрических фигур в композицию, отчетливо видно место каж​дой фигуры в композиции. Второй, более высокий уровень: дан общий контур композиции - как его построить, ребенок должен разобраться самостоятельно.

Для младшего дошкольного возраста идеально подхода- мозаики «Окал» и «Кружок», для старшего дошкольного возраста - «Танграм» и «Занимательный треугольник», а также мозаики типа «Колум​бово яйцо», «Головоломка Пифагора», «Монгольская игра», «Вьет​намская игра», «Волшебный круг», «Листик», «Пентамино».

№ 3 ветерок

Дидактическая задача: развитие речевого дыхания детей, речевой мускулатуры; развитие у детей творческого воображе​ния и начал творческого рассказывания.

Материал: набор картинок* на листах формата А4 со «сду​ваемым» элементом («сдуваемый» элемент прикреплен к картин​ке с помощью длинной нитки); потекши, маленькие рассказики, стихи, сопровождающие каждую картинку.

Игровые правила. Картинка кладется на горизонтальную поверхность. Ребенок должен «сдуть» элемент картинки с одно​го «захода», набрав полную грудь воздуха, одной непрерывной струей выдыхаемого ртом воздуха.

Игровые действия. Ребенок садится на коленки около стола или встает у высокой вертикальной подставки. Спина прямая, плечи опущены. Голову тоже надо держать прямо, не наклоняя. Одна рука лежит на груди, вторая - на животе. Ребенок медлен​но вдыхает воздух через нос, рукой контролируя то, как воздух заполняет легкие. Живот остается неподвижным. Воздух выду​вается через рот, медленно, сильной струей.

Руководство. Воспитатель показывает небольшой группе детей картинку и рассказывает историю, стихотворение, инто​национно подчеркивая тот момент, когда дети, набрав в легкие побольше воздуха, должны сдувать облачко с солнца, шляпу с Кота в сапогах, листья с деревьев и т.д.

1. Картинка с изображением солнышка, закрытого тучкой. Сдуваемый элемент - тучка.

Короткие стихи, которыми можно «сопроводить» картинку:

Туча с солнышком опять в прятки начали играть.

Только солнце спрячется - тучка вся расплачется.

А как солнышко найдется - в небе радуга смеется.

Ой вы, ветры - ветерочки, полуночны вихорочки.

Полно, ветры, бушевати, полно тучи пригоняти!

От нас тучи унесите! Ясно небо покажите!          

Солнышко, появись! Мы по клюкву собрались!
 2. Картинка с изображением летящих снежинок, некоторые из которых (2-3 шт.) выступают в роли, сдуваемых элементов.

День настал. И вдруг стемнело. 

Свет зажгли, глядим в окно: 


Снег ложится белый-белый: 

Отчего же так тепло?

Снег, снег кружится. Белая вся улица! 
Собралися мы в кружок, закружились, как сиежок! 

 3.Картинка с изображением золотой осени. (Сдуваемые элементы -  листочки).

Сентябрь осень начинает,

С урожаем поздравляет,

Леса в золото обряжает.

Октябрь вслед идет: золотые листья сорвет,

По ветру размечет, умчит далече.

4. Картинка с изображением божьей коровки (сдуваемый элемент), сидящей на цветке.

Божья коровка, черная головка, 

Улети на небо, принеси нам хлеба: 

Черного и белого, только не горелого.

5. Воздушный змей (сдуваемый элемент), летящий среди об​лаков. 


Унеси меня, мой змей, прямо в небо поскорей!

В небе я хочу кружиться, в небе я хочу носиться?,

И хочу я, словно птица, улететь за сто морей!

6. Картинка с изображением ребенка, несущего воздушные шары. Один из шаров - сдуваемый элемент.

Шарик мой воздушный рвется на простор,

В небо, где сияет радуги узор.

Хочет шарик с быстрым ветерком играть.

Хочет он, как птица, высоко летать.

А я держу его за нитку и не пускаю за калитку.

7. Одуванчик с белыми «парашютиками» (сдуваемые элементы).


 Носит одуванчик желтый сарафанчик.

Подрастет - нарядится в беленькое платьице,

Легкое, воздушное, ветерку послушное.
8. Бабочки (сдуваемые элементы) на цветочной полянке.

Вот в одинаковых платьях, как сестры,

Бабочки сели в траву отдыхать.

То закрываются книжечкой пестрой,

То, раскрываясь, взлетают опять.

9. Девочка с большим бантом в волосах. Бант - сдуваемый элемент.

У девочки Маринки коса, как на картинке.

Курите, купите, купите бант Маринке!

10. Картинка с изображением Карлсона (сдуваемый эле​мент), который живет на крыше.

Смешной человечек на крыше живет,

Смешной человечек ириски жует.

Смешной человечек скучать не привык.

Смешной человечек - большой озорник!

№ 4  Пора идти за покупками

Дидактическая задача: развитие фонематического слуха; развитие умения определять место звука в слове; запоминание букв; развитие внимания и умения слушать.

Материал: мешочек с набором пластмассовых букв; игровое поле с изображенными на нем полками магазина и разнообразными продуктами, предметами, которые можно «купить»; пластмассовые, деревянные или бумажные фишки различного цвета и формы.

Игровые правила. Соблюдение очередности. Заранее огова​ривается, возможна ли помощь со стороны других игроков.

Игровые действия. Ребенок определяет первую (вторую, тре​тью, последнюю) букву в слове и, если он делает это правильно, ставит свою фишку на соответствующую картинку.

Руководство. Буквы складываются в мешочек. Воспитатель говорит: «Мы сегодня отправляемся в магазин за покупками. Но чтобы купить какую-нибудь вещь, необходимо узнать, с какой буквы она начинается. Я опускаю руку в мешочек и достаю бук​ву для Алины. Алина, что это за буква? Найди на полках товар, который называется словом, начинающимся с этой же буквы». Игрок должен подумать, что можно «купить» на эту букву, выб​рать предметы, названия которых начинаются с нее. «Купив» вещь, игрок помечает ее своей фишкой. В конце игры фишки подсчитываются.

Примечания

· Инструкция может быть и такой; «Я достала из мешочка букву... Ты сможешь купить товар, если в его названии эта бук​ва стоит на втором (третьем.... последнем) месте».

· Игроки могут и сами по очереди вытаскивать буквы из мешочка

· В эту игру с успехом могут играть и дети младшего школь​ного возраста. Но в этом случае лучше просто называть букву, вынутую из мешочка. Тогда дети смогут запоминать буквы в процессе игры.

· Эту же игровую карту можно использовать для развития навыков ориентирования в пространстве, пространственных от​ношений: «между», «справа», «слева», «под», «над» и др.

· Можно построить игру иначе. Один из игроков задумыва​ет слово, обозначающее предмет на игровом поле, и называет остальным его первую (вторую... последнюю) букву, Играющие должны догадаться, какой предмет он загадал.

· Расположите буквы в разных местах комнаты (на предметах мебели, игрушках и т.п.). Игроки должны проверить, правильно ли разложены буквы: например, они должны снять букву «к» со стола и положить в кресло и т д. Чтобы сделать игру более живой, можно установить временные рамки (контрольное время).

№ 5  Да – нет

Цель: воспитание логического мышления, сообразительнос​ти, целеустремленности, выдержки.

Ход игры. Угадывание предмета посредством вопросов, за​даваемых в логической последовательности. На все вопросы мож​но отвечать только «да» или «нет». Выбирается один водящий, который на время удаляется из игровой комнаты. Дети вместе с воспитателем загадывают какой-нибудь предмет, находящийся в игровой комнате. Водящий должен отгадать этот предмет, задавая вопросы о его местонахождении, о материале, из которого он изготовлен, о цвете, форме и т.д. Воспитатель должен научить детей задавать вопросы логично, делать правильные выводы.
№ 6  Отгадай-ка!

Цель: развитие памяти, внимания и речи.

