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Да - нет
Дидактическая задача. Учить детей мыслить, логично ставить вопросы, делать правильные умозаключения. 

Игровое правило. На вопросы водящего можно отвечать только словами «да» или «нет». 

Игровое действие. Угадывание предмета посредством вопро​сов, даваемых в логической последовательности. 

Ход игры. Вариант 1. Воспитатель сообщает детям правила игры, и объясняет название: 

Почему эта игра так называется? Потому что мы с вами можем отвечать на вопросы водящего только словами «да» или «нет». 

Водящий выйдет за дверь, а мы договоримся, какой пред​мет в нашей комнате мы ему загадаем. Он придет и будет у нас спрашивать, где находится предмет, какой он, для чего нужен. Мы ему будем отвечать только двумя словами. Сначала водящим буду я. Когда я выйду из комнаты, Вова скажет вам, какой пред​мет он предлагает загадать. Потом вы позовете меня. 

Воспитатель выходит, потом заходит в комнату и спрашивает: «Этот предмет на полу?» - «Нет».- «На стене?»​ - «Нет».- «На потолке?»- «Да».- «Стеклянный? Похож на грушу?»- «Да».- «Лампочка?»- «Да». 

Взяв на себя роль первого водящего, воспитатель учит детей логично ставить вопросы. Он разъясняет: 

- Дети, вы заметили, как я спрашивала? Сначала я узна​ла, где находится предмет, а потом я узнала, какой он. По​старайтесь и вы так же отгадать. 

Эта игра учит детей мыслить логично: если предмет не на полу, значит, он может быть на стене или на потолке. Дети не сразу делают правильные выводы. Бывает так: узнав, что этот предмет не на полу, ребенок продолжает спрашивать: «Стол?», «Стул?» Воспитатель в таких случаях помогает ребенку прийти к правильному умозаключению: «Ира, мы тебе ответили, что предмет не на полу. А где находится стул, стол?» - «На по​лу».- «Нужно было их называть?» - «Нет».- «Ты узнала, что предмет на стене. Посмотри, какие предметы на стене, и отгадай, что мы загадали»,- предлагает воспитатель. «Он квадрат​ный?»- «Да» - «В рамочке?»- «Да».- «На нем нарисованы цветы?» - «Да» - «Картина?» - «Да». 

Вариант 2. Можно предложить более сложный вариант. Вос​питатель загадывает предмет, который находится за пределами комнаты: 

- Предметов, дети, очень много, и отгадать будет трудно, если вы не узнаете, на земле это или на небе, в доме или на улице, животное это или растение. 

Если дети несколько раз играли в эту игру, они быстро начинают подбирать вопросы и отгадывать задуманный предмет. Например, дети загадали солнце. Миша-отгадчик задает такие вопросы: «В доме? На улице? В огороде? В лесу? На земле? На небе?» Узнав, что предмет на небе, он задает следующие вопросы: «Воздух? Тучи? Снег? Воробьи? Ракета? Самолет? Солнце?» 

По его вопросам можно проследить ход логического мыш​ления: узнав, что предмет находится на небе, он называет уже только те объекты, которые могут там быть. 
Похож - не похож
Дидактическая задача. Учить детей сравнивать предметы, находить в них признаки различия, сходства, узнавать предметы по описанию. 

Игровые правила. Для сравнения предметов по представлению брать только два предмета; отмечать как признаки сходства, так и различия. 

Игровые действия. Отгадывание, передача камешка тому из играющих, кто должен назвать два предмета, отгадав их по описанию товарища. 

Ход игры. Воспитатель, посадив детей в кружок или за столы, предлагает им поиграть в новую игру, которая называет​ся «Похож - не похож». 

Обращаясь к детям, он говорит' 

- Помните, мы с вами учились' описывать два предмета, рассказывать, чем они похожи и чем отличаются? Сегодня мы поиграем так: каждый задумает два предмета, вспомнит, чем они отличаются друг от друга и чем похожи, и расскажет нам, а мы отгадаем. Вспоминайте. (Пауза.) У меня в руках камешек, кому Я его положу, тот и будет загадывать. 

Получивший камешек загадывает загадку, например такую: «Два цветка, один с белыми лепестками и желтой серединой, другой розовый, с красивыми душистыми лепестками, с колючками. Один полевой, другой растет на клумбе». Загадывающий после небольшой паузы передает камешек любому из играющих. Тот должен быстро ответить и загадать свою загадку. Если отгадчик ошибся, он платит фант, который выкупается в конце игры. 

Примеры загадок, придуманных детьми. 

Галя. Ползли два жука. Один маленький, красненький, с черными то​чками, а другой большой, коричневого цвета. Один совсем не жужжит, а другой сильно жужжит. (Божья коровка и майский жук.) 

Ира. Животные, оба проворные. Одно серого цвета, другое - рыжего. Живут в лесу, одно в норе, а другое просто так бегает. Одно любит петушков, а другое нападает на стадо. (Лисица и волк.) 

Сережа. Две машины. Одна пашет землю, другая возит грузы. Одна громко трещит, а другая идет тихо. (Трактор и грузовик.) 
Отвечай быстро
Дидактическая задача. Закреплять умение детей классифици​ровать предметы (по цвету, форме, качеству); приучать их быстро думать и отвечать. 

Игровые правила. Подбирать только те слова, которые можно назвать одним обобщающим словом; бросать мяч обратно можно только после того, как сказал нужное слово. 

Игровые действия. Бросание и ловля мяча. 

Ход игры. Воспитатель, держа в руках мяч, становится вместе • детьми в круг и объясняет правила игры: 

- Сейчас я назову какой-либо цвет и брошу кому-нибудь из вас мяч. Тот, кто поймает мяч, должен назвать предмет этого цвета, потом он сам называет любой цвет и перебрасывает мяч следующему. Тот тоже ловит мяч, называет предмет, свой цвет и т. д. 

