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ПОДГОТОВИТЕЛЬНЫЙ ЭТАП 

1.Игры для развития фонетико-фонематической стороны

речи

«Поиграем в сказку» 
Взрослый предлагает ребѐнку вспомнить сказку «Три медведя». 

Затем, меняя высоту голоса, просит отгадать, кто говорит: Михайло 

Иванович (низкий голос), Настасья Филипповна (голос средней 

высоты) или Мишутка (высокий голос). Одна и та же реплика 

произносится поочередно различным по высоте голосом, в трѐх 

вариантах: 

- Кто сидел на моем стуле?

- Кто ел из моей чашки?

- Кто спал в моей постели?

- Кто же был в нашем доме? И т.п.

«Испорченный телефон» 
Цель: развивать у детей слуховое внимание. 

Игровые правила. Передавать слово надо так, чтобы рядом сидящие 

дети не слышали. Кто неправильно передал слово, т.е. испортил 

телефон, пересаживается на последний стул. 

 Игровое действие: шепотом передавать слово на ухо рядом сидящему 

игроку. 

Ход игры. Дети выбирают ведущего при помощи считалочки. Все 

садятся на стулья, поставленные в ряд. Ведущий тихо (на ухо) говорит 

какое-либо слово рядом сидящему, тот передает его следующему и 

т.д. Слово должно дойти до последнего ребѐнка. Ведущий спрашивает 

у последнего: «Какое ты услышал слово?» Если тот скажет слово, 

предложенное ведущим, значит, телефон исправен. Если же слово не 

то, водящий спрашивает всех по очереди (начиная с последнего) какое 

они услышали слово. Так узнают, кто напутал, «испортил телефон». 

Провинившийся занимает место последнего в ряду. 

«Светофор» 
Взрослый дает ребѐнку два кружка – красный и зелѐный и предлагает 

игру: если ребѐнок услышит правильное название того, чтобы 

изображено на картинке, он должен поднять зелѐный кружок, если 



неправильное – красный. Затем показывает картинку и громко, 

медленно, чѐтко произносит звукосочетания:  

Баман  Паман   Банан  Банам  Витамин  Митанин  Фитамин  ваван  

даван 

Баван  ванан   витанин  митавин  фитавин альбом  айбом  аньбом 

Авьбом  клетка  кьетка  клетта альпом  альмом  альном  аблем  

кьекта 

Кветка  тлекта 

 

2. Игры для развития лексической стороны речи 

(формирования словаря) 
 

«Переезжаем на новую квартиру» 
Цель: научить детей различать предметы, сходные по назначению и 

похожие внешне, помочь запомнить их названия; активизировать в 

речи детей соответствующий словарь. 

Игровой материал: 

1.Предметные картинки (парные): чашка-стакан, кружка-чашка, 

масленка-сахарница, чайник-кофейник, кастрюля-сковородка, платок-

косынка, шапка-шляпа, платье-сарафан, свитер-безрукавка, брюки-

шорты, носки-гольфы, чулки-носки, перчатки-варежки, туфли-

босоножки, тапочки- сандалии, ранец- портфель, люстра-настольная 

лампа. 

2.Коробочки для складывания картинок. 

Ход игры: играют 6 детей. Воспитатель вручает каждому ребѐнку 2-3 

пары картинок, например: чашка-стакан, платок-косынка, ранец-

портфель. Рассказывает: «Дети, мы получили новую квартиру. Надо 

собрать все вещи и упаковать их для переезда. Сначала я буду 

упаковывать посуду. Вы мне будете помогать. Передавайте мне 

только ту вещь, которую я назову. Будьте внимательны – многие вещи 

внешне похожи. Не спутайте, например кружку с чашкой, чайник с 

кофейником. Собранную посуду я сложу в синюю коробку». 

 Воспитатель называет по одному предмету из каждой пары, например 

кофейник. Если ребѐнок ошибается (предъявляет чайник), картинка 

остается  

у него.  К концу игры у детей не должно остаться ни одной картинки. 

Проигравшим считается тот, у кого остались картинки. Затем для 

активизации в речи детей соответствующего словаря воспитатель 

предлагает одному ребѐнку вынимать из коробки собранные картинки 



и говорить, что он достал, а остальным – называть предмет, 

объединенный в пару с предъявляемым. 

 

«Вершки-корешки» 
Дидактическая задача: Упражнять детей в классификации овощей (по 

принципу: что у них съедобно – корень или плоды на стебле). 

Игровые правила. Отвечать можно только двумя словами: вершки и 

корешки. Кто ошибся, платит фант. 

Игровое действие. Разыгрывание фантов. 

Ход игры. Воспитатель 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. Тот, кто ошибается, платит 

фант, который в конце игры выкупается. 

 Воспитатель может предложить иной вариант; он говорит: «Вершки – 

а дети вспоминают овощи, у которых съедобны вершки». 

 

«Фрукты – овощи» 
Цель игры: дифференциация сходных понятий. 

Ход игры. В начале игры ведущий напоминает детям, какие растения 

мы называем фруктами, какие -  овощами. Для фруктов выбирается 

картинка «Сад», а для овощей – «Огород». Эти картинки 

выкладываются на разных краях стола. Предметные картинки, 

изображающие фрукты и овощи, лежат на столе стопкой 

изображенными вниз. По очереди дети берут из стопки по одной 

картинке, называют еѐ, а также объясняют, к какой группе она 

относится. Объяснение должно быть полным: «Помидор – это овощ, 

потому что он растѐт на огороде». Если ребѐнок дал неправильный 

ответ, картинка возвращается на место, а если ребѐнок  верно назвал 

картинку и отнѐс еѐ к нужному понятию, он забирает еѐ себе. Игра 

заканчивается после того, как все картинки будут находиться у детей. 

Выигрывает тот, у кого окажется больше картинок. 

 Игра «Фрукты-ягоды» проводится так же, только перед игрой 

уточняются данные понятия и выбираются другие картинки-символы: 

кустик для ягод и дерево для фруктов. 

 

«Новоселье» 
  Цель: дифференциация понятий «одежда» и «обувь». 



 Ход игры. Создаѐтся следующая игровая ситуация: «У куклы Кати 

новоселье. Ей надо собрать свои вещи для переезда на новую 

квартиру. Помогите уложить вещи правильно, чтобы на новом месте 

ей было легко отыскать все свои платья и туфли. Одежду будем 

складывать в одну коробку, а обувь – в другую». Затем ребѐнку дается 

два набора предметных картинок и две коробочки, на каждой 

помещѐн свой символ: для одежды платье, для обуви – сапожки. 

 

Лото «В мире растений» 
Цель игры: Закрепление слов-обобщений: цветы, деревья, овощи, 

фрукты, ягоды; активизация словаря по данным темам. 