Ход игры. Задание состоит в том, что ребенка просят по па​мяти выразительно описать предмет, находящийся в комнате, так, чтобы партнёры угадали, о чем речь. При этом нельзя смотреть на описываемый предмет и называть его. Воспитатель предлага​ет камушек любому из играющих как приглашение начать опи​сание. Когда загадка отгадана, камушек передается следующе​му игроку. Игра продолжается до тех пор, пока каждая не придумает свою загадку.

Воспитатель следит за тем, чтобы назывались существен​ные признаки предметов, остальные участники имеют право давать наводящие вопросы.


№ 7  Укрась слово

Цель: развитие образного мышления, воображения, ассоци​ативного процесса.

Ход игры. Группа детей делится на команды. Каждой коман​де дается существительное и ставится задача за 1 минуту набрать как можно больше прилагательных, которые подходят к данному существительному. Выигрывает та команда, которая подобрала больше прилагательных, лучше «украсила» свое слово.

Скажи по-другому 

Цель: развитие мышления, сообразительности; воспитание умения быстро подбирать близкие по смыслу слова - синонимы.

Ход игры. Воспитатель называет какое-либо слово, дети должны подобрать к нему синонимы. Выигрывает тот, кто назо​вет больше синонимов.

Варианты игры: «Скажи наоборот» - подбор антонимов, «Подбери эпитеты» - подбор прилагательных, «Назови дей​ствия» - подбор глаголов.

№ 8  Подбери слово

Цель: развитие мышления, сообразительности, совершен​ствование умения подбирать нужные по смыслу слова.

Ход игры. Воспитатель, обращаясь к детям, предлагает им вопросы, например: «Вспомните, что можно шить. Что можно штопать? Завязывать? Надвигать? Надёвать?"и т.д. Стоя в кругу й передавая друг другу камешек (мяч, карандаш), выступающий в роли волшебной палочки. дети дают ответы, называют слова, подходящие по смыслу. Тот, кто не может подобрать слово, дол​жен заплатить штраф-фант, который выкупается в  конце игры.

№ 9  Не ошибись!

Цель: развитие быстроты мышления, сообразительности; зак​репление знаний о том, что мы делаем в разное время суток. 

Ход игры. Дети сидят по кругу. Воспитатель называет сло​во, обозначающее часть суток - утро, день, вечер, ночь, и пере​дает кубик одному из детей. Тот должен быстро назвать только одно действие, которое он совершает в это время суток. Затем кубик передается другому играющему. Если кто-нибудь не может вспомнить нужного слова, он должен стукнуть кубиком об пол и затем передать кубик другому ребенку. Тот, кто не смог назвать слово, считается проигравшим. Игру можно проводить и по-дру​гому. Воспитатель называет различные действия детей, а они дол​жны отвечать лишь Одним словом: день, утро, вечер, ночь. 
№ 10  Дверная скважина

Цель: развитие зрительной памяти и пространственного мыш​ления. 

Ход игры. Для игры необходимо приготовить небольшую яркую картинку и лист бумаги, примерно вчетверо превосходя​щий по площади размер картинки. В середине этого листа выре​зается отверстие в форме замочной скважины. Ведущий прикры​вает картинку этим листом и кладет ее перед играющими (лучше, если их будет 4-5 человек). Рассматривать картинку можно только через отверстие, постепенно передвигая верхний лист, но не поднимая его. Все рассматривают картинку одновременно, но каждый водит лист в течение 1 минуты. Затем один из игроков рас​сказывает, что изображено на картинке, другие исправляют и дополняют его. В заключение игры картинка открывается и вос​питатель объявляет победителя, лучше и подробнее всех расска​завшего о том, что изображено на картинке.

№ 11  Кто больше назовет действий

Цель: развитие мышления, сообразительности, активизация словаря. 

Ход игры. Воспитатель называет детям профессию, а они должны перечислить связанные с ней профессиональные действия. Затем играющие меняются ролями: воспитатель называет дей​ствия, дети должны ответить, люди Каких профессий совершают эти действия.

№ 12  Отвечай быстро
Целы воспитание быстроты и гибкости мышления, упражне​ние в классификации предметов. 


Правило подбирать следует только такие слова, которые можно назвать одним обобщающим словом; бросать мяч обратно разрешено только после того, как произнесено нужное слово.
Ход игры. Дети стоят в кругу, воспитатель в центре: «Сей​час я назову какой-либо цвет и брошу кому-нибудь из вас мяч. Тот, кто поймает мяч, должен назвать предмет этого цвета, потом сам назвать любой цвет и перебросить мяч другому. Тот в свою очередь тоже довит мяч, называет свой предмет, свой цвет ит.д.»

Основными признаками классификации могут быть цвет; материал, из которого сделан предмет (деревянный, стеклянный, стальной); форма (круглая, квадратная и т.д.); а также предназ​начение предмета (для игры, для еды, для работы, для ремонта, для рисования, для шитья и т.д.)

№ 13  Да – нет

Цель: воспитание логического мышления, сообразительнос​ти, целеустремленности, выдержки.

Ход игры. Угадывание предмета посредством вопросов, за​даваемых в логической последовательности. На все вопросы мож​но отвечать только «да» или «нет». Выбирается один водящий, который на время удаляется из игровой: комнаты. Дети вместе с воспитателем загадывают какой-нибудь предмет, находящийся в игровой комнате. Водящий должен отгадать этот предмет, зада​вая вопросы о его местонахождении; материале, из которого он изготовлен; цвете; форме и т.д. Воспитатель должен научить де​тей задавать вопросы логично, делать правильные выводы.
№ 14  Буквы алфавита
Цель: развитие активного внимания.


Ход игры. Каждому ребенку присваивается определенная буква алфавита. Воспитатель называет букву; тот ребенок, ко​торому присвоена буква, делает хлопок в ладоши. Затем игру можно усложнить: воспитатель произносит слово (лучше из 4-5 букв), дети, которым Принадлежат буквы, образующие слово, выстраиваются в нужном порядке.


№ 15  Пишущая машинка
Цель: развитие волевого (произвольного) внимания.

Ход игры. Каждому ребенку присваивается, определенна буква алфавита. Воспитатель произносит слово и пишет его на доске мелом. Затем дети, которым присвоены буквы, составляющие слово, встают в ряд в нужном порядке, и каждый из них произносит свой звук. В заключение вое дети произносят слова целиком. Усложненный вариант -воспитатель произносит сло​во, не записывая его.

№ 16  Звук потерялся

Цель: развитие внимания, развитие фонематического слуха.

Ход игры. Воспитатель называет заранее подобранные про​стые слова, в которых пропущен какой-либо звук, без которого слово превращается в бессмыслицу. Дети должны сказать, ка​кой именно звук пропущен и как будет правильно звучать слово. Игра проводится в кругу, воспитатель бросает мяч одному из детей, тот должен вернуть мяч вместе с правильным ответом. Еще один вариант игры: слово с точками вместо пропущенного звука пишется на доске, дети должны вписать нужный звук и прочесть слово целиком.

№17  Кузовок

Цель: развитие слухового внимания, мышления, сообрази​тельности; активизация словаря:

Ход игры. Воспитатель ставит на стол корзинку, коробку, ящик и объясняет детям, Что это кузовок, а класть в кузовок можно толь​ко слова, которые заканчиваются на -ок. Каждый положите кузо​вок то, что захочет, и передаст кузовок соседу: «Кладу в кузовок цветок, грибок, молоток, спичек коробок и т.д.» Кто обмолвился, отдает фант. Игра заканчивается разыгрыванием фантов.

Когда дети достаточно освоят эту игру, можно предложить им другие условия: например, положить в кузовок слова, кото​рые заканчиваются на -ка, -ек и т.п., или слова, начинающиеся на какую-то определенную букву.

№ 18  Разведчики

Цель: развитие наблюдательности, коммуникабельности и организаторских способностей.