«Зеленый»- говорит воспитатель (делает маленькую паузу, давая детям возможность вспомнить предметы зеленого цвета), и бросает мяч Вале. «Лист»,- отвечает Валя и, сказав «голу​бой», бросает мяч Вите. «Небо»,- отвечает Витя и говорит «желтый», бросая мяч следующему. Один и тот же цвет можно повторять несколько раз, так как предметов одинакового цвета много. 

Основным признаком для классификации может быть не цвет, А качество предмета. Например, начинающий говорит: «Деревянный», и бросает мяч. «Стол»,- отвечает ребенок, поймавший мяч, и предлагает свое слово: «Каменный».- «Дом»,​ отвечает следующий и говорит: «Стальной», - «Ложка». И т. д. 

В следующий раз за основной признак берется форма. 

Воспитатель говорит слово «круглый» И бросает мяч любому играющему. «Солнце»,- отвечает тот и называет другую форму, например «квадратный», бросая мяч следующему игроку. Тот называет предмет квадратной формы (окно, книга, платок) и предлагает какую-либо форму. Одну и ту же форму можно повторять несколько раз, поскольку многие предметы имеют одинако​вую форму. 

При повторении игру можно усложнить, предложив называть не один, а два или несколько предметов. 
Придумай предложение
Дидактическая задача. Развивать у детей речевую активность, быстроту мышления. 

Игровое правило. Передавать камешек другому играющему можно только после того, как придумал предложение с назван​ным ведущим словом. 

Игровое действие. Передача камешка. 

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 пред​ложение. Например, я скажу слово «близко» и передам Мише камешек. Он возьмет камешек и быстро ответит: «Я живу близ​ко от детского сада». Затем он назовет свое слово и передаст; камешек рядом сидящему. 

Слово в предложении должно употребляться в той форм€, 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. 
Охотник

(народная игра)
Дидактическая задача. Упражнять детей в умении классифицировать и называть животных, рыб, птиц и т. д. 

Игровые правила. Перешагнуть в следующую клетку можно только после того, как назовешь зверя. Победителем, хорошим охотником будет тот, кто дойдет до леса, назвав столько зве​рей, сколько по дороге в лес клеточек. 

Игровые действия. Перешагивать через черту, называть, H€ повторяясь, диких зверей. Кто не может вспомнить, возвра​щается. 

Ход игры. Где-нибудь на свободном месте в одном конце двора или площадки стоит группа играющих. Это дам. На рас​стоянии нескольких шагов от дома - чем дальше, тем лучше ​положена какая-нибудь метка и проведена черта. Это лес, где водятся разные звери. В этот лес и отправляется охотник - один из играющих. Стоя на месте, он произносит такие слова: «Я иду в лес на охоту, буду охотиться за ... » Здесь он делает шаг вперёд и говорит: «зайцем»; делает второй шаг: «медведем», третий шаг: «волком»; четвертый шаг: «лисицей»; пятый: « ... барсуком 
». При каждом шаге охотник называет какого-нибудь зверя.Нельзя называть два раза одного и того же зверя. Нельзя называть и птиц. Но , если играть в охоту на птиц, то  нужно называть 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. Не​удачливому охотнику можно разрешить еще раз пойти на охоту. Возможно, на этот раз охота будет удачной. 

Примечание. По принципу этой игры можно провести игру «Рыболов». 

Рыболов говорит: «Пойду на рыбалку и поймаю ... щуку, карася, окуня». И т. д. 
Кто больше назовёт действий
Дидактическая задача. Учить детей соотносить действия людей с их профессией; активизировать словарь; воспитывать умение быстро думать. 

Игровые правила. Называть только одно действие человека данной профессии. Если ребенок не может вспомнить, он ударяет мячом о пол, ловит его и затем бросает назад ведущему. 

Игровые действия. Бросание и ловля мяча. 

Ход игры. Воспитатель перед игрой проводит короткую бесе​ду, уточняя понимание детьми слов профессuя, действuя. Затем говорит: 

Дети, я работаю в детском саду воспитателем. Это моя профессия. Толина мама лечит больных. Она врач. Это ее профессия. Как вы думаете, какая профессия у Антонины Васильевны, которая нам готовит обед? (Дети отвечают: «Повар».) Назовите, какие вы знаете профессии. (Дети называют: «Шофер, учитель, сапожник, летчик и др.») Каждый человек, имея про​фессию, работает, выполняет какие-то действия. Что же делает повар? (Дети отвечают: «Варит, печет, жарит, перемалывает мясорубкой мясо, чистит овощи и др.».) Сейчас мы поиграем с вами в игру «Кто больше назовет действий?» Я назову профессию, вы вспомните все действия человека этой профессии. 

Воспитатель говорит слово «врач» И бросает мяч кому-либо из играющих. Дети отвечают: «Осматривает больных, выслушива​ет, лечит, дает лекарство, делает уколы, операции». «Портной». «Наметывает, кроит, порет, утюжит, примеряет, шьет». И т.д. 

Воспитатель называет знакомые детям профессии: няня, прачка, шофёр и др. Дети вспоминают, что делают люди этих профессий. 


Кто больше назовёт действий, считается выигравшим. 
Скажи по-другому
Дидактическая задача. Учить детей подбирать синоним - ​слово, близкое по значению. 

Игровые правила и игровые действия те же, что и в преды​дущей игре. 

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 называют 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, что​бы долго не припоминать, так как игра проходит в быстром темпе. 

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

Все игры можно проводить на занятии по родному языку (как часть занятия). 
Подбери слово
Дидактическая задача. Развивать у детей сообразительность, умение подбирать нужные по смыслу слова. 