Описание игры. Лото состоит из шести больших карт, в середине 

которых дана сюжетная картинка, изображающая данную группу 

растений в природе. По краям расположены предметные картинки, 

относящиеся к какому-нибудь одному родовому понятию, например, 

цветы или деревья. Кроме больших карт есть маленькие карточки с 

такими же предметными картинками. 

Ход игры. Игра проходит по общему правилу игры в лото. Когда все 

маленькие карточки будут розданы, каждый играющий должен 

назвать одним словом всю группу своих слов - названий растений.  

 

«Летает, а не птица» 
 Цель: дифференциация понятий «птицы» и «насекомые». 

 Ход игры. Ведущий загадывает загадки про птиц и насекомых, Дети 

разгадывают загадки и объясняют, к какой тематической группе 

относится данное животное. Если ответ правильный, ведущий дает 

ребенку фишку или символ данного животного. Выигрывает тот, кто 

наберѐт больше фишек. Перед игрой ведущий напоминает детям 

опознавательные признаки птиц: имеют перья, клюв, когти, крылья, 

вьют гнѐзда и высиживают птенцов, умеют петь, они большие. 

Насекомые же маленькие, имеют шесть ног, не высиживают птенцов, 

у них нет перьев. 

В тѐмной темнице                          Красные лапки 

Красны девицы.                             Щиплют за пятки 

Без нитки, без спицы                      (Гусь) 

Вяжут вязеницы. 

(Пчѐлы в улье) 

  ***                                                        *** 

Явился в жѐлтой шубке                    Чѐрный, проворный, 



Прощайте, две скорлупки.                Кричит «крак», 

  (Цыплѐнок)                                         Червякам враг.  (Грач) 

    ***                                                       *** 

Летела птица,                                    Не зверь, не птица, 

Не перната, не крылата,                    А нос, как спица. 

Носик долгий,                                          (Комар) 

Голос тонкий.                                                 *** 

Кто еѐ убьѐт,                                    Спал цветок и вдруг проснулся: 

Человечью кровь                             Больше спать не захотел. 

Прольѐт.                                           Шевельнулся, встрепенулся,  

 (Комар)                                           Взвился вверх и улетел.  (Бабочка) 

    ***                                                       *** 

Много мастеров                                Верещунья белобока, 

Срубили избу без углов.                  А зовут еѐ … (сорока). 

 (Муравьи)                                 

  ***                                                   *** 

Маленький мальчишка                     Жу-жу, жу-жу, 

В сером армячишке                          Я на ветке сижу, 

По дворам шныряет,                         Букву Ж все твержу, 

Крохи собирает,                                Зная твердо букву эту, 

В поле ночует,                                   Я жужжу весной и летом. 

Коноплю ворует.                                     (Жук) 

(Воробей) 

  ***                                                                         *** 

На полянке возле ѐлок,                                     На шесте дворец, 

Дом построен из иголок.                                  Во дворце певец, 

За травой не виден он,                                      А зовут его… (скворец). 

А жильцов в нѐм миллион.  (Муравейник.) 

 

3. Игры для развития грамматического строя речи 
 

«Размытое письмо» 
 Цель: Упражнять в составлении распространенных упражнений. 

  Материал. Игрушечный мишка. 

  Организация. Воспитатель: 

 - Медвежонок получил письмо от брата. Но дождѐм размыло 

некоторые слова. Надо ему помочь прочитать письмо. Вот это письмо: 

«Здравствуй, Мишутка. Я пишу тебе из зоопарка. Как-то раз я не 

послушался маму и забрался так далеко, что … я долго блуждал по 



лесу и … Выйдя на поляну, я попал …  Я попал в яму, потому что …  

Там было так глубоко, что… Пришли охотники и …  Теперь я живу 

в…  У нас есть площадка для …  На площадке для молодняка есть 

много … Мы играем с …  За ними ухаживают…  Они нас любят, 

потому что… Скоро к нам приедет дрессировщик из…  Надеюсь 

попасть в …  Как здорово уметь… Жди следующего письма из …  До 

свидания. Топтыгин». 

 Читая письмо, воспитатель интонацией побуждает детей дополнять 

предложения. 

 

«Живые слова» 
 Цель: Упражнять в составлении предложений по структурной схеме. 

Организация. Каждый ребѐнок изображает слово. Воспитатель: - 

Пусть Слава изображает слово «медвежонок»; Аня – слово «любит». 

Какое третье слово выберем? (Мѐд) Прочитали предложение: 

«Медвежонок любит мѐд». Поменяем местами второе и третье слово. 

Что получилось? (Медвежонок мѐд любит). Пусть теперь первое 

слово станет последним. Что получится? (Мѐд любит медвежонок). 

Заменим слово «мѐд» другим. Катя будет теперь словом 

«кувыркаться». Прочитайте предложение (Кувыркаться любит 

медвежонок). А теперь? (Медвежонок любит кувыркаться). 

 Составьте свои предложения со словом «медвежонок». (Медвежонок 

косолапый, Медвежонок любит малину, Медвежонок спит...) 

 

«Дополни предложение» 
  Дидактическая задача: Развивать у детей речевую активность, 

быстроту мышления. 

  Игровые правила. Нужно найти и сказать такое слово, чтобы 

получилось законченное предложение. Добавлять нужно только одно 

слово. 

 Игровые действия. Бросание и ловля мяча. 

Ход игры. Воспитатель говорит несколько слов предложения, а дети 

должны дополнить его новыми словами, чтобы получилось 

законченное  предложение, например: «Мама купила... - …книжки, 

тетради, портфель», - продолжают дети. 

 

«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 названным ведущим 

словом. 

 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 Даше камешек. Она 

возьмет камешек и быстро ответит «Я живу близко от детского сада». 

Затем она назовѐт свое слово и передает 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. 

 

4. Игры для развития связной речи 
 

«Кто больше заметит небылиц?» 
 Дидактическая задача: Учить детей замечать небылицы, нелогические 

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 заметил 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 ещѐ одну 

небылицу, положит вторую фишку рядом и т.д. Кто заметит больше 

небылиц, тот и выигрывает. Фишку можно положить только тогда, 

когда ты сам заметил небылицу. 

 Сначала читается небольшая часть этого стихотворения, медленно, 

выразительно, акцентируются места с небылицами. 

  После чтения воспитатель спрашивает детей, почему стихотворение 

называется «Путаница». Затем того, кто отложил меньше 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, воспитатель говорит 

ему, что он не выполнил правила игры, и предлагает быть более 

внимательным в другой раз. 

 Затем читается следующая часть стихотворения. Надо следить за тем, 

чтобы дети не утомлялись, т.к. 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.  