Ход игры. Из группы детей выбираются «разведчик» и «ко​мандир». Остальные дети образуют «отряд». В комнате стулья расставлены хаотично. «Разведчик» прокладывает маршрут между стульями, обходя их с разных сторон. «Командир» наблю​дает за действиями «разведчика», а потом проводит свой "от-

135осень2

№ 19  Бабушка укладывает в чемодан

Цель: развитие механической памяти.

Ход игры. Воспитатель начинает рассказ: «Бабушка укла​дывает в чемодан... расческу». Затем он передает камешек, ку​бик или любой другой небольшой предмет следующему игроку, и тот продолжает игру: «Бабушка укладывает в свой чемодан расческу и... тапочки». Каждый следующий игрок добавляет в список свой предмет. Игра продолжается до тех пор, пока рад не становится таким длинным, что его уже нельзя воспроизвести. У детей это может быть 18 -20 предметов.
№ 20  Радио.
Цель: развитие памяти, внимания, наблюдательности; ак​тивизация речи детей.

Ход игры. В начале игры дети внимательно смотрят друг друга, запоминая детали одежды, прическу, внешность. Затем воспитатель говорит: «Сегодня каждый из вас может побыть диктором радио. Сегодня по радио разыскивают детей. Диктор будет кого-либо описывать, а мы по его рассказу узнаем, кто:" потерялся. Сначала я буду диктором: "Внимание, внимание! Потерялась девочка. На ней красный свитер, клетчатая юбочка, в косичках белые ленты. Она хорошо поет песни; дружит с Верой. Кто знает эту девочку?" Так воспитатель начинает игру, показывая пример описания. Затем с помощью считалочки выбирается диктор из детей. Он дает описание, а дети отгадывают. По мере освоения игры можно придумать такое усложнение. Выбирается не только диктор, но и отгадывающий. Отгадываю​щему завязывают глаза, а он по описанию должен угадать одно​го из детей. Если ребенок с заданием справляется, то становится диктором. Если же он справляется, то должен заплатить штраф - фант. Фанты разыгрываются в конце игры. 
№ 21 
КАК ЗВУЧИТ СЛОВО

Цель приведенных ниже игр — продолжать учить детей вслушиваться в звучание слов;- упражнять их в самостоя​тельном назывании слов и четком произнесении звуков в них; учить вслушиваться и самостоятельно находить слова, сходные и разные по звучанию.

№ 22  Вспомним разные слова
Дети становятся в круг. Каждый ребенок должен вспомнить какое-нибудь слово и сказать его рядом стоящему, как бы передать его, следующий говорит тоже одно слово, повер​нувшись к третьему ребенку. Так по очереди все дети должны произнести по одному слову. Нельзя повторять уже названные слова. Упражнение можно повторить дважды.

Воспитатель следит за тем, чтобы все дети говорили раз​ные слова, произносили их чисто, отчетливо и громко. Не​которым детям воспитатель предлагает повторить слово и произнести его так, чтобы все хорошо услышали, как оно звучит. Тот, кто не сумел быстро назвать слово или повторил уже названное, выходит из круга. 

№ 23  Стоп! Палочка, остановись!
Дети становятся в круг, воспитатель — в Центре. Игра за​ключается в том, что дети называют слова и одновременно передают палочку рядом стоящему — своеобразная эстафета. О том, какие это должны быть слова, участники игры до​говариваются заранее. «О каком животном будем рассказы​вать?» — Спрашивает воспитатель. Кто-то из детей (возможна предварительная договоренность) предлагает: «Будем гово​рить про котенка все, что знаем». Воспитатель соглашается предлагает сначала подобрать слова про то, какой ко​тенок (подбор слов-прилагательных). Педагог вручает палочку кому-либо из детей, тот называет первое слово (например, пушистый) и передает палочку следующему, он говорит бело- лапый и тоже передает палочку и т. д. В результате дети подбирают много разных слов: полосатый, озорной, бедовый ласковый усатый, веселый, черноухий, зеленоглазый... Если кто-либо повторяет уже названное слово или слишком долго ищет слово, воспитатель дает сигнал: «Стоп! Палочка, остановись!» Этот ребенок должен выйти из круга. Когда палочка дойдет; до середины круга; воспитатель меняет задание: «Теперь будем подбирать слова про то что котенок может делать» (подбор слов-глаголов). Эта задача легче предыдущей, поэтому палочка обходит весь круг детей, каждый произносит по одному (по разному!) слову: лакает, бежит, сидит, мяукает, мурлыкает  в т. д. Постепенно круг (играющих сужается за счет допускающих ошибки.


Затем воспитатель предлагает двум детям вспомнить и повторить все названные слова (какой котенок и что он может делать), чтобы ребята поняли, как много было названо слов и что все слова были разные. Некоторые слова воспитатель просит повторить так, чтобы все хорошо услышали как они звучат.

В следующий раз дети могут подобрать кличку котенку

(подбор слов-существительных). Аналогично может быть проведена игра и по подбору слов для характеристики других

животных, птиц, насекомых, рыб.



№ 24  Что звучит вокруг нас?

Наглядный материал. Предметы, находящиеся в групповой комнате.
|

Воспитатель собирает вокруг себя детей и говори:

Вы уже знаете, дети, что слова звучат. Послушайте как они по-разному звуча в стихотворении А. Л. Барто «Игра в слова». (Читает стихотворение.) Слова  звучат потому, что в них есть звуки, звуки разные, вслушайтесь в слова: - ззооннт, шшааррффиик, жжуук, ppaaк. Теперь повторите эти слова вместе со мной так, чтобы были слышны эти. разные звуки. (Дети повторяют.) Еще раз повторите. А теперь произнесите слово мащина без меня так чтобы все звуки слышались в нем очень ясно. (Дети стараются произнести.) А какие слова предложите вы? Как они звучат? (Несколько ребят говорят по одному слову.) Много слов "спрятано" вокруг нас, и, когда их находят, они тоже звучат; посмотрите, сколько предметов в этой комнате, все они имеют названия — это слова, которые звучат. Я например, нашла такое слово — машина, послушайте, звучит: ммаашшииннаа. Повтори, Валя, так же. (Девочка повторяет.) Хорошо звучит и у тебя это слово ммаашшииннаа. А теперь найди свое слово.


Карандаш,— говорит девочка.


· Очень удачное слово, только произнеси его яснее и сама послушай, когда будешь произносить, как оно звучит.

· Каарра нндааш ш.

· А кто из вас, дети, сумеет произнести Валино слово еще чтобы все звуки хорошо слышались? (Повторяет маль​чик.) Молодец, Вова, а ты какое слово нашел, скажи его.

—сстоолл.


-  И произносишь хорошо, всем ясно слышатся звуки этого слова: сстоолл. А сейчас пусть каждый, из вас назо​вет по одному слову, но так, чтобы ясно было слышно, как оно звучит.

№ 25  Подумай и скажи
Наглядный материал. Игрушки: птичка, мишка, зайка

· Мы научились с вами, дети,— говорит воспитатель,— находить и ясно произносить разные слова. Все они зву​чат по-разному. Но есть среде них и такие, что звучат не​множко похоже, послушайте: сверчок поучок, жучок. Произнесите сами эти слова, вслушайтесь! А что можно сказать про такие слова: резина, корзина? Правда, они тоже звучат похоже?



Перед вами три игрушки: птичка, мишка и зайка. К на​званию каждой будем подбирать похоже звучащие слова. Вначале к слову птичка. Кто уже догадался? (Коля добавляет слово синичка. Что же получится? Произнеся сразу два слова.

,

· Птичка-синичка.

· Хорошо. Кто другое слово предложит?
· Певичка. 

· Невеличка.

· Удачные слова, все. подходят к птичке, и все звучат похоже, послушайте еще раз: птичка-синичка, певичка, невеличка. Подберем теперь слова к слову мишка. И т. д.

· Воспитатель поощряет детей, которые подбирают слова, подходящие по смыслу и похожие по звучанию: топтыжка, малышка, сынишка.
Затем, дети подбирают похожие слова к слову зайка: не​знайка, зазнайка, побегайка, всезнайка.