Игровые правила и игровые действия те же, что и в преды​дущих играх. 

Ход игры. Воспитатель, обращаясь к детям, предлагает им вопросы, например: «Вспомните, что можно шить». Ответы детей: «Платье, пальто, сарафан, рубашку, сапоги, шубу и т. д.». «Што​пать?»- «Носки, чулки, варежки, шарф».- «Завязывать?» - ​«Шнурки, веревочку, шарф, завязки».- «Надвигать?»- «Шапку, платок, шляпу, панаму, бескозырку, фуражку, буденовку». «Надеть?»- «Пальто, платье, чулки, шубу, плащ, юбку, сара​фан, колготки». 

Воспитатель называет заранее намеченные им слова. Дети дают ответы, подбирая слова, подходящие по смыслу. 
Не ошибись
Дидактическая задача. Развивать быстроту мышления, за​креплять знания детей о том, что они делают в разное время суток. 

Игровые правила. Получив в руки кубик, надо назвать одно какое-либо занятие, действие, которое делают в определенное время суток, затем, назвав любое время суток, передать кубик другому игроку. 

Игровое действие. Передача кубика. 

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 предлага​ет игру: 

- Дети, давайте теперь с вами поиграем вот так. Я буду назы​вать одно слово, часть суток, а вы вспомните, что вы в это время делаете. Например, я скажу слово «утро». Что вы назовете? 

Дети вспоминают: 

- Просыпаемся, здороваемся, умываемся, чистим зубы, при​чесываемся. 

- Правильно,- 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 гимнасти​ку», или «занимаюсь»); назвавший передает кубик другому иг​рающему. 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 отвечают. Эта же игра может проводиться по-другому. Воспитатель называет различные действия детей, а они должны ответить лишь одним словом: день, утро, ночь, вечер. Например, воспитатель говорит: «Завтракаю»,- И кладет кубик играющему. Тот быстро отвечает: «Утром». Воспитатель: «Смотрю телевизор». Дети могут назвать два слова: «Днем», «Вечером». 
Кузовок
Дидактическая задача. Развивать слуховое внимание; активи​зировать словарь, мышление; развивать сообразительность. 

Игровые правила. В кузовок можно «класть» только те сло​ва, которые оканчиваются на -о,,; назвавший слово, передает кузовок другому ребенку. 

Игровые действия. Имитация движения, будто в кузовок опус​кают предмет; кто ошибешься, назвав предмет с другим окон​чанием, платит фант, который затем отыгрывается. 

Ход игры. Играющие усаживаются за стол. Воспитатель ставит на стол корзинку (коробку, ящик), затем спрашивает: - Видите, дети, этот кузовок? Знаете, что можно класть в кузовок? 

- Не знаем. 

- В этот кузовок будете класть все, что можно назвать 

словом, оканчивающимся на -о". (В начале игры педагог объясняет, что класть предмет не надо, достаточно назвать его и сделать при этом соответствующее движение.) Например: замок", платок", чулок", носко", шнурок", листок", воротничок", комок", колобок", крючок". Каждый положит в кузовок, что он хочет, согласно правилу, и передаст своему соседу, тот тоже положит 

что-нибудь из вещей, название которых оканчивается на -ок, и передаст кузовок дальше. Запомнили условие? Начнем играть! 

Первый взял кузовок и сказал: - Кладу в кузовок цветок. Второй сказал: 

- А я - грибок. 

Третий сказал: 

- А я - молоток. Четвертый сказал: 

- А я - спичек коробок. 

- Шел, шел кузовок, и вдруг положили в него яблоко,- 

продолжает игру воспитатель. 

Услышав это, дети говорят: 

Не клади яблоко в наш кузовок. - Почему? 

- Да потому, что яблоко не оканчивается на -0",- отвечают 

дети. 

Кто обмолвился, отдает фант. Кузовок вновь передают из рук в руки. Игра заканчивается разыгрыванием фантов. 

Продолжая игру, можно называть слова и с другим окон​чанием (например, на -ка, -ек) , но условие остается то же: не ошибаться и не «класть» В кузовок предметов, в названиях которых другие окончания. 
Только на эту букву
Дидактическая задача. Закреплять знания детей о букве и звуке; воспитывать слуховое внимание, быстроту реакции на слово. 

Игровые правила. Называть слова только на ту букву, кото​рую выбрал ребенок. Кто ошибется и скажет слово не на за​думанную букву, платит фант, затем отыгрывает его в конце игры. 

Игровые действия. При правильном ответе делать один хлопок в ладоши, при неправильном - поднять фант. 

Ход игры. Воспитатель объясняет детям правила игры, об​ращая их внимание на то, что в игре надо быть очень внима​тельным. Каждый должен выбрать себе какую-нибудь букву, на вопрос ведущего находить и называть слово, которое на​чинается на выбранную букву. Например, Вася выбрал букву А. Водящий спрашивает его; 

- Как тебя зовут? Что должен ответить Вася? Он должен назвать любое имя, которое начинается ... На какую букву? 

- А!- отвечают хором дети: Алеша, Андрей! 

Убедившись, что правила игры детьми усвоены и каждый выбрал себе букву, воспитатель продолжает игру, спрашивает ребенка: 

- Какая твоя буква? 

- А. 

На все следующие вопросы этот ребенок должен отвечать словами с буквой А, быстро, не раздумывая. 

Воспитатель спрашивает: 

Как тебя зовут? Андрей. 

Как твоя фамилия? Азбукин. 

Откуда ты приехал? Из Астрахани. 

Куда ты едешь? 

В Астрахань. 

На чем ты поедешь? На автобусе. 

Что там растет? Арбузы. 