 

«Где начало рассказа?» 
 Цель: Учить передавать правильную временную и логическую 

последовательность рассказа с помощью серийных картинок. 

 Ход игры. Ребенку предлагается составить рассказ. Опираясь на 

картинки. Картинки служат своеобразным планом рассказа, 

позволяют точно передать сюжет, от начала до конца. По каждой 

картинке ребѐнок составляет одно предложение и вместе они 

соединяются в связный рассказ. 

 

«Найди картинке место» 
 Цель: научить соблюдать последовательность хода действия. 

Ход игры. Перед ребенком выкладывают серию картинок, но одну 

картинку не помещают в ряд, а дают ребѐнку с тем, чтобы он нашѐл 

ей нужное место. После этого просят ребѐнка составить рассказ по 

восстановленной серии картинок. 

 Наборы серийных картинок для выкладывания  

 

«Исправь ошибку» 
Цель: научить устанавливать правильную последовательность 

действия. 

 Ход игры. Перед ребѐнком раскладывают серию картинок, но одна 

картинка лежит не на своем месте. Ребѐнок находит ошибку, кладѐт 

картинку на нужное место, а затем составляет рассказ по всей серии 

картинок. 

 

«Какая картинка не нужна?» 
 Цель: научить находить лишние для данного рассказа детали. 



 Ход игры. Перед ребѐнком выкладывают серию картинок в 

правильной последовательности, но одну картинку берут из другого 

набора. Ребѐнок должен найти ненужную картинку, убрать ее, а затем 

составить рассказ 

 

 

РАЗВИВАЮЩИЙСЯ ЭТАП 
 

1. Игры для развития фонетико-фонематической стороны 

речи 
 

«Повтори» 
Ребѐнку предлагается повторить похожие слова вначале по 2, затем по 

3 в названном порядке: 

Мак-бак-так 

Ток-тук-так 

Бык-бак-бок 

Дам-дом-дым 

Ком-дом-гном 

моток-каток-поток 

батон-бутон-бетон 

будка-дудка-утка 

натка-ватка-ветка 

клетка-плетка пленка 

При восприятии слов необязательно знание понятий. Особенность 

этого и последующих подборов слов в том, что они доступны по 

звуковому составу, не содержат труднопроизносимых звуков. 

 

«Похоже - не похоже» 
Из каждых четырех названных взрослым слов ребѐнок должен 

выбрать слово, которое по звуковому составу не похоже на остальные 

три: 

Мак-бак-так-банан 

Сом-ком-индюк-дом 

Лимон-вагон-кот-бутон 

Мак-бак-веник-рак 

Совок-гном-венок-каток 

Пятка-ватка-лимон-кадка 



Ветка-диван-клетка-сетка 

Каток-дом-моток-поток 

 

«Поймай звук» 
Выделенные в звуковом потоке гласного звука (А, О, У, И, Ы, Э). 

Взрослый называет и многократно повторяет гласный звук, который 

ребенок должен выделить среди других звуков (хлопнуть в ладоши, 

когда услышит). Затем взрослый медленно, четко, с паузами 

произносит звуковой ряд, например: 

А – У – М – А – У – М – И – С – Ы – О – Э – Р – Ш – Ф – Л – В – З – 

Ж – Х – Ы – А  

 

 

 

Лото «Назови картинку и найди гласный звук» 
 Цель: научить детей находить заданный звук в слове на этапе 

громкого проговаривания слова самим ребѐнком. 

 Описание игры. У детей – карты с нарисованными картинками (по 

четыре в каждой карте). Ведущий называет любой гласный звук, дети 

произносят вслух названия своих картинок и находят нужную. Если 

картинка названа правильно ведущий разрешает закрыть ее фишкой,  

выигрывает тот, кто раньше всех закроет свои картинки. 

Этот же набор лото применяется для узнавания в слове согласных 

звуков. Игра проводится так же: ведущий называет изолированный 

согласный звук (в словах-названиях картинок из данного лото можно 

выделить звуки: Р, К, К, Л, Л, М, Щ, С, С, Т, Б, Н, Ж, Д, Ш, П, Б), а 

дети должны назвать нужную картинку. 

 

«Кто найдѐт двадцать предметов, названия которых 

содержат звук С» 
Цель: закрепление умения выделять заданный звук в слове по 

представлению, развитие зрительного внимания, обучение счету. 

Описание игры. Дана сюжетная картинка, на которой много 

предметных картинок, в том числе и содержащих в названии звук С 

(таких картинок должно быть двадцать) 

 Ход игры. Детям дают рассмотреть картинку и назвать нужные 

предметы. Выиграет тот, кто назовет больше предметов. Дети 

накладывают фишки на найденные картинки, а ведущий затем 



проверяет правильность выполнения задания и определяет 

победителя. 

 

Лото «Назови картинку и найди первый звук» 
 Цель: научить детей находить заданный первый звук в слове на этапе 

громкого проговаривания слова самим ребѐнком. 

 Описание игры. У детей – карты с нарисованными картинками (по 

четыре на каждой карте). Ведущий называет любой гласный звук, 

дети произносят вслух названия своих картинок и находят нужную. 

Если картинка названа правильно, ведущий разрешает закрыть ее 

фишкой. Выигрывает тот, кто раньше всех закроет свои картинки. 

 

«Замкни цепочку» 
Правило: к первому слову подбирается слово, начинающееся с того 

звука, каким заканчивается первое слово, третье слово должно 

начинаться с последнего звука второго слова и так далее. Игры могут 

быть устные, с перекладыванием мяча, а можно выполнить 

настольную игру с картинками и практиковать детей в выкладывании 

цепочки без предварительного громкого проговаривания, только по 

представлению.  

 Чтобы исключить ошибку и приучить детей действовать по правилу, 

контролировать самостоятельно ход игры, цепочку следует сделать 

замкнутой. Если все операции выполняются в нужной 

последовательности, цепочка замыкается, т.е. начало сходится с 

концом. Начинать играть нужно с картинки, помеченной специальным 

значком. Систематическое проведение игр помогает в решении 

вопросов умственного развития детей, т.к. совершенствуется такое 

ценное качество памяти, как припоминание, значительно улучшается 

произвольное внимание, развивается быстрота мышления. Речь детей 

становится более чѐткой, правильной, выразительной. 

 

«Найди фишке место» 
 Цель игры: научить определять место заданного звука в слове 

(начало, середина, конец), опираясь на громкое проговаривание. 

Описание игры. Для игры понадобятся карточки, на каждой помещена 

предметная картинка и схема:  прямоугольник, разделѐнный на три 

части. В правом верхнем углу дана буква, обозначающая заданный 

звук. Кроме предметных картинок заготавливают фишки по числу 

карточек. 