№ 26  Найди себе пару
Воспитатель предлагает детям поиграть и рассказы​вает, в чем будет состоять эта игра: «Каждый должен найти себе пару. Для этого кто-нибудь, например Сережа, скажет слово, а кто-то из вас отзовется похожим словом. Если Сережа скажет Петрушка, то парой будет тот, кто отзовется пеструшка. Те, кто составили пару, отходят в сторону, Так же составляются и другие пары и тоже отхо​дят а сторону. А теперь начнем играть». Воспитатель вы​зывает кого-нибудь из детей. Игра продолжается до тех пор, пока все ребята не подберут себе пару. Второй этап игры заключается в том, что уже составленные пары подходят к воспитателю и произносят другие, вновь подобранные, похожие по звучанию слова (например, песок — носок, шина — машина и т. д.), но на этот раз первое слово говорит тот, кто раньше подбирал рифму.


№ 27  Найду тебя по имени

Игра -проводится так же, как и предыдущая, только вместо слов, выбираемых произвольно, дети громко, отчетливо назы​вают свое имя, и откликаются им ребята, чье имя похоже (рифмуется) с названным. Например, Юра— Шура, Майя — Рая—Тая и т.д.
.
.


Детям, оставшимся без дары, воспитатель предлагает про​вести по своему желанию какую-нибудь общую игру со всеми.
№ 28  В слове есть звуки

Цель данных ниже игр — показать детям, что слова  звучат потому, что они состоят из звуков, что звуки в слове разные; учить детей самостоятельно узнавать слова в которых не хватает одного звука, последнего или первого.


№ 29  Подскажи Петрушке звук
Наглядный материал. Петрушка; ширма. 

Петрушка сообщает детям, что сейчас он будет говорить слова, но в некоторых словах будет специально недоговаривать один последний звук.. Его должны подсказать дети.

Воспитатель внимательно следит за тем, чтобы дети не произносили все слово, а добавляли только звук. Вначале звук подсказывают все дети хором, потом по указанию воспитателя отдельно по рядам и, наконец, индивидуально (на кого укажет воспитатель). Дети должны быстро подсказывать непроизнесенный Петрушкой звук, чтобы слово прозвучали целиком.


Петрушка:


На солнышке грелся черноухий котено...             к.
На него смотрел белолапый щено...                       к.


Охотники развели в лесу косте...                            р.


Ученик держал в руке каранда...                             ш.


Малыш попросил маму купить красный ша...        р.


На лесную полянку выбежал  зая...                          ц.


В зоопарке жили сло....                                              н.

бегемо...                                     т.

крокоди...                                                                      л.


По стволу стучал пестрый дяте...                                л.


Белочка спрятала орешки в дупл...                              о.


По двору бродили нету...
                                             х,
куриц...
                                         а,
утк...
      и


№ 30  Какое слово задумано?
Наглядный материал Предметные картинки, на которых изображены ромашка, ключ, книга, стол, цветок, шкаф (для воспитателя); трактор, кровать, огурец, хлеб, змея, утка, скакалка (для детей).

Воспитатель показывает картинку с изображением ромаш​ки и говорит: «Это ...омашка». Дети улыбаются и поправляют его: «Ромашка». Он соглашается: «Я же так и говорю — ..омашка». Дети в ответ начинают произносить слово с нарочи гым усилением звука р: ррромашка. «Почему у меня получается не так?» — удивляется воспитатель. «Вы не говорите звук р, пропускаете его», объясняют дети. Воспитатель пока​пывает остальные картинки и тоже называет изображенные нa них предметы без первого звука (...люч, ...нига, ...тол, ..веток, ...каф), дети поправляют воспитателя, правильно произносят слова, выделяя голосом пропущенный первый звук. Затем они начинают показывать свои картинку и называть нарисованные на них предметы так же, как и воспитатель — без первого звука. Педагог их поправляет.

Эта же игра может быть проведена иначе: воспитатель позывает слова без первого звука, но не показывает картинку: ...ак. Дети отгадывают, какое это слово: рак, мак, бак, лак; ...ук — лук, жук. Мук, бук, сук.
№ 31   Какой звук потерялся?
Воспитатель не спеша читает стихотворный текст. В неко​торых словах он специально не проговаривает первый звук. Дети внимательно вслушиваются и отмечают, какие слова произнесены неправильно, выделяют их из текста, произносят правильно, указывая, какой звук был потерян.. Например, во​спитатель говорит: «Подготовлен ...амолет, он отправится в полет». В каком слове не хватает одного звука? Какой это звук? Назовите его». Вызванный ребенок должен ответить,  в слове самолет был пропущен звук с и что со звуком будет так: «Подготовлен самолет, он отправится в полет».

Когда дети научатся легко находить пропущенный звук » одном слове связного текста, воспитатель сможет не проговаривать звук уже в двух-трех словах: «Наша Таня ...ромко плачет, ...ронила в речку мячик»; «Наша ...аша маленька, на ней ...убка аленька»; «Зайку ...росило хозяйка, под дожде... остался ...айка». Дети восстанавливают пропу​щенные звуки.

При проведении упражнения можно использовать двустишия загадки - добавлялки, несложные стихотворные тексты.

№ 32  Кто больше назовет действий?
Цель  игры.  Учить детей соотносить действия людей с их профессией, активизировать словарь, воспитывать умение быстро думать.

Ход игры. Воспитатель перед игрой проводит корот​кую беседу, уточняя понимание детьми слов "профессия", «действия»: «Дети, я работаю в детском саду воспитателем. Это моя профессия. Толина мама лечит больных. Ее профессия называемся «врач». Как вы думаете, ка​кая профессия у Антонины Васильевны, которая вам готовит обед? (Дети отвечают: "Повар".) Назовите, какие вы знаете профессии. (Дети называют: "Шофер, учитель, сапожник, летчик".) Каждый человек, имея профессию, работает, выполняет какие - то действия. Что же делает повар? (Дети отвечают: «Варит, печет, жарит, пе​ремалывает мясо, чистит овощи и др.) Вот сейчас мы и поиграем с вами в игру «Кто больше назовет действий?» Я назову профессию, а вы вспомните все действия чело​века этой профессии". 

Воспитатель говорит слово "врач". Дети отвечают: «Осматривает больных, лечит, дает лекар​ство, делает уколы, операции». «Портной» — наметывает, кроит, утюжит, примеряет, шьет и т. д.

Воспитатель называет знакомые детям профессии: дворник, няня, прачка, шофер. Дети вспоминают, что делают люди этих профессий.

Кто больше назовет действий, считается выигравшим. 


№ 33  Что кому нужно?
Цель игры. Упражнять детей в классификации предметов, умении называть, предметы, необходимые людям определенной профессии.

Ход игры. Воспитатель напоминает детям игру "Кто больше назовет действий?» Он говорит: «В этой игре вы  называли, какие действия выполняет человек той или иной профессии. А сегодня мы вспомним; что же нужно для работы людям разных профессий. Я буду называть человека по профессии, а скажете, что нужно ему для работы" «Сапожник говорить воспитатель. «Гвозди, молоток, кожа, сапоги ботинки, машинка, лапа», — отвечают дети.

Воспитатель называет профессии, знакомые: детям данной группы: врач, медсестра, воспитатель, няня, двор​ник,' шофер, летчик, повар и др. 

Если интерес к игре у детей не пропадает, можно предложить обратный вариант. Воспитатель называет предметы для труда люден определенной профессия, а дети называют профессию. 

«Читает, рассказывает, учит рисовать, лепить, танцу​ет и поет, играет», —говорит воспитатель и бросает мяч кому-либо из играющих. «Воспитательница", — отвечает тот и бросает мяч ей.

 В этой игре, как и в других играх, где правилами предусматривается умение быстро отвечать, необходимо помнить об индивидуальных особенностях детей. Есть медлительные дети.
Их надо приучать  думать быстрее, но делать это следует осторожно. 

№ 34  Вершки-корешки
Цель игры. Упражнять детей в классификации овощей (по принципу: что у них съедобно — корень или пло​ды на стебле).