А еще что? Абрикосы. 

Какие птицы водятся? Аисты. 

А какие звери? Архары. 

Кто тебя встретит дома? Алеша. 

Какой подарок ты ему привезешь? Альбом. 

Затем воспитатель обращается к другому ребенку (букве) и задает ему подобные вопросы. 

Бывает так, что кто-то из участников игры на вопрос «Как тебя зовут?» назовет свое имя или ошибётся в названии города, куда должен поехать, дерева, цветка, птицы, все играющие под​нимают фанты. Если один и тот же участник игры ошибется и во второй раз, его просят что-нибудь сделать: поскакать на одной ножке вокруг стола, залезть под стол и три раза прокри​чать «кукареку» И Т. п. 

Игра продолжается до тех пор, пока все дети не ответят на вопросы ведущего. 

Кто больше заметит небылиц
Дидактическая задача. Учить детей замечать небылицы, нелогичные ситуации, объяснять их; развивать умение отличать реальное от выдуманного. 

Игровые правила. Кто заметит в рассказе, стихотворении небылицу, должен положить перед собой фишку, а в конце игры назвать все замеченные небылицы. 

Игровое действие. Использование фишек. (Кто больше заме​тил и объяснил небылиц, тот и выиграл.) 

Ход игры. Дети садятся так, чтобы на столе можно было откладывать фишки. Воспитатель объясняет правила игры: 

Сейчас я прочту вам отрывок из стихотворения Корнея Чуковского «Путаница». В нем будет много небылиц. Постарайтесь их заметить и запомнить. Кто заметит небылицу, положит фишку, заметит еще одну небылицу - положит вторую фишку рядом и т. д. Кто заметит больше небылиц, тот и выиграет. Фишку можно положить только тогда, когда ты сам заметил небылицу. 

Сначала читается небольшая часть этого стихотворения, медленно, выразительно, акцентируются места с небылицами. 

ПУТАНИЦА

Замяукали котята: 
«Надоело нам мяукать! 
Мы хотим, как поросята, 

Хрюкать!» 

А за ними и утята: 

«Не желаем больше крякать! 
Мы хотим, как лягушата, 

Квакать!» 

Свинки замяукали: «Мяу, мяу!» 

Кошечки захрюкали: «Хрю, хрю, хрю!» 

Уточки заквакали: «Ква, ква, ква!» 

Курочки закрякали: «Кря, кря, кря!» 

Воробышек прискакал 
И коровой замычал: «Му-у-у!» 

Прибежал медведь И давай реветь: 

«Ку-ка-ре-ку!» 

Только заинька 
Был паинька: 

Не мяукал 

И не хрюкал- 

Под капустою лежал,
 По-заячьи лопотал 

 И зверюшек неразумных
 Уговаривал: 

«Кому велено чирикать -

 ​Не мурлыкайте! 

Кому велено мурлыкать -​
Не чирикайте! 

Не бывать вороне коровою, 

Не летать лягушатам под облаком!» К. Чуковский
После чтения воспитатель спрашивает детей, почему стихо​творение называется «Путаница». Затем того, кто отложил мень​ше фишек, просит назвать замеченные небылицы. дети, у которых больше фишек, называют те небылицы, которые не заметил первый отвечающий. Повторять сказанное нельзя. Если ребенок положил больше фишек, чем небылиц в стихотворении, воспи​татель говорит ему, что он не выполнил правила игры, и пред​лагает быть более внимательным в другой раз. 

Затем читается следующая часть стихотворения. Надо следить за тем, чтобы дети не утомлялись, так как игра требует большого умственного напряжения. Заметив по поведению детей, что они устали, воспитатель должен прекратить игру. В конце игры следует похвалить тех, кто заметил больше небылиц и правильно их объяснил. 

Примечание. В игре можно использовать и другие небылицы, например: 

РАДОСТЬ 

Рады, рады, рады

Светлые березы,
 И на них от радости 
Вырастают розы. 

Рады, рады, рады 
Темные осины, 

И на них от радости
 Растут апельсины. 

То не дождь пошел 
И не град, 

То посыпался из облака 
Виноград. 

И вороны над полями 
Вдруг запели соловьями. 
И ручьи из-под земли 

Сладким медом потекли. 
Куры стали павами, 
Лысые - кудрявыми. 
Даже мельница - и та 
Заплясала у моста. 

Так бегите же за мною 
На зеленые луга, 

Где над синею рекою 

из облака 
Встала радуга-дуга. 

Мы на радугу вска-ра-б​каемся, 

Поиграем в облаках 

И оттуда вниз по радуге 

На салазках, на коньках! К. Чуковский

ШУТКА 

У нас в переулке есть дом с чудесами,​
Сходите, взгляните - увидите сами: 

Под белою шторкой на первом окошке 
Лежат и на солнышке греются кошки. 

В соседнем окошке, на радость ребятам,
 Пять рыбок серебряных плавают рядом.
 А в этом окошке - поют канарейки. 

А в этом - вьюнки зеленеют на рейке. 
А в этом окошке собака большая
 Спокойно лежит, никому не мешая. 

Вот девочка с куклой сидит на окошке, 

А рядом играет старик на гармошке. 

Здесь мальчик читает веселые книжки. 
Здесь бабушка вяжет носки для мальчишки. 

Но знает Володя какое-то слово, 

Он шепотом скажет его - и готово!
 Собака садится играть на гармошке, 
Ныряют в аквариум рыжие кошки, 
Носки начинают вязать канарейки, 
Цветы малышей поливают из лейки 
Старик на окошке лежит, загорает,

 А внучкина бабушка в куклы играет,
 А рыбы читают веселые книжки, 
Отняв потихоньку их у мальчишки. 