Ход игры. Играть может несколько человек, но не больше, чем 

заготовлено карточек. Все карточки и фишки лежат на столе. 

Играющие берут себе по одной карточке, рассматривают и называют 

вслух картинку, букву и определяют позицию заданного звука в слове 

- названии картинки, выкладывая на соответствующее место по схеме 

фишку. Затем берут следующую карточку. Игра продолжается до тех 

пор, пока все карточки не будут проанализированы. Выигрывает тот, 

кто успел правильно проанализировать большее количество карточек. 

Картинки к игре: зебра(б), автобус(с), халат(л), аист(с), цапля(ц), 

улей(у), индюк(к), лось(о), зубр(р), ручка(ч), газета(т), часы(ы), 

кошка(ш), финиш(ш), солнце(ц). 

 

«Пройди вокруг и не заблудись» 
  Цель: научить определять место звука в слове (начало, середина, 

конец) по представлению. 

 Описание игры. Игра состоит из игровых полей  (для каждого звука 

отдельное поле), на которых помещены картинки и схемы. От 

картинки к картинке проложены лабиринты: они начинаются от 

каждого участка схем и подходят к следующим  картинкам. Только 

один лабиринт приведет к следующей картинке: тот, который отходит 

от верной позиции заданного звука (звук задан буквой, находящейся в 

углу игрового поля).Если игрок правильно определит место звука на 

каждой картинке, он пройдѐт лабиринтом от картинки к картинке и 

вернется к началу движения (двигаться надо по часовой стрелке с 

любой картинки). Выигрывает тот, кто раньше вернѐтся к началу на 

своем игровом поле. 

 

Лото «Паронимы» 
Цель: развитие умения различать слова – паронимы на слух. 

 Описание игры. Игра состоит из больших карт, на которых 

нарисовано по несколько картинок, названия которых могут составить 

пары слов – паронимов, но парные картинки не находятся на одной 

карте. У ведущего – маленькие карточки с написанными словами. 

Ход игры. Ведущий называет вслух слово. Тот ребенок, у которого на 

карте изображен данный предмет, должен поднять руку и произнести 

название своей картинки. При правильном ответе ведущий разрешает 

ему закрыть эту картинку фишкой или карточкой – названием данного 

слова (в таком случае дети будут упражняться в глобальном чтении). 

Если он ошибся, и на самом деле ведущим было названо парное 



слово, игрок получает штрафное очко. Выигрывает тот, кто быстрей 

закроет свои картинки и меньше получит штрафных очков. 

Карточки со словами для игры: рак, мак, крыша, крыса, марка, майка, 

кадушка, катушка, коробок, колобок, душ, тушь, бант, бинт, суп,  зуб, 

дым, дом, гайка, галка, банка, папка, лещ, лес, башня, пашня, кит, кот, 

уточка, удочка, мышка, мишка, рожки, ложки, шар, шаль, жесть, 

шесть, лама, рама, ушки, утки, санки, танки. 

 

«Каждому звуку свою комнату» 
Цель: научить проводить полный звуковой анализ слова с опорой на 

звуковую схему и фишки. 

Ход игры. Играющие получают домики с одинаковым количеством 

окошек. В домики должны поселиться жильцы – «слова», причѐм 

каждый звук хочет жить в отдельной комнате.  

 Дети подсчитывают и делают вывод, сколько звуков должно быть в 

слове. Затем ведущий произносит слова, а играющие называют 

каждый звук отдельно и выкладывают фишки на окошки дома – 

«заселяют звуки». В начале обучения ведущий говорит только 

подходящие для заселения слова, т.е. такие, в которых будет столько 

звуков, сколько окошек в домике. На последующих этапах можно 

сказать слово, не подлежащее «заселению» в данный домик, и дети 

путем анализа убеждаются в ошибках. Такого жильца отправляют 

жить на другую улицу, где живут слова с другим количеством звуков.  

 

«Кого позовут в гости» 
Цель: научить определять количество звуков в словах, произносимых 

вслух самим ребѐнком. 

Ход игры. Играют четверо, у каждого играющего – какой-нибудь 

домик. На столе разложены предметные картинки с изображениями 

различных животных (по числу играющих), а также стопка карточек 

изображениями вниз. Дети выбирают себе нужные картинки из тех, 

что лежат изображениями вверх, - «находят хозяина дома». Затем 

каждый по очереди берет по одной карточке-картинке из стопки, 

называет вслух слово и определяет, надо «позвать в свой домик в 

гости эту картинку или нет». Если в слове – названии картинки, 

открытой ребенком, столько же звуков, сколько в солее – «хозяине, то 

в гости звать нужно, и тогда играющий получает право на 

дополнительные ходы до тех пор, пока встретится  неподходящая 

картинка. Если количество звуков другое, картинка подкладывается в 



конец стопки. Выигрывает тот, кто раньше созвал своих гостей. В 

один набор входит по четыре картинки с каждым количеством звуков. 

Картинный материал для игры: картинки -«хозяева»: кот, волк, кабан, 

собака; картинки- «гости»: три звука – оса, сом, жук, рак; четыре 

звука – коза, сова, бобр, крот; пять звуков – галка, жираф, сурок, 

мишка; шесть звуков – корова, курица, кролик, ворона. 

 

«Разгадай ребус» 
 Цель: научить выделять первый слог из слова, составлять слова из 

слогов. 

 Ход игры. Детям дают карточки, на которых изображены по две 

картинки. На карточке «спряталось» слово. Его надо составить, 

выделив из каждого слова – названия первые слоги, а затем из них 

сложить слово, например: ромашка, самолѐт – роса. Выигрывает тот, 

кто составит больше слов. 

Карточки с предметными картинками для игры: 

Голуби, раки - гора 

Бутылка, рябина - бура 

Мячи, тазы - мята 

Кораблик, жаворонок - кожа 

Сухари, шары - суша 

Ромашка, тазы - рота 

Телефон, малина - тема 

Чулок, дома - чудо 

Вагон, рябина - Варя 

Карандаш, банка - кабан 

Банан, бабочка - баба 

Колобок, марка - комар 

Девочка, лопата - дело 

Лисички, самолет - лиса 

Шуба, ракета - Шура 

 

2. Игры для развития лексической стороны речи 

(обогащение словарного запаса) 
 

«Собери пять» 
 Цель: научить относить единичные предметы к определенным 

тематическим группам. 



 Ход игры. Для игры надо заготовить набор предметных картинок, 

состоящий из нескольких тематических групп (одежда, посуда, 

игрушки, мебель и т.д.) Играет несколько человек, по количеству 

тематических групп. Картинки лежат на столе изображениями вниз. 