Ход игрыВоспитатель уточняет с детьми, что они будут называть «вершками», а что «корешками». «Съедобный корень овоща будем называть «корешками», а съедобный плод на стебле — «вершками». Воспитатель, называет какой-нибудь овощ, а дети быстро отвечают, что в нем съедобно: вершки или корешки. Воспитатель, предупреждает, чтобы дети были внимательны, так как в некоторых овощах съедобно и то и другое. Воспитатель называет: «Морковь!» Дети отвечают: «Корешки". «По​мидор!»— «Вершки». «Лук!»—«Вершки и корешки». Тот, кто ошибается, платит фант, который в конце игры выкупается. 
Воспитатель может предложить иной вариант; он го​ворит: «Вершки», а дети вспоминают овощи, у которых съедобны вершки. Эту игру хорошо проводить после бе​седы об овощах, об огороде.


№ 35  Назови три предмета
Цель игры. Упражнять детей в классификации предметов.

Ход игры. «Дети,—говорит воспитатель,—мы уже. играли в разные игры, где требовалось быстро подобрать нужное слово. Сейчас мы поиграем b похожую игру, но только будем подбирать не одно слово, а. сразу три. Я на​зову одно слово, например «мебель», а тот, кому я брошу мяч, назовет три слова, которые можно назвать одним словом «мебель». Какие предметы можно назвать одним словом «мебель»?» Дети: «Стол, стул, кровать, диван». , «Правильно,—говорит воспитатель, — но в игре нужно назвать только три слова». «Цветы!» — произносит педа- гог после небольшой паузы бросает мяч ребенку.. Тот отвечает: «Ромашка, роза, василек».

В этой игре дети учатся относить три видовых поня​тия к одному родовому. В другом варианте игры дети, наоборот, по нескольким видовым понятиям учатся на​ходить родовые. Например» воспитатель - называет: «Малина, клубника, смородина». Ребенок, поймавший мяч. отвечает; «Ягоды».

Более, сложным, вариантом, игры будет такой, когда воспитатель во время одной игры меняет задание: то называет видовые понятия, и дети находят родовые, то называет родовые понятая, а дета указывают видовые, Такой вариант предлагается, а там случае, если дети час​то играли в различные игры на классификацию предметов. Эту игру рекомендуется проводить с небольшими группами играющих.

№ 36  Охотник
Цель игры. Упражнять детей в умении классифици​ровать и называть животных, рыб, птиц и т,д.

Ход игры, Где-нибудь на свободном месте в одном конце двора или площадки стоит группа играющих. Это дом. На расстоянии нескольких шагов от дома—чем дальше, тем лучше — положена какая-нибудь метка и проведена черта. Это лес, где водятся разные зверя. В этот лес и отправляется охотник—один из играющих. Стон на месте, он произносит такие слова: «Я иду в лес на охоту, буду охотиться за...» Здесь он делает шаг впе​ред и говорит: «...зайцем»; делает второй шаг: «...медве​дем»; делает третий шаг: «..волком»; четвертый шаг «...лисицей»; пятый: «...барсуком...». При каждом шаге охотник называет какого-нибудь зверя. Нельзя два раза называть одного и того же зверя. Нельзя называть и птиц, но если играть в птичью охоту, то нужно назы​вать только птиц.

Победителем считается тот, кто дошел до леса, при каждом шаге называя нового зверя. Тот, кто не смог этого сделать, возвращается домой, а на охоту отправляется следующий. Неудачливому охотнику можно раз​решить еще раз пойти на охоту. Возможно, на этот раз охота будет удачной.

примечание. Принципу этой игры можно провести игру "Рыболов". Игра проводиться так же. Рыболов говорит:"Пойду на рыбалку... щуку, карася".

№ 37  Птицы (звери, рыбы).
Цель игры: Закреплять умение детей классифицировать и называть животных, птиц, рыб. 

Ход игры. Все дети садятся на стулья, поставленные в ряд или вокруг стола, или становятся в кружок.

Один из играющих берет в руки какой - нибудь предмет и передает его своему соседу справа, говоря: "Вот птица. Что за птица?". Сосед принимает предмет и быстро отвечает: "Орел". Затем он передает вещь своему соседу и сам говорит: "Вот птица. Что за птица?" "Воробей", - отвечает тот и быстро передает предмет следующему. Если кто - нибудь повторит название два раза, у него берут фант, а по окончании игры заставляют выкупить его.

Так же играют, называя рыб, насекомых..
№ 38   Кто больше назовет предметов?

Цель игры: Учить детей классифицировать предметы  по месту 
X од игры. После npeдварительной беседы о том, что окружающие нас предметы изготовлены  людьми на фабриках, заводах или выращены в совхозах и колхоза, воспитатель предлагает игру «Кто больше назовет предметов?»

«Что сделано на заводе (на фабрике)—спрашивает воспитатель и бросает мяч кому - либо из играющих. "Машины»; —отвечает тот и бросает мяч следящему. Дети  следят за правильностью ответов, за тем, чтобы не повторять сказанное.

"Что выращено в колхозе?" спрашивает воспитатель. Дети называют: лен, картофель, рожь, пшеница.  

В такой игре уточняются знание детей. Например, де​ти узнают, что зерно выращивают колхозники, а хлеб выпекают рабочие пекарни, хлебозавода.

Постоянное напоминание детям о том, что в создание

почти каждого предмета вложен труд человека. 
№ 39  Природа и человек

Цель  игры. Закреплять, систематизировать знания детей о том, что создано человеком, а что дает человеку природа.


Ход игры.
Воспитатель проводит с детьми беседу,

в процессе которой уточняет их знания о том, что окружающие нас предметы или  сделаны руками людей, или существуют в природе, и человек ими пользуется; например уголь, нефть, газ существуют в природе, а дома, заводы, транспорт создает человек.

"Что сделано человеком?" - спрашивает воспитатель и передает одному из играющих какой - либо предмет (или бросает мяч). После нескольких ответов детей он задает новый вопрос:  «Что создано природой?»

В ходе игры воспитатель проводит с детьми неболь​шую беседу о том, что человек использует природу для того, чтобы лучше жилось людям и в то же время. люди бережно относятся к природе: охраняют леса от пожаров, очищают пруды, озера и реки, охраняют животных и птиц.

№ 40   А если бы...
Цель игры. Воспитывать сообразительность, наход​чивость, умение использовать знания в соответствии с об​стоятельствами.


Ход игры. Воспитатель начинает игру таким вступ​лением: «Решили как-то ребята из детского отправиться в  путешествие по родной стране. Все хотели путешествовать, но ничего у них не вышло,  оказалось, что все они хотели  путешествовать по-разному. Как вы думаете, что предлагали дети того детского сада? Куда и на чем они хотели поехать? Каждый может предложить только один маршрут и один подходящий вид транспорта, повторяться нельзя".

Дети сидят в кругу. Воспитатель передает одному из играющих какой - нибудь предмет (камешек, желудь, кубик). Получивший его говорит, куда бы он отправился и на чем, и передает предмет рядом сидящему игроку. Так предмет переходит из рук в руки, пока не будет названы все средства передвижения. 
№ 41  Испорченный  телефон
Цель игры. Развивать у детей слуховое внимание.

Ход игры. Дети выбирают ведущего при помощи считалки.  Все садится на стулья, поставленные в ряд. Bедущий тихо (на ухо) говорит какое-либо слово рядом сидящему, тот передает и т. д. Слово должно дойти до последнего игрока. Ведущий спрашивает у последнего: "Какое ты услышал слово?" Если тот скажет слово, предложенное ведущим, значит, телефон исправен. Если же слово не то, водящий опрашивает всех , по очереди (начиная с последнего), какое они услышали слово. Так узнают, кто напутал, "испортил телефон».Провинившийся занимает   место последнего в ряду.

Игра проводится в свободное от занятий время. Она  успокаивает детей после подвижных игр.

№ 42  Летает — не летает
Цель игры. Развивать у детей слуховое внимание, воспитывать выдержку.