Теперь во дворе мы не знаем покоя. 
Какое же слово? Какое? Какое?. З. Александрова
Да - нет

Дидактическая задача. Учить детей мыслить, логично ставить вопросы, делать правильные умозаключения. 

Игровое правило. На вопросы водящего можно отвечать только словами «да» или «нет». 

Игровое действие. Угадывание предмета посредством вопро​сов, даваемых в логической последовательности. 

Ход игры. Вариант 1. Воспитатель сообщает детям правила игры, и объясняет название: 

Почему эта игра так называется? Потому что мы с вами можем отвечать на вопросы водящего только словами «да» или «нет». 

Водящий выйдет за дверь, а мы договоримся, какой пред​мет в нашей комнате мы ему загадаем. Он придет и будет у нас спрашивать, где находится предмет, какой он, для чего нужен. Мы ему будем отвечать только двумя словами. Сначала водящим буду я. Когда я выйду из комнаты, Вова скажет вам, какой пред​мет он предлагает загадать. Потом вы позовете меня. 

Воспитатель выходит, потом заходит в комнату и спрашивает: «Этот предмет на полу?» - «Нет».- «На стене?»​ - «Нет».- «На потолке?»- «Да».- «Стеклянный? Похож на грушу?»- «Да».- «Лампочка?»- «Да». 

Взяв на себя роль первого водящего, воспитатель учит детей логично ставить вопросы. Он разъясняет: 

- Дети, вы заметили, как я спрашивала? Сначала я узна​ла, где находится предмет, а потом я узнала, какой он. По​старайтесь и вы так же отгадать. 

Эта игра учит детей мыслить логично: если предмет не на полу, значит, он может быть на стене или на потолке. Дети не сразу делают правильные выводы. Бывает так: узнав, что этот предмет не на полу, ребенок продолжает спрашивать: «Стол?», «Стул?» Воспитатель в таких случаях помогает ребенку прийти к правильному умозаключению: «Ира, мы тебе ответили, что предмет не на полу. А где находится стул, стол?» - «На по​лу».- «Нужно было их называть?» - «Нет».- «Ты узнала, что предмет на стене. Посмотри, какие предметы на стене, и отгадай, что мы загадали»,- предлагает воспитатель. «Он квадрат​ный?»- «Да» - «В рамочке?»- «Да».- «На нем нарисованы цветы?» - «Да» - «Картина?» - «Да». 

Вариант 2. Можно предложить более сложный вариант. Вос​питатель загадывает предмет, который находится за пределами комнаты: 

- Предметов, дети, очень много, и отгадать будет трудно, если вы не узнаете, на земле это или на небе, в доме или на улице, животное это или растение. 

Если дети несколько раз играли в эту игру, они быстро начинают подбирать вопросы и отгадывать задуманный предмет. Например, дети загадали солнце. Миша-отгадчик задает такие вопросы: «В доме? На улице? В огороде? В лесу? На земле? На небе?» Узнав, что предмет на небе, он задает следующие вопросы: «Воздух? Тучи? Снег? Воробьи? Ракета? Самолет? Солнце?» 

По его вопросам можно проследить ход логического мыш​ления: узнав, что предмет находится на небе, он называет уже только те объекты, которые могут там быть. 

Похож - не похож

Дидактическая задача. Учить детей сравнивать предметы, находить в них признаки различия, сходства, узнавать предметы по описанию. 

Игровые правила. Для сравнения предметов по представлению брать только два предмета; отмечать как признаки сходства, так и различия. 

Игровые действия. Отгадывание, передача камешка тому из играющих, кто должен назвать два предмета, отгадав их по описанию товарища. 

Ход игры. Воспитатель, посадив детей в кружок или за столы, предлагает им поиграть в новую игру, которая называет​ся «Похож - не похож». 

Обращаясь к детям, он говорит' 

- Помните, мы с вами учились' описывать два предмета, рассказывать, чем они похожи и чем отличаются? Сегодня мы поиграем так: каждый задумает два предмета, вспомнит, чем они отличаются друг от друга и чем похожи, и расскажет нам, а мы отгадаем. Вспоминайте. (Пауза.) У меня в руках камешек, кому Я его положу, тот и будет загадывать. 

Получивший камешек загадывает загадку, например такую: «Два цветка, один с белыми лепестками и желтой серединой, другой розовый, с красивыми душистыми лепестками, с колючками. Один полевой, другой растет на клумбе». Загадывающий после небольшой паузы передает камешек любому из играющих. Тот должен быстро ответить и загадать свою загадку. Если отгадчик ошибся, он платит фант, который выкупается в конце игры. 

Примеры загадок, придуманных детьми. 

Галя. Ползли два жука. Один маленький, красненький, с черными то​чками, а другой большой, коричневого цвета. Один совсем не жужжит, а другой сильно жужжит. (Божья коровка и майский жук.) 

Ира. Животные, оба проворные. Одно серого цвета, другое - рыжего. Живут в лесу, одно в норе, а другое просто так бегает. Одно любит петушков, а другое нападает на стадо. (Лисица и волк.) 

Сережа. Две машины. Одна пашет землю, другая возит грузы. Одна громко трещит, а другая идет тихо. (Трактор и грузовик.) 

Подбери слово
Дидактическая задача. Развивать у детей сообразительность, умение подбирать нужные по смыслу слова. 

Игровые правила и игровые действия те же, что и в преды​дущих играх. 

Ход игры. Воспитатель, обращаясь к детям, предлагает им вопросы, например: «Вспомните, что можно шить». Ответы детей: «Платье, пальто, сарафан, рубашку, сапоги, шубу и т. д.». «Што​пать?»- «Носки, чулки, варежки, шарф».- «Завязывать?» - ​«Шнурки, веревочку, шарф, завязки».- «Надвигать?»- «Шапку, платок, шляпу, панаму, бескозырку, фуражку, буденовку». «Надеть?»- «Пальто, платье, чулки, шубу, плащ, юбку, сара​фан, колготки». 