Каждый берѐт по одной картинке, называет еѐ  и родовое понятие, к 

какому относится данная картинка. Таким образом, устанавливается, 

какую группу будет собирать каждый участник. Если выбраны 

одинаковые группы, открывают ещѐ по одной картинке. Затем 

ведущий показывает играющим по одной картинке, а они должны 

просить себе ту или иную картинку: «Мне нужна кукла, потому что я 

собираю игрушки». Выигрывают тот, кто первый собрал свою группу 

картинок (количество картинок в каждой группе должно быть 

одинаковым, например, по шесть картинок). 

 

«Кто как голос подаѐт» 
 Цель: расширение глагольного словаря по данной теме. 

 Ход игры. Ведущий читает детям стихотворение Г. Сапгира. 

Ветер весеннюю песню донѐс 

Песню пролаял охотничий пѐс, 

Волк эту песню провыл на опушке, 

Дружно проквакали песню лягушки. 

Бык эту песню, как мог, промычал. 

Рысь промурлыкала,  

Сом промычал. 

Филин прогукал, 

Уж прошипел, 

А соловей эту песню пропел. 

 Ведущий спрашивает, кто как голос подавал, одновременно 

показывая  предметные картинки с изображениями животных. За 

каждый правильный ответ дают картинку, выигрывает тот, кто 

соберѐт больше картинок. 

 

«Эстафета» 
Цель: активизация глагольного словаря. 

 Ход игры. Играющие стоят в кругу. У ведущего палочка-эстафета. Он 

произносит какое-нибудь слово  и передаѐт эстафету рядом стоящему 

ребѐнку. Тот должен подобрать подходящее слово- действие и быстро 

передать палочку дальше. Когда эстафета вернѐтся к ведущему, он 

задаѐт новое слово, но палочку передаѐт в другом направлении. Если 



кто-то затрудняется назвать слово или подбирает неподходящее 

слово, ему дают штрафное очко. После того как игрок набрал три 

штрафных очка, он выходит из игры. Выигрывает тот, у кого в конце 

игры будет меньше штрафных очков. 

Ход игры: собака – лает, кусает, бежит, сторожит, скулит, воет; кошка 

– мурлыкает, охотится, играет, дремлет, мяукает, царапается. 

 

«Наоборот» 
Дидактическая задача: Развивать у детей сообразительность, быстроту 

мышления. 

Игровое правило. Называть слова только противоположные по 

смыслу. 

Игровые действия. Бросание и ловля мяча. 

 Ход игры. Дети и воспитатель садятся на стулья в кружок. 

Воспитатель произносит слово и бросает кому-нибудь из детей мяч, 

ребенок должен поймать мяч, сказать слово противоположное по 

смыслу, и снова бросить мяч Воспитателю. Воспитатель говорит: 

«Вперѐд». Ребенок отвечает «Назад», (направо - налево, вверх-вниз, 

под - над, далеко - близко, высоко - низко,  внутри - 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. 

 

«Кто больше знает» 
Дидактическая задача: Развивать память детей; обогащать их знания о 

предметах, воспитывать такие качества личности, как находчивость, 

сообразительность. 

Игровое правило. Вспомнить и назвать, как один и тот же предмет 

может быть использован. 

 Игровое действие. Соревнование – кто больше назовѐт, как можно 

использовать предмет. 

 Ход игры. Дети вместе с воспитателем садятся на стулья (на ковѐр) в 

кружок. Воспитатель говорит:    - У меня в руках стакан. Кто скажет, 

как и для чего его можно использовать? 

Дети отвечают: 

   - Пить чай, поливать цветы, измерять крупу, накрывать рассаду, 

ставить карандаши. 



  - Правильно, - подтверждает воспитатель и если нужно, дополняет 

ответы ребят. Теперь давайте поиграем. Я буду называть различные 

предметы, а вы вспомните и назовите, что с ними можно делать. 

Постарайтесь сказать как можно больше.  Воспитатель заранее 

подбирает слова, которые он предложит детям во время игры. 

 

«Скажи по-другому» 
 Дидактическая задача. Учить детей подбирать синоним-слово, 

близкое по значению. 

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

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

 «Большой» - предлагает воспитатель. Дети называют слова: 

огромный, крупный, громадный, гигантский. 

 «Красивый» - «пригожий, хороший, прекрасный, прелестный, 

чудесный». 

 «Мокрый» - «сырой, влажный» и т.д. 

 

«Подбери слово» 
 Дидактическая задача: Развивать у детей сообразительность, умение 

подбирать нужные по смыслу слова. 

 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. «Штопать – носки, 

чулки, варежки, шарф».  «Завязывать – шнурки, веревочку, шарф, 

завязки». «Надвигать – шапку, платок, шляпу, панаму, бескозырку, 

фуражку, будѐновку». «Надеть пальто, платье, чулки, шубу, плащ, 

юбку, сарафан, колготки» и т.д. 

 

«Первоклассник» 
Дидактическая задача: Закреплять знания детей о том, что нужно 

первокласснику для учѐбы в школе воспитывать желание учиться в 

школе, собранность, аккуратность. 

Игровое правило. Собирать предметы по сигналу. 

Игровое действие. Соревнование – кто быстрее соберѐт в портфель 

все необходимое для школы. 

 Ход игры. На столе лежат два портфеля. На других столах лежат 

учебные принадлежности: тетради, буквари, пеналы, ручки, цветные 

карандаши и др. После краткой беседы о том, что дети 

подготовительной группы скоро пойдут в школу, и что они будут 



сами собирать в портфели все необходимое для учебы, они начинают 

игру выходят к столу двое играющих; по команде водящего они 

должны отобрать необходимые учебные принадлежности, аккуратно 

положить их в портфель и закрыть его. Кто это сделает первым, тот и 

выиграл. Чтобы игра продолжалась, дети, выполнившие задание, 

выбирают вместо себя других участников. Остальные выступают в 

роли болельщиков и объективно оценивают победителей. 

В игре закрепляется  название и назначение всех предметов. 

Воспитатель обращает внимание ребят на то. Что не только быстро 

надо всѐ складывать, но и аккуратно; поощряет тех, кто точно 

выполнил эти правила в игре. 

 

«Кузовок» 
Дидактическая задача: Развивать слуховое внимание, активизировать 

словарь, мышление; развивать сообразительность. 

 Игровые правила. В кузовок можно «класть» только те слова, 

которые оканчиваются на -ок; назвавший слово, передает кузовок 

другому ребенку. 

 Игровые действия. Имитация движения, будто в кузовок опускают 

предмет, кто ошибется, назвав предмет с другим окончанием, платит 

фант, который затем отыгрывается. 