Ход игры. Дети садятся полукругом, руки кладут на колени. Воспитатель объясняет правила игра: «Я бу​ду называть предметы и спрашивать «летает?», например:  «Голубь латает? Самолет летает?» и т, д. Если я назову предмет, который в самом деле летает, вы поднимете ру​ки. Если я назову нелетающий пред мет, руки поднимать

не следует. Вам нужно быть внимательными, потому что я буду поднимать руки и тогда, когда. предмет летает, и тогда, когда он не летает. Кто ошибется заплатит фант».

Похлопывая по коленям воспитатель и дети говорят:  «Поехали-поехали», затем воспитатель начинает игру: «Галка летает", — и поднимает рука. Дети отвечают: «Летает", - тоже, поднимают руки.. «Дом летает?» — спрашивает воспитатель и поднимает руки. Дети молчат.

У многих ребят в начале игры руки непроизвольно, в силу подражания, поднимаются каждый раз. Но в том и заключается смысл игры, чтобы своевременно удержать​ся и не поднять руки, когда назван нелетающий предмет. Кто не удержался, платит фант, который в конце игры выкупается.

№ 43   Краски.

Цель игры. Развивать у детей слуховое внимание, быстроту мышления.

Ход игры. Для этой игр надо выбрать хозяина, красок и отгадчика Сеньку Попова. Все остальные будут красками.
^ -

Сенька Попов отходит в сторону, а хозяин и краски

тихонько сговариваются, кто будет какой краской. Назва​ние краскам дает хозяин,  или они сами себе, выбирают название. Нельзя, чтобы были две одинаковые краска. Хозяин должен хорошо запомнить, кто из играющих ка​кая краска. Когда цвета распределены, краски и хозяин присаживаются на корточки и делают вид. что засыпают. Тут приходит Сенька Попов. Подходит, стучит несколько раз в дверь и говорит:

· Тук, тук! 

Хозяин просыпается, встает и спрашивает:

· Кто там?

· Сенька Попов!

· За чем пришел?


· За краской!

· За какой?

· За синей!

Если такого цвета среди красок, нет, хозяин говорит:

· Такой у нас нет!

А все краски хлопают в ладоши и приговаривают:

Пойди по синенькой дорожке,  Найдешь синие сапожки,

Поноси, поноси,

И нам принеси!

Сенька уходит в сторону, потом снова возвращается и ведет с хозяином прежний разговор.

Если краска, которую просит Сенька, есть он уводит ее в дом, а  потом снова возвращается к хозяину за другой краской. Кода Сенька уведет от хозяина все краски, игра кончается.
№ 44   Семья.

Цель игры. Развивать слуховое внимание детей,

быстроту реакции на слово.

Ход игры. Воспитатель придумывает рассказ. Каждый

играющий получат в этом рассказе роль. Если рассказывается, например, о поездке семьи, то роли могут быть такими: мать, отец, мальчик, дедушка, бабушка, поезд, чемодан, билет.

Как только роль в рассказе названы,  ребенок встаете

кивает головой и садится. Если он забудет встать вовремя, то должен стать за  стулом и внимательно слушать, когда его роль будет названа еще раз. Услышав, ребенок - должен кивнуть, потом он может сесть.


Вначале нужно рассказывать медленно, в определенных местах делать небольшие паузы. Игру можно усложнить, если рассказать быстрее и одну и ту же роль называть чаще. 

В этом случае ребенок должен быть особенно внимательным.

примечание. По типу этой игры можно проводить и другие игры, например: детям даются названия различных цветов, фруктов. В свой рассказ воспитатель включает ихназвания, а дети, выполняющие роли цветов, фруктов, встают, как только их роль будет названа, могут покружиться.

№ 45   И я

Цель игры. Развивать у детей сообразительность, воспитывать выдержку, чувство юмора.


Ход игры. Воспитатель объясняет детям правила игры: "Я буду рассказывать вам какую - нибудь историю.

Когда я остановлюсь во время рассказа, вы скажете слова

"и я", если эти слова подходят по  смыслу. Если же они не подходят по смыслу, произносить их не надо.  Кто произнесет, то заплатит фант. 

Воспитатель начинает: "Иду я однажды к реке..."
Дети: "и я".

· Рву цветы, ягоды...

· Дети: "И я".


· По дороге попадается мне наседка с цыплятами, (Дети молчат.) 
· Они клюют зернышки,...

(Дети молчат.) .

· Гуляют на зеленой полянке.

· И,я.


· Вдруг налетел коршун. 


(Дети молчат.)
· Цыплята и наседка испугались...

(Дети молчат,)
· И убежал.

· И я.


Если кто-нибудь не вовремя произнесет слова «и я»,

это вызовет смех у детей, а ребенок,  поспешивший с ответом, заплатит фант.

№ 46   Где мы были, мы не скажем.
Цель игры. Развивать у детей находчивость, сооб​разительность, умение перевоплощаться.

Ход игры. Дети делятся на две группы. Группы рас​ходятся в разные стороны и договариваются, какую деятельность они будут изображать.  Одна группа показывает движения, а вторая по движениям должна догадаться, что дети делают. Они изображают хорошо знакомую им деятельность, которую часто наблюдали, например: стирку белья, чистку ботинок, чтение книги и т. д.

Более интересно, если дети будут выполнять не оди​наковые движения, а разные: например, одни «стирают», другие «вешают белье», третьи «гладят».

При помощи жеребьевки определяют, какая группа будет загадывать. Эта  группа детей подходи ко второй говорят: «Где мы были, не скажем, а что делали, покажем", —и показывает действия. Вторая группа отгадывает. Когда дети отгадают, те, кто загадывал, убегают, а те, кто отгадывал, их догоняют.

Игра повторяется: те, кто отгадывал, теперь загады​вают.


Эта игра хорошо проходит на прогулке, вне занятий.. Игра проводится с детьми разлого возраста: чем старше дети, тем действия, которые они придумывают, становятся более сложными.


№ 47   Фанты

Цель игры. Упражнять детей в правильном подборе. слов, в умении логично ставить вопросы, быстро и правильно отвечать, избегая употребления запретных слов. 

Ход игры. Все участники садятся на стулья, постав ленные в кружок, или в ряд у стены.

По жребию или по считалке, одного из играющих вы​бирают ведущим.


Ведущий обходит всех играющих, останавливается перед одним из них и говорит:

Бабушка прислала сто рублей:

Что хотите, то купите, 

Черного и белого не берите,


«Да».и «нет» не говорите!


После этого он начинает вести разговор с играющим, задавая ему вопросы. Отвечать нужно быстро, не задерживая ответа, иначе играть будет неинтересно. На вопросы можно отвечать все, что угодно, только не называть слов «черное», "белое", «да», «нет». Кто ошибется, дает, ведущему фант. Ведущий старается, чтобы ребенок, кото​рому задают вопросы,- произнес хотя бы одно из запрещенных слов. Идет примерно такой разговор:

Какая на тебе рубашка?

· Синяя.


· Какая же она синяя?- Она белая!

Отвечающий хочет сказать «нет», но «нет» нельзя го​ворить.


·  Она зеленая


· Какая зеленая? Она черная!

·  Голубая. 

· Вот так голубая! Она же белая!

И тут игрок оговаривается, «.Нет" не белая!"—воз​ражает он. За это ему дается двойное наказание, так как он, сказал и «нет», и  «белая». Провинившийся дает два фанта..


Так ведущий обходит всех играющих. Одни не оши​баются долго, а другие сразу же ошибаются и платят фант.  После игры начинается выкуп фантов. Это уже новая, но тоже очень веселая игра.


№ 48   Наоборот
Цель игры. Развевать у детей сообразительность, быстроту мышления.