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

Отвечай быстро

Дидактическая задача. Закреплять умение детей классифици​ровать предметы (по цвету, форме, качеству); приучать их быстро думать и отвечать. 

Игровые правила. Подбирать только те слова, которые можно назвать одним обобщающим словом; бросать мяч обратно можно только после того, как сказал нужное слово. 

Игровые действия. Бросание и ловля мяча. 

Ход игры. Воспитатель, держа в руках мяч, становится вместе • детьми в круг и объясняет правила игры: 

- Сейчас я назову какой-либо цвет и брошу кому-нибудь из вас мяч. Тот, кто поймает мяч, должен назвать предмет этого цвета, потом он сам называет любой цвет и перебрасывает мяч следующему. Тот тоже ловит мяч, называет предмет, свой цвет и т. д. 

«Зеленый»- говорит воспитатель (делает маленькую паузу, давая детям возможность вспомнить предметы зеленого цвета), и бросает мяч Вале. «Лист»,- отвечает Валя и, сказав «голу​бой», бросает мяч Вите. «Небо»,- отвечает Витя и говорит «желтый», бросая мяч следующему. Один и тот же цвет можно повторять несколько раз, так как предметов одинакового цвета много. 

Основным признаком для классификации может быть не цвет, А качество предмета. Например, начинающий говорит: «Деревянный», и бросает мяч. «Стол»,- отвечает ребенок, поймавший мяч, и предлагает свое слово: «Каменный».- «Дом»,​ отвечает следующий и говорит: «Стальной», - «Ложка». И т. д. 

В следующий раз за основной признак берется форма. 

Воспитатель говорит слово «круглый» И бросает мяч любому играющему. «Солнце»,- отвечает тот и называет другую форму, например «квадратный», бросая мяч следующему игроку. Тот называет предмет квадратной формы (окно, книга, платок) и предлагает какую-либо форму. Одну и ту же форму можно повторять несколько раз, поскольку многие предметы имеют одинако​вую форму. При повторении игру можно усложнить, предложив называть не один, а два или несколько предметов. 

Придумай предложение

Дидактическая задача. Развивать у детей речевую активность, быстроту мышления. 

Игровое правило. Передавать камешек другому играющему можно только после того, как придумал предложение с назван​ным ведущим словом. 

Игровое действие. Передача камешка. 

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 пред​ложение. Например, я скажу слово «близко» и передам Мише камешек. Он возьмет камешек и быстро ответит: «Я живу близ​ко от детского сада». Затем он назовет свое слово и передаст; камешек рядом сидящему. 

Слово в предложении должно употребляться в той форм€, 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. 

Охотник (народная игра)
Дидактическая задача. Упражнять детей в умении классифицировать и называть животных, рыб, птиц и т. д. 

Игровые правила. Перешагнуть в следующую клетку можно только после того, как назовешь зверя. Победителем, хорошим охотником будет тот, кто дойдет до леса, назвав столько зве​рей, сколько по дороге в лес клеточек. 

Игровые действия. Перешагивать через черту, называть, H€ повторяясь, диких зверей. Кто не может вспомнить, возвра​щается. 

Ход игры. Где-нибудь на свободном месте в одном конце двора или площадки стоит группа играющих. Это дам. На рас​стоянии нескольких шагов от дома - чем дальше, тем лучше ​положена какая-нибудь метка и проведена черта. Это лес, где водятся разные звери. В этот лес и отправляется охотник - один из играющих. Стоя на месте, он произносит такие слова: «Я иду в лес на охоту, буду охотиться за ... » Здесь он делает шаг вперёд и говорит: «зайцем»; делает второй шаг: «медведем», третий шаг: «волком»; четвертый шаг: «лисицей»; пятый: « ... барсуком 
». При каждом шаге охотник называет какого-нибудь зверя.Нельзя называть два раза одного и того же зверя. Нельзя называть и птиц. Но , если играть в охоту на птиц, то  нужно называть 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. Не​удачливому охотнику можно разрешить еще раз пойти на охоту. Возможно, на этот раз охота будет удачной. 

Примечание. По принципу этой игры можно провести игру «Рыболов». 

Рыболов говорит: «Пойду на рыбалку и поймаю ... щуку, карася, окуня». И т. д. 

Кто больше назовёт действий

Дидактическая задача. Учить детей соотносить действия людей с их профессией; активизировать словарь; воспитывать умение быстро думать. 

Игровые правила. Называть только одно действие человека данной профессии. Если ребенок не может вспомнить, он ударяет мячом о пол, ловит его и затем бросает назад ведущему. 

Игровые действия. Бросание и ловля мяча. 

Ход игры. Воспитатель перед игрой проводит короткую бесе​ду, уточняя понимание детьми слов профессuя, действuя. Затем говорит: 

Дети, я работаю в детском саду воспитателем. Это моя профессия. Толина мама лечит больных. Она врач. Это ее профессия. Как вы думаете, какая профессия у Антонины Васильевны, которая нам готовит обед? (Дети отвечают: «Повар».) Назовите, какие вы знаете профессии. (Дети называют: «Шофер, учитель, сапожник, летчик и др.») Каждый человек, имея про​фессию, работает, выполняет какие-то действия. Что же делает повар? (Дети отвечают: «Варит, печет, жарит, перемалывает мясорубкой мясо, чистит овощи и др.».) Сейчас мы поиграем с вами в игру «Кто больше назовет действий?» Я назову профессию, вы вспомните все действия человека этой профессии. 