 Ход игры. Играющие усаживаются за столом. Воспитатель ставит на 

стол корзинку, затем спрашивает: 

  - Видите, дети, этот кузовок? Знаете, что можно класть в кузовок? В 

этот кузовок будете класть все, что можно назвать словом, 

оканчивающимся на -ок. Например: замок, платок, чулок, носок, 

шнурок, листок, комок, колобок, крючок. Грибок, коробок и т.д. 

Каждый положит в кузовок, что он хочет, согласно правилу,  и 

передаѐт своему соседу, тот тоже положит что-нибудь из вещей, 

название которых оканчивается на  -ок, и передаѐт кузовок дальше. 

 

«Найди лишнюю картинку» 
 Подбирается серия рисунков, среди которых трое рисунка можно 

объединить в группу по общему признаку, а четвертый – лишний. 

Предложите ребѐнку первые четыре рисунка и попросите лишний 

убрать. Спросите: «Почему ты так думаешь? Чем похожи те рисунки, 

которые ты оставил?»   

 

«Назови три предмета» 



Дидактическая задача: Упражнять детей в классификации предметов. 

Игровые правила. Назвать три предмета одним общим словом. Кто 

ошибется, платит фант. 

 Ход игры. Дети,  говорит воспитатель, мы уже играли  в разные игры, 

где требовалось быстро подобрать нужное слово. Сейчас мы поиграем 

в похожую игру, но только будем подбирать не одно слово, а сразу 

три. Я назову одно слово, например, мебель, а тот, кому я брошу мяч, 

назовѐт три слова, которые можно назвать одним словом мебель. 

Какие предметы можно назвать, одним словом мебель? 

- Стол, стул, кровать. 

-«Цветы»- произносит педагог и после небольшой паузы бросает мяч 

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

В этой игре дети учатся относить три видовых понятия к одному 

родовому. В другом варианте игры дети, наоборот, по нескольким 

видовым понятиям учатся находить родовые. Например, Воспитатель 

называет: «Малина, клубника, смородина». Ребѐнок, 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 понятия, а дети указывают видовые. 

Такой вариант предлагается в том случае, если дети часто играли в 

различные игры на классификацию предметов. 

 

3. Игры для развития грамматического строя речи 
 

«Напишем кукле письмо» 
Цель: научить определять количество  слов в предложении, опираясь 

на вспомогательные средства. 

Ход игры. Для игры надо заготовить длинные полоски, обозначающие 

предложения, и короткие полоски для выкладывания слов. Ведущий 

произносит предложение, дети выкладывают длинную полоску – 

«пишут кукле письмо». Второй раз слушают это же предложение и 

подкладывают под длинной полоской столько коротких полосок, 

сколько слов в предложении. Затем так же анализируется второе и 

третье предложения. 

 После «записи» можно попросить кого-нибудь «прочитать» первое 

предложение, второе и так далее, чтобы развивать непроизвольную 

память. 

 



«Доскажи словечко» 
Цель: закрепление употребления в речи существительных в 

родительном падеже множественного числа. 

Ход игры. Детям читают вслух знакомые стихотворные строчки, не 

договаривая последнего слова. (Это слово стоит в родительном 

падеже множественного числа). Дети добавляют недостающее слово и 

получают за каждый правильный ответ фишку. Выигрывает тот, кто 

получит больше фишек. 

 ***                                                             *** 

Даю вам честное слово:                           Он сказал: «Ты злодей, 

Вчера в половине шестого.                      Пожираешь людей, 

Я видел двух свинок.                                Так, за это мой меч – 

Без шляп и … (ботинок)                          Твою голову с … (плеч) 

  ***                                                               *** 

Постой, не тебе ли                                    Муравей, муравей 

На прошлой неделе.                                  Не жалеет … (лаптей) 

Я выслал две пары 

Отличных … (калош) 

  ***                                                                  *** 

Робин Бобин Барабек.                              Где убийца, где злодей? 

Скушал сорок … (человек)                      Не боюсь его … (когтей) 

 

«Кого я вижу, что я вижу» 
 Цель: различение в речи форм винительного падежа одушевленных и 

неодушевленных существительных, развитие кратковременной 

слуховой памяти. 

 Ход игры. В эту игру лучше играть на прогулке, чтобы перед глазами 

было больше объектов для наблюдения. Играть может несколько 

человек. Перед началом игры договариваются, что будут называть 

предметы, находящиеся вокруг. Первый играющий произносит: «Я 

вижу… воробья» и бросает мяч любому игроку. Тот должен 

продолжить: «Я вижу воробья, голубя» - и бросает мяч следующему.   

Если кто-то не может продолжить перечисление объектов, которых 

можно наблюдать в данной ситуации, он выходит из игры. Начинается 

следующий тур, составляется новое предложение, и так далее. 

 

«Прятки» 
 Цель: учить понимать и правильно использовать в речи предлоги с 

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



 Ход игры. В гостях у детей Мишка и Мышка. Зверята стали играть в 

прятки. Мишка водит, а мышка прячется. Дети закрывают глаза. 

Мышонок спрятался. Дети открывают глаза. Мишка ищет: «Где же 

мышонок? Он, наверняка, под машинкой. Нет. Где же он, ребята? (В 

кабине) И т.д. 

 

«Объясните, почему…» 
Цель: научить правильно, строить предложения с причинно-

следственной связью, развитие логического мышления. 

Ход игры. Ведущий объясняет, что дети должны будут закончить 

предложения, которые начнет говорить ведущий, используя слово 

«потому что». Можно подобрать несколько вариантов к одному 

началу предложения, главное, чтобы они все правильно отражали 

причину события, изложенного в первой части. За каждое правильно 

выполненное продолжение игроки получают фишку. Выигрывает тот, 

кто соберѐт больше фишек. 

 Незаконченные предложения для игры: 

Вова заболел…   (простыл)                       Мама взяла зонт… (идѐт 

дождь) 

Дети легли спать… (поздно)                     Очень хочется пить… 

(жарко) 

Лед на реке растаял… (тепло)                   Деревья сильно закачались… 

(дует ветер) 

Стало очень холодно… (пошѐл снег) 

 

«Один и много» 
 Цель: учить изменять слова по числам. 

 Ход игры. «Сейчас мы будем играть в такую игру: я назову словом 

один предмет, а вы назовете слово так, чтобы получилось много 

предметов. Например, я скажу «карандаш», а вы должны сказать 

«карандаши». 

Слова для игры: 

 

Книга         ручка          лампа         стол            окно 

город          стул            ухо             брат            флаг 

ребенок      человек      стекло        трактор       озеро 

имя             весна          друг            семя            арбуз 

 «А теперь попробуем наоборот. Я буду говорить слово, 

обозначающее много предметов, а вы – один». 



 Слова для игры: 

когти          облака        волны        листья 

цветы         пилы         молодцы     стебли 

 

«Добавь слова» 
Цель: научить составлять распространенные предложения. 