Ход игры. Дети и воспитатель садятся на стулья в кружок. Воспитатель произносит слово и бросает кому- нибудь из детей мяч; ребенок должен поймать мяч, ска​зать слово, противоположное по смыслу, и снова отбро​сить мяч воспитателю. Воспитатель говорит: «Вперед». Ребенок отвечает: «Назад» (направо—налево, вверх -  вниз, далеко — близко, высоко —низко, над—под, внут​ри —снаружи, дальше - ближе). Можно произносить не только наречия, но и прилагательные, глаголы: далекий — близкий, верхний — нижний, правый — левый; завязать— развязать, намочить — высушить и др. Если тот, кому бросили мяч, затрудняется ответить дети по предложению воспитателя хором произносят нужное слово.

№ 49  Добавь слог

Цель игры. Развивать фонематический слух быст​роту мышления.

Ход игры. Воспитатель называет один слог и бро​сает мяч. Поймавший его должен дополнить слово, на​пример: «Ма» — «ма", "Кни"  — «га». Дополнивший слово снова бросает мяч воспитателю.

№ 50  Дополни предложение
Цель игры. Развивать у детей речевую активность, быстроту мышления. Ход игры. Воспитатель говорит несколько слов предложения, а дети должны дополнить его новыми словами, чтобы получилось законченное предложение. Например: "Мама купила...". Дети: "... книжки, тетради, портфель".

№ 51  Скажи слово с нужным звуком.
Цель игры. Развивать у детей фонематический

слух, быстроту мышления.

Ход игры. Воспитатель говорит: "Придумайте слово со звуком А". Бросает мяч любому из играющих. Ребенок отвечает: "Шапка", - и бросает мяч следующему играющему. Затем называется другой звук, а дети вспоминают слова с этим звуком. Эти игры проводятся как часть занятия по развитию звуковой культуры речи.


№ 52   Придумай предложение
Цель игры. Развивать у детей речевую активность, быстроту мышления.

Ход игры. Дети и  воспитатель садятся в круг. Воспитатель объясняет правила игры: "Сегодня мы будем придумывать предложения. Я скажу какое либо слово, а вы быстро придумаете с этим словом предложение. Например, я скажу слово "близко" и передам Мише камешек. Он возьмет камешек и быстро ответит: "Я живу близко от детского сада". Затем он назовет свое слово и передаст камешек рядом сидящему". Слово в предложении должно употребляться в той форме, в какой его предлагает загадывающий. Так по очереди (по кругу) камешек переходит от одного играющего к другому. Если дети затрудняются при ответе, воспитатель помогает им. Эта игра проводится после того, как дети познакомились со словом и предложением.

№ 53  Скажи по другому.
Цель игры. Учить детей подбирать синоним - слово, близко по значению.

Ход игры. Воспитатель говорит, что в этой игре

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

«Большой», — предлагает воспитатель, Дети называ​ют слова: «Огромный, крупный, громадный, гигантский».

«Красивый»—«Пригожий, хороший, прекрасный, прелестный, чудесный».

«Мокрый» — «Сырой, влажный». и т. д.

Готовясь к проведению игры, воспитатель заранее подбирает слова, имеющие ряд синонимов. Эти слова лучше записать, чтобы долго не припоминать, так как игра проходит в быстром темпе.

Воспитатель может по аналогии с этой игрой разрабо​тать другие игры, например: он называет какое-нибудь существительное, а дети подбирают к нему подходящие эпитеты. Так, к слову «море» дети подбирают эпитеты «спокойное, бурное, тихое, лазурное, грозное, штормовое, красивое, южное». Ребенка, который вспомнит больше слов, нужно похвалить. 


Все эти игры можно проводить на занятии по родно​му языку (как часть занятия).

№ 54  Не ошибись
Цель игры. Развивать быстроту мышления, закре​пить знания детей о том, что они делают в разное время суток.


Ход игры. Воспитатель проводит с детьми беседу, закрепляя их знания о разных частях суток. Дети вспоминают, что они делают утром, днем, вечером, ночью. Затем воспитатель предлагает игру: «Дети, давайте те​перь с вами поиграем вот так. Я буду называть одно слово, часть суток, а вы вспомните, что вы в это время делаете. Например, я скажу слово «утро». Что вы назо​вете?» Дети вспоминают: «Просыпаемся, здороваемся, умываемся, чистим зубы, причесываемся» и др. «Пра​вильно, — говорит воспитатель. — Но во время игры бу​дет отвечать только тот, кому я положу кубик, и назвать можно только одно действие («иду в детский сад» или «делаю гимнастику» или «занимаюсь»); назвавший пере​дает кубик другому играющему. Если кто-то не вспомнит и ничего не скажет, он должен стукнуть кубиком о стол и передать его дальше. Тогда он считается проигравшим.

Будьте внимательны, не ошибитесь!»

Воспитатель называет разные части суток, дети отве​чают.

Эта же игра может проводиться по-другому. Воспита​тель называет различные действия детей, а они должны ответить лишь одним словом: день, утро, ночь, вечер. На пример, воспитатель говорит: «Завтракаю», — и кладет кубик играющему. Тот быстро отвечает: «Утром». Воспи​татель: «Смотрю телевизор». Дети могут назвать два слова: «Днем», «Вечером»
№ 55  Подбери слово
Цель игры. Развивать у детей сообразительность, умение подбирать нужные по смыслу слова.

Xод игры. Воспитатель, обращаясь к детям, пред​лагает им вопросы, например: «Вспомните, что можно шить». Ответы детей: «Платье, пальто, сарафан, рубашку, сапоги, шубу и т. д.». «Штопать?»— «Носки, чулки, ва​режки, шарф». «Завязывать?» — «Шнурки, веревочку, шарф, завязки». «Надвигать?» — «Шапку, платок, шля​пу, панаму, бескозырку, фуражку, буденовку». «На​деть?»- «Пальто, платье, чулки, шубу, плащ, юбку, са​рафан, колготки».

Воспитатель называет заранее намеченные им слова. Дети дают ответы, подбирая слова, подходящие по смыслу.


№ 56  Кто знает, пусть дальше считает
Цель игры. Закрепить у детей знание порядкового счета в пределах 10, развивать быстроту мышления, слу​ховое внимание.

Ход игры. Дети становятся в круг. В руках у воспи​тателя мяч. Он говорит: «Дети, сейчас мы поиграем в иг​ру «Кто знает, пусть дальше считает». Я буду называть число, а вы будете считать дальше до десяти. Например, я скажу «пять» и брошу мяч Лене. Как Лена будет счи​тать?» Лена: «Шесть, семь, восемь, девять, десять». «Правильно», — говорит воспитатель и, бросая мяч дру​гому играющему, называет любое другое число.

Усложненным вариантом может быть такой. Воспита​тель предупреждает: «Дети, будьте внимательны! Я могу бросить мяч следующему раньше, чем вы досчитаете до десяти, и сказать ему: «Считай дальше». Вы должны запомнить, на каком числе остановился ваш товарищ, и продолжить счет. Например, я говорю: «Четыре», —и ки​даю мяч Вове. Он считает до восьми, я забираю у него мяч и бросаю Вите со словами: «Считай дальше». Витя продолжает: «Девять, десять».

Еще одним вариантом этой же игры может быть игра «До и после». Воспитатель, бросая мяч ребенку, говорит: «До пяти». Ребенок должен назвать числа, которые идут до пяти, т. е. один, два, три, четыре. Если' воспитатель скажет: «После пяти», — Дети должны назвать числа: шесть, семь, восемь, девять, десять. Игра должна проходить в быстром темпе.

№ 57  Закончи предложение

Цель игры. Учить детей .понимать причинные связи между явлениями, упражнять детей в правильном подборе слов. 

Дети уже играли в игру «Дополни предложение»

 В данной игре ставятся более сложные задачи.

Ход игры. Воспитатель начинает предложение: "Я надела теплую шубу, чтобы....»  и предлагает детям закончить его. Дети говорят: «...чтобы было тепло... чтобы пойти гулять... чтобы не замерзнуть». 

 Воспитатель должен заранее подготовить ряд пред​ложений: например: «Мы зажгли свет, потому что...», «Дети надели панамки, потому что...», «Полили рассаду, -чтобы...» И т. д.