Воспитатель говорит слово «врач» И бросает мяч кому-либо из играющих. Дети отвечают: «Осматривает больных, выслушива​ет, лечит, дает лекарство, делает уколы, операции». «Портной». «Наметывает, кроит, порет, утюжит, примеряет, шьет». И т.д. 

Воспитатель называет знакомые детям профессии: няня, прачка, шофёр и др. Дети вспоминают, что делают люди этих профессий. 

Кто больше назовёт действий, считается выигравшим. 

Скажи по-другому

Дидактическая задача. Учить детей подбирать синоним - ​слово, близкое по значению. 

Игровые правила и игровые действия те же, что и в преды​дущей игре. 

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 называют 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, что​бы долго не припоминать, так как игра проходит в быстром темпе. 

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

Все игры можно проводить на занятии по родному языку (как часть занятия). 

Не ошибись

Дидактическая задача. Развивать быстроту мышления, за​креплять знания детей о том, что они делают в разное время суток. 

Игровые правила. Получив в руки кубик, надо назвать одно какое-либо занятие, действие, которое делают в определенное время суток, затем, назвав любое время суток, передать кубик другому игроку. 

Игровое действие. Передача кубика. 

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 предлага​ет игру: 

- Дети, давайте теперь с вами поиграем вот так. Я буду назы​вать одно слово, часть суток, а вы вспомните, что вы в это время делаете. Например, я скажу слово «утро». Что вы назовете? 

Дети вспоминают: 

- Просыпаемся, здороваемся, умываемся, чистим зубы, при​чесываемся. 

- Правильно,- 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 гимнасти​ку», или «занимаюсь»); назвавший передает кубик другому иг​рающему. 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 отвечают. Эта же игра может проводиться по-другому. Воспитатель называет различные действия детей, а они должны ответить лишь одним словом: день, утро, ночь, вечер. Например, воспитатель говорит: «Завтракаю»,- И кладет кубик играющему. Тот быстро отвечает: «Утром». Воспитатель: «Смотрю телевизор». Дети могут назвать два слова: «Днем», «Вечером». 

Кузовок

Дидактическая задача. Развивать слуховое внимание; активи​зировать словарь, мышление; развивать сообразительность. 

Игровые правила. В кузовок можно «класть» только те сло​ва, которые оканчиваются на -о,,; назвавший слово, передает кузовок другому ребенку. 

Игровые действия. Имитация движения, будто в кузовок опус​кают предмет; кто ошибешься, назвав предмет с другим окон​чанием, платит фант, который затем отыгрывается. 

Ход игры. Играющие усаживаются за стол. Воспитатель ставит на стол корзинку (коробку, ящик), затем спрашивает: - Видите, дети, этот кузовок? Знаете, что можно класть в кузовок? 

- Не знаем. 

- В этот кузовок будете класть все, что можно назвать 

словом, оканчивающимся на -о". (В начале игры педагог объясняет, что класть предмет не надо, достаточно назвать его и сделать при этом соответствующее движение.) Например: замок", платок", чулок", носко", шнурок", листок", воротничок", комок", колобок", крючок". Каждый положит в кузовок, что он хочет, согласно правилу, и передаст своему соседу, тот тоже положит 

что-нибудь из вещей, название которых оканчивается на -ок, и передаст кузовок дальше. Запомнили условие? Начнем играть! 

Первый взял кузовок и сказал: - Кладу в кузовок цветок. Второй сказал: 

- А я - грибок. 

Третий сказал: 

- А я - молоток. Четвертый сказал: 

- А я - спичек коробок. 

- Шел, шел кузовок, и вдруг положили в него яблоко,- 

продолжает игру воспитатель. 

Услышав это, дети говорят: 

Не клади яблоко в наш кузовок. - Почему? 

- Да потому, что яблоко не оканчивается на -0",- отвечают 

дети. 

Кто обмолвился, отдает фант. Кузовок вновь передают из рук в руки. Игра заканчивается разыгрыванием фантов. 

Продолжая игру, можно называть слова и с другим окон​чанием (например, на -ка, -ек) , но условие остается то же: не ошибаться и не «класть» В кузовок предметов, в названиях которых другие окончания
Только на эту букву

Дидактическая задача. Закреплять знания детей о букве и звуке; воспитывать слуховое внимание, быстроту реакции на слово. 

Игровые правила. Называть слова только на ту букву, кото​рую выбрал ребенок. Кто ошибется и скажет слово не на за​думанную букву, платит фант, затем отыгрывает его в конце игры. 

Игровые действия. При правильном ответе делать один хлопок в ладоши, при неправильном - поднять фант. 

Ход игры. Воспитатель объясняет детям правила игры, об​ращая их внимание на то, что в игре надо быть очень внима​тельным. Каждый должен выбрать себе какую-нибудь букву, на вопрос ведущего находить и называть слово, которое на​чинается на выбранную букву. Например, Вася выбрал букву А. Водящий спрашивает его; 

- Как тебя зовут? Что должен ответить Вася? Он должен назвать любое имя, которое начинается ... На какую букву? 

- А!- отвечают хором дети: Алеша, Андрей! 

Убедившись, что правила игры детьми усвоены и каждый выбрал себе букву, воспитатель продолжает игру, спрашивает ребенка: 

- Какая твоя буква? 

- А. 

На все следующие вопросы этот ребенок должен отвечать словами с буквой А, быстро, не раздумывая. 

Воспитатель спрашивает: 

Как тебя зовут? Андрей. 

Как твоя фамилия? Азбукин. 

Откуда ты приехал? Из Астрахани. 

Куда ты едешь? 

В Астрахань. 

На чем ты поедешь? На автобусе. 

Что там растет? Арбузы. 

А еще что? Абрикосы. 

Какие птицы водятся? Аисты. 