 Ход игры. «Сейчас я скажу предложение.  Например,  «Мама шьѐт 

платье». Как ты думаешь, что можно сказать о платье, какое оно? 

(шѐлковое, летнее, легкое, оранжевое).  Если мы добавим эти слова, 

как изменится фраза?» Мама шьѐт шѐлковое платье. Мама шьѐт 

летнее платье. Мама шьѐт лѐгкое платье. Мама шьѐт оранжевое 

платье. 

 Предложения для игры: 

Девочка кормит собаку. 

Пилот управляет самолѐтом. 

Мальчик пьѐт сок. 

 

«Распутай слова» 
  Цель: учить составлять предложения,  используя данные слова.  

  Ход игры. Слова в предложении перепутались. Попробуйте 

расставить их на свои места. Что получится? 

Предложения для игры: 

1. Дымок, идѐт, трубы, из. 

2. Любит, медвежонок, мѐд. 

3. Стоят, вазе, цветы, в. 

4. Орехи, в, белка, дупло, прячет. 

 

«Найди ошибку» 
 Цель: учить находить смысловую ошибку в предложении. 

Ход игры. «Послушайте предложения и скажите, все ли в них верно. 

Как нужно исправить предложение?» 

1. Зимой в саду расцвели яблоки. 

2. Внизу над ними расстилалась ледяная пустыня. 

3. В ответ я киваю ему рукой. 

4. Самолѐт сюда, чтобы помочь людям. 

5. Скоро удалось мне на машине. 

6. Мальчик стеклом разбил мяч. 

7. После грибов будут дожди. 

8. Весной луга затопили реку. 



9. Снег засыпало пышным лесом 

 

«Правильно или нет?» 
Цель: учить находить грамматические ошибки. 

Ход игры.  «Как вы думаете, можно ли так сказать?» 

1. Мама ставит вазу с цветами в стол. 

2. Когда хотят что-то купить теряют деньги. 

3. Под домиком на опушке живут бабушка и дедушка. 

4. В полу лежит красивый ковер. 

«Почему предложения неточные? – воспитатель дополнительно 

спрашивает у детей. 

 

4. Игры для развития связной речи 
 

«Отгадай-ка» 
Цель игры:  обучать детей описывать предмет, не глядя на него, 

находить в нем существенные признаки; по описанию узнавать 

предмет. 

Ход игры. Воспитатель напоминает детям, как они рассказали о 

знакомых предметах, загадывали и отгадывали о них загадки и 

предлагает: «Давайте поиграем. Пусть предметы нашей комнаты 

расскажут о себе, а мы по описанию отгадаем, какой предмет говорит. 

Надо соблюдать правила игры: когда будете рассказывать о предмете, 

не смотрите на него, чтобы мы сразу не отгадали. Говорите только о 

тех предметах, которые находятся в комнате». 

После небольшой паузы (дети должны выбрать предмет для описания, 

приготовиться к ответу) воспитатель кладет камешек на колени 

любому играющему. Ребѐнок встает и дает описание предмета, а затем 

передает камешек тому, кто будет отгадывать. Отгадав, ребѐнок 

описывает свой предмет и передаѐт камешек другому играющему, 

чтобы тот отгадал. 

План описания предмета 

Он разноцветный, круглой формы. Его можно бросать вверх, катать 

по земле, а в группе нельзя им играть, так как можно разбить стекло 

 

«Нарисуй сказку» 
Цель: научить составлять рисуночный план к тесту, использовать его 

при рассказывании. 



Ход игры. Ребѐнку читают текст сказки и предлагают ее записать с 

помощью рисунков. Таким образом, ребѐнок сам изготавливает серию 

последовательных картинок, по которым потом рассказывает сказку. 

Сказка должна быть краткой. 

Конечно, можно ребѐнку помочь, показать, как схематично 

нарисовать человека, домик, дорогу; определить вместе с ним, какие 

эпизоды сказки обязательно надо изобразить, т.е. выделить главные 

повороты сюжета. 

 

«Фотограф» 
Цель: научить составлять описание картины с опорой на фрагменты 

данной картины. 

Ход игры. Взрослый просит ребѐнка рассмотреть большую картинку, 

а также маленькие предметные картинки рядом с ней. «Фотограф  

сделал много снимков одного листа. Вот это общая картина, а это 

части той же самой картины. Покажи, где находятся данные 

фрагменты на общей картине. Расскажи теперь, о чем эта картина. Не 

забудь описать те детали, которые фотограф снял отдельно, значит, 

они очень важные». 

 

«Чего на свете не бывает» 
Цель: научить находить и обсуждать ошибки, при рассматривании 

картинки-нелепицы. 

Ход игры. Рассмотрев картинки-нелепицы, попросить ребѐнка не 

просто перечислить неправильные места, но и доказать, почему 

данное изображение ошибочное. Тогда получится полное описание 

картины, да еще и с элементами рассуждения. 

«Как ты узнал?» 
Цель: учить подбирать доказательства при составлении рассказов, 

выбирая существенные признаки. 

Ход игры. Перед детьми находятся предметы или картинки, которые 

им предстоит описывать. Ребѐнок выбирает любой предмет и 

называет его. Ведущий спрашивает: «Как ты узнал, что это 

телевизор?» Играющий должен описать предмет, выбирая только 

существенные признаки, отличающие этот предмет от остальных. За 

каждый правильно названный признак получает фишку. Выиграет тот, 

кто наберѐт больше всего фишек. 

 



«А я бы…» 
Цель: развитие творческого воображения, обучение свободному 

рассказыванию. 

Ход игры. После прочтения ребѐнку сказки предложите ему 

рассказать, что бы он сделал, если бы попал в данную сказку и стал 

бы одним из главных персонажей. 

 

 

ЗАКРЕПЛЯЮЩИЙ ЭТАП 
 

1. Игры для развития фонетико-фонематической стороны 

речи 
 

«Составь слово» 
Цель: учить выделять в словах первый звук и составлять из 

полученных звуков слова. 

Ход игры. У детей по одной карте, у ведущего – буквы. Он называет 

букву, а дети просят себе нужные буквы и накладывают на нужные 

картинки. Когда все буквы будут собраны, ребѐнок должен прочитать 

получившееся слово. Если он затрудняется сам прочесть слово, 

взрослый ему помогает, и таким образом обучает его 

первоначальному чтению. 

 

«Разгадай ребус» 
Цель: закрепить умение выделять первый слог из слова, составлять 

слова из слогов. 

Ход игры. Детям дают карточки, на которых изображены по три 

картинки, На карточке спряталось слово. Его надо составить, выделив 

из каждого слова- названия первые слоги, а затем из них сложить 

слово. 