В следующий раз можно предложить детям самим придумывать незаконченные предложения.

№ 58  Было — будет
Цель игры. Уточнить представления детей о про​шлом, настоящем и будущем времени.

Ход игры. Воспитатель предлагает послушать ко​ротенькое стихотворение и сказать, было или будет то, о чем в нем говорится. Таких стихотворений можно найти много. Стихи А. Барто «Игрушки» хорошо служат этой цели. Например:

   Идет бычок, качается, Вздыхает на ходу:

— Ой, доска кончается, Сейчас я упаду!

Дети говорят: «Качается» — это сейчас, а «упаду» — это еще будет».

Или:

Уронили Мишку на пол, Оторвали Мишке лапу. Все равно его не брошу — Потому что он хороший.

Дети говорят: «Уронили» — это было, «не брошу»,— это будет».

Затем воспитатель объясняет правила игры: «Дети, я буду произносить слова, а вы отвечайте мне только од​ним словом из трех: «есть», «было» или «будет» —тем, которое подходит по смыслу». Воспитатель произносит глаголы в настоящем, прошедшем и будущем времени,

дети отвечают.

Эту игру можно усложнить, и тогда воспитатель бу​дет произносить «есть», «было» или «будет», дети придумывать к ним другие, подходящие по смыслу слова, чтобы получилось предложение.
· «Будет», — говорит воспитатель, — что можно при​думать к этому слову?

· Я буду учиться.

· Я буду пионерка.

· Мы поедем к бабушке, — отвечают дети.

· Правильно. Это всё будет с вами в будущем. Те​перь давайте поиграем. Когда я произнесу слово, вы все готовитесь отвечать, но ответит лишь тот, кому я брошу мяч.

· «Есть»,— начинает воспитатель и после небольшой паузы бросает мяч одному из играющих.

· Я сижу.

· Я читаю.

· Мы рисуем.

· Мы занимаемся.


· Мама стирает. И т. д.

Такая игра, закрепляя знания детей о временных формах глаголов, будет способствовать развитию быстро ты мышления, сообразительности.

№ 59  Кто больше знает?
Цель игры. Развивать память детей, их знания о предметах, находчивость, сообразительность.

Ход игры. Дети вместе с воспитателем садятся на стулья в кружок. Воспитатель говорит: «У меня в руке стакан. Кто скажет, как и для чего его можно использо​вать?» Ответы детей: «Пить чай, поливать цветы, изме​рять крупу, накрывать рассаду, ставить карандаши» и т. д. «Правильно, — подтверждает воспитатель и, если нужно, дополняет ответы детей. — Теперь давайте поиг​раем. Я буду называть различные предметы, а вы вспом​ните и назовите, что с ними можно делать. Постарайтесь сказать как можно больше».

Воспитатель заранее подбирает слова, которые он предложит детям во время игры.

№ 60   Найди рифму

Цель игры. Учить детей подбирать рифмующиеся слова.

Ход игры. Воспитатель предлагает детям послу​шать небольшое стихотворение и заметить, какие слова звучат в нем похоже:

Там котик усатый

По садику бродит,

А козлик рогатый 

За котиком ходит.

Слова «усатый», «рогатый», «ходит», «бродит» выде​ляются интонацией.

Дети называют слова: «усатый» и «рогатый», «бро​дит" «ходит». «Правильно, дети, эти слова звучат по​хоже, они рифмуются, — говорит воспитатель. — А те​перь давайте поиграем в игру, которая называется «Най​ди рифму». Я буду произносить какое-либо слово, а вы должны будете подобрать к нему рифму, т. е. рифмующе​еся слово». Воспитатель заранее подбирает слова, кото​рые легко рифмуются.

Если ребенок называет слово, которое не рифмуется, воспитатель предлагает послушать, как звучат оба сло​ва; и просит подобрать другое.

Дети любят подбирать рифмующиеся слова. После такой игры у них появляется  желание сочинять стихи.   
№ 61  Узнай по голосу
Цель Игры. Развивать слуховое внимание детей.

Ход игры. На площадке воспитатель чертит боль​шой круг. Все дети бегают по площадке. После слов вос​питателя «Раз, два, три, в круг беги!» все играющие со​бираются в круг, а один ребенок, выбранный заранее, подбегает к воспитателю и становится спиной к кругу, ему завязывают глаза. Дети, которые стоят в кругу, говорят: Ты загадку отгадай: Кто позвал тебя, узнай. В это время воспитатель дает знак кому-нибудь из детей, и тот называет водящего по имени. Водящий дол​жен отгадать, кто его позвал.

Если водящий угадал, он меняется местом с тем, кто его назвал, а если не угадал, то воспитатель предлагает ему узнать по голосу другого ребенка,

Считалки
Раз, два, три, четыре, пять — 
Коля (Люся) будет начинать, 
Пчелы в поле полетели, 
Зажужжали, загудели.

Сели пчелы на цветы.

Мы играем — водишь ты!
Серый зайка

Вырвал травку, 
Положил ее на лавку. 
Кто травку возьмет, 
Тот и вон пойдет.
Я куплю себе дуду, 
Я на улицу пойду. 
Громче, дудочка, дуди! 
Мы играем—ты води!  

"Тили - тели", -

Птички пели.

Взялись, к лесу полетели.

Стали птички гнезда вить.

Кто не вьет, тому водить.
Раз, два, три, четыре, пять — 
Вышел зайчик погулять. 
Вдруг охотник выбегает,
 Прямо в зайчика стреляет.
 Но охотник не попал, 
Серый зайчик убежал.
Чижик в клетке сидел, 
Чижик громко песню пел:
 «Чу-чу-чу, чу-чу-чу, 
Я на волю улечу!»
Вышли мышки как-то раз 
Поглядеть, который час.

Раз, два, три, четыре —

Мышки дернули за гири.

Вдруг раздался страшный звон, 
Убежали мышки вон.

В лес дремучий я пойду, 
Зайца серого найду, 
Принесу его домой, 
Будет этот зайчик мой,
Катилось яблоко 
Мимо сада, 
Мимо сада,
 Мимо града.

Кто поднимет, 
Тот и выйдет.
Раз, два, три, четыре, пять — 
Вышел зайчик погулять.

Что нам делать?
 Как нам быть?
 Нужно заиньку ловить.

Снова будем мы считать:

Раз, два, три, четыре, пять.

· Заяц белый, 

· Куда бегал?

· В лес зеленый!

· Что там делал?

· Лыко драл! 

· Куда клал?

· Под колоду!

· Кто украл?

· —Родион! 

· Выйди вон!

Червенчики, первенчики 
Летели голубенчики

По свежей росе,

По чужой полосе.

Там чашки, орешки, 
Медок, сахарок,

Выйди, Ваня-дружок.

Шел но берету петух, 
Поскользнулся,

В речку —бух!

Будет знать петух, 

Что впредь

Надо под ноги смотреть!

Ганку ждали на крылечке, 
А она спала на печке. 
Пробудилась, горя мало: 
Из окна ворон считала, 
Насчитала сто ворон. 
Выйди вон! 
Наша Маша рано встала, 
Кукол всех пересчитала:
 Две матрешки на окошке, 
Две Танюшки на подушке, 
Две Иринки на перинке,

А Петрушка в колпачке

На дубовом сундучке.
За морями, за горами,

За железными столбами

На пригорке теремок, 

На дверях весит замок,
 Ты за ключиком иди

И замочек отомкни.
Жили - были сто ребят,

Все ходили в детский сад. 
Все садились за обед,

Все съедали сто котлет,

А потом ложились спать.
 Начинай считать опять.
Мы по лестнице бежим

И считаем этажи.

Раз — этаж, два — этаж,

Три, четыре — мы в квартире.
Высоко - превысоко 

Бросил я свой мяч легко:

Выше дома,

Выше крыши,

Облаков высоких выше,

Но — упал

Мой мяч с небес,

Закатился в темный лес...

Раз – два – три – четыре - пять,

Я иду его искать!