А какие звери? Архары. 

Кто тебя встретит дома? Алеша. 

Какой подарок ты ему привезешь? Альбом. 

Затем воспитатель обращается к другому ребенку (букве) и задает ему подобные вопросы. 

Бывает так, что кто-то из участников игры на вопрос «Как тебя зовут?» назовет свое имя или ошибётся в названии города, куда должен поехать, дерева, цветка, птицы, все играющие под​нимают фанты. Если один и тот же участник игры ошибется и во второй раз, его просят что-нибудь сделать: поскакать на одной ножке вокруг стола, залезть под стол и три раза прокри​чать «кукареку» И Т. п. 

Игра продолжается до тех пор, пока все дети не ответят на вопросы ведущего
Кто больше заметит небылиц

Дидактическая задача. Учить детей замечать небылицы, нелогичные ситуации, объяснять их; развивать умение отличать реальное от выдуманного. 

Игровые правила. Кто заметит в рассказе, стихотворении небылицу, должен положить перед собой фишку, а в конце игры назвать все замеченные небылицы. 

Игровое действие. Использование фишек. (Кто больше заме​тил и объяснил небылиц, тот и выиграл.) 

Ход игры. Дети садятся так, чтобы на столе можно было откладывать фишки. Воспитатель объясняет правила игры: 

Сейчас я прочту вам отрывок из стихотворения Корнея Чуковского «Путаница». В нем будет много небылиц. Постарайтесь их заметить и запомнить. Кто заметит небылицу, положит фишку, заметит еще одну небылицу - положит вторую фишку рядом и т. д. Кто заметит больше небылиц, тот и выиграет. Фишку можно положить только тогда, когда ты сам заметил небылицу. 

Сначала читается небольшая часть этого стихотворения, медленно, выразительно, акцентируются места с небылицами. 

ПУТАНИЦА

Замяукали котята: 

«Надоело нам мяукать! 

Мы хотим, как поросята, 

Хрюкать!» 

А за ними и утята: 

«Не желаем больше крякать! 

Мы хотим, как лягушата, 

Квакать!» 

Свинки замяукали: «Мяу, мяу!» 

Кошечки захрюкали: «Хрю, хрю, хрю!» 

Уточки заквакали: «Ква, ква, ква!» 

Курочки закрякали: «Кря, кря, кря!» 

Воробышек прискакал 
И коровой замычал: «Му-у-у!» 

Прибежал медведь И давай реветь: 

«Ку-ка-ре-ку!» 

Только заинька 

Был паинька: 

Не мяукал 

И не хрюкал- 

Под капустою лежал,

 По-заячьи лопотал 

 И зверюшек неразумных

 Уговаривал: 

«Кому велено чирикать -

 ​Не мурлыкайте! 

Кому велено мурлыкать -​

Не чирикайте! 

Не бывать вороне коровою, 

Не летать лягушатам под облаком!» К. Чуковский
После чтения воспитатель спрашивает детей, почему стихо​творение называется «Путаница». Затем того, кто отложил мень​ше фишек, просит назвать замеченные небылицы. дети, у которых больше фишек, называют те небылицы, которые не заметил первый отвечающий. Повторять сказанное нельзя. Если ребенок положил больше фишек, чем небылиц в стихотворении, воспи​татель говорит ему, что он не выполнил правила игры, и пред​лагает быть более внимательным в другой раз. 

Затем читается следующая часть стихотворения. Надо следить за тем, чтобы дети не утомлялись, так как игра требует большого умственного напряжения. Заметив по поведению детей, что они устали, воспитатель должен прекратить игру. В конце игры следует похвалить тех, кто заметил больше небылиц и правильно их объяснил. 

Примечание. В игре можно использовать и другие небылицы, например: 
РАДОСТЬ 

Рады, рады, рады

Светлые березы,

 И на них от радости 

Вырастают розы. 

Рады, рады, рады 

Темные осины, 

И на них от радости

 Растут апельсины. 

То не дождь пошел 

И не град, 

То посыпался из облака 

Виноград. 

И вороны над полями 

Вдруг запели соловьями. 

И ручьи из-под земли 

Сладким медом потекли. 

Куры стали павами, 

Лысые - кудрявыми. 

Даже мельница - и та 

Заплясала у моста. 

Так бегите же за мною 

На зеленые луга, 

Где над синею рекою 

из облака 

Встала радуга-дуга. 

Мы на радугу вска-ра-б​каемся, 

Поиграем в облаках 

И оттуда вниз по радуге 

На салазках, на коньках!        К. Чуковский

ШУТКА 

У нас в переулке есть дом с чудесами,​

Сходите, взгляните - увидите сами: 

Под белою шторкой на первом окошке 

Лежат и на солнышке греются кошки. 

В соседнем окошке, на радость ребятам,

 Пять рыбок серебряных плавают рядом.

 А в этом окошке - поют канарейки. 

А в этом - вьюнки зеленеют на рейке. 

А в этом окошке собака большая

 Спокойно лежит, никому не мешая. 

Вот девочка с куклой сидит на окошке, 

А рядом играет старик на гармошке. 

Здесь мальчик читает веселые книжки. 

Здесь бабушка вяжет носки для мальчишки. 

Но знает Володя какое-то слово, 

Он шепотом скажет его - и готово!

 Собака садится играть на гармошке, 

Ныряют в аквариум рыжие кошки, 

Носки начинают вязать канарейки, 

Цветы малышей поливают из лейки 

Старик на окошке лежит, загорает,

 А внучкина бабушка в куклы играет,

 А рыбы читают веселые книжки, 

Отняв потихоньку их у мальчишки. 

Теперь во дворе мы не знаем покоя. 

Какое же слово? Какое? Какое?.     З. Александрова