Карточки с предметными картинками  для игры: 

Ухо, колокольчик, лыжи  - уколы 

Ломы, шары, диван  - лошади 

Гиря, тапочки, ракета  - гитара 

Совы, лопата, машина  - солома 

Огурец, пушка, карандаш  - опушка 

Дома, ромашка, гиря - дороги 

Карандаш, тюлень, шары – катюша 



Оса, синица, наперсток  - осина 

Орехи, совы, капуста - осока 

Ворона, роза, тарелка  - ворота 

Оса, куры, нитки  - окуни 

Банан, заяц, рыба  - базары 

Сова, балалайка, карандаш -  собака 

 

«Из слогов  - предложение» 
Цель: научить выделять первый слог из слова, составлять по первым 

слогам слова, а из них - предложения. 

 Ход игры. Ребѐнку даѐтся карточка-ребус, на которой зашифровано 

целое предложение. Каждое слово в данном предложении помещено 

на отдельной строчке. Ребѐнок выделяет первые слоги каждой 

картинки, относящейся к одному слову, составляет из них слово и 

запоминает его. Затем на следующей строчке анализирует следующую 

группу картинок, составляет второе слово из первых слогов и так 

далее, пока не расшифрует все слова. Потом называет полученные 

слова по порядку, образуя предложение. 

 

2. Игры для развития лексической стороны речи 
 

«Четвѐртый лишний» 
Цель: учить устанавливать сходство и различие предметов по 

существенным признакам, закрепление слов-обобщений. 

Ход игры. На столе выкладывается по четыре картинки, три из них 

относятся к одной тематической группе, а четвѐртая к какой-нибудь 

другой группе. Детям дается задание: рассмотрите картинки и 

определите, какая из них лишняя. Неподходящую картинку 

переверните, а оставшиеся назовите одним словом».Каждый участник 

исключает лишнюю картинку по очереди. Если он ошибается или не 

выполняет задание, его вариант предлагают выполнить следующему 

игроку. За каждое правильное выполнение дают фишку. Выигрывает 

тот, кто наберѐт больше фишек. Ряд картинок для игры: 

1. Рубашка, туфли, брюки, пиджак. 

2. Яблоко, крыжовник, смородина, малина. 

3. Телевизор, Шкаф, стул, кровать. 

4. Кукушка, сова бабочка, сорока. 

5. Тарелка, хлеб, кастрюля, ложка. 

6. Ромашка, береза, ель, тополь. 



7. Помидор, огурец, морковь, слива. 

8. Шапка, берет, шляпа, носок. 

9. Топор, пила, ручка, рубанок. 

10. Медведь, лиса, мишка плюшевый, заяц. 

 

«Верно ли это?» 
Цель: развитие слухового внимания, активизация глагольного 

словаря. 

Ход игры. Детям читают стихотворение, содержащее нелепые 

ситуации. Дети должны ответить на вопрос: «Верно ли это? – после 

каждого предложения и доказать, почему они так считают. За 

правильный ответ получают фишку. Выигрывает тот, кто получит 

больше фишек. 

Верно ли это? 

Собирают сыр с кустов. 

С зайцами пасут коров. 

На лугу доят волов. 

В пляс пускается медведь. 

Тыквы стали песни петь. 

Косят косари леса. 

На снегу лежит роса. 

Верно ли, что как-то раз 

От дождя нас зонтик спас? 

Что луна нам ночью светит? 

Что конфет не любят дети?        Л.Станчев 

 

«Найди лишнее слово» 
Цель: упражнять на развитие мыслительных процессов обобщения, 

отвлечения, выделения существенных признаков. 

Ход игры. Предложите ребѐнку определить слово, которое является 

лишним. Читайте ребѐнку серию слов. Каждая серия состоит из 4 

слов. 3 слова в каждой серии являются однородными и могут быть 

объединены по общему для них признаку, а 1 слово отличается от них 

и должно быть исключено. 

Перечень серий слов: 

1. Старый, дряхлый, маленький, ветхий. 

2. Храбрый, злой, смелый, отважный. 

3. Яблоко, слива, огурец, груша. 

4. Молоко, творог, сметана, хлеб. 



5. Час, минута, лето, секунда. 

6. Ложка, тарелка, кастрюля, сумка. 

7. Платье, свитер, шапка, рубашка. 

8. Мыло, метла, паста зубная, шампунь. 

9. Береза, дуб, сосна, земляника. 

10. Книга, телевизор, радио, магнитофон. 

 

3. Игры для развития грамматического строя речи 
 

«Подними цифру» 
Цель: научить определять количество слов в предложении на слух. 

Ход игры. Ведущий произносит вслух предложение, а дети 

подсчитывают количество слов и поднимают соответствующую 

цифру. Первоначально для анализа используются предложения без 

предлогов и союзов. 

Предложения для игры: 

1.     Алеша спит. 

2.     Петя кормит кур. 

3.     Врач лечит больного ребѐнка. 

4.     Мама купила Наташе красивую куклу. 

5.     Сильный спортсмен легко поднял тяжѐлую штангу. 

 

«Зачем нам эти вещи» 
Цель: научить использовать в речи сложноподчинѐнные предложения 

цели. 

Ход игры.  Перед игроками лежат разные предметы: мяч, карандаши, 

книга, кукла, грузовичок, скакалка и другие игрушки. Дети должны 

выбрать себе любой предмет, но объяснить,  для чего он нужен. В 

предложении должен быть использован союз чтобы: «Я взял 

карандаш, чтобы рисовать». 

 

«Составь фразу» 
Цель: закрепить умение образовывать предложения из слов. 

Ход игры. Предложить детям придумать предложения, используя 

следующие слова: 

забавный щенок                         полная корзина 

спелая ягода                               веселая песня 

колючий куст                             лесное озеро 



 

4. Игры для развития связной речи 
 

«Составь два рассказа» 
Цель: научить различать сюжеты разных  рассказов. 

Ход игры. Перед ребѐнком кладут вперемешку два набора серийных 

картинок и просят выложить сразу две серии, а затем составить 

рассказы по каждой серии. 

 

«Поиск пропавших деталей» 
Цель: научить составлять описание картины с опорой на фрагменты 

данной картинки. 

Ход игры. «Фотография испортилась, некоторые фрагменты стерлись 

с большой картины. Хорошо, что сохранились маленькие снимки. 

Подставь в нужное место каждый фрагмент и опиши ту картину, 

которую снимал фотограф». 

 

Игры для обучения речевому этикету 
 

Дидактическая игра «Волшебное 

эхо» 
Цель. Активизировать в речи детей различные варианты формул 

речевого этикета по любой ситуации стандартизированного речевого 

общения. 

Ход игры. В игре участвуют 10—12 человек. Воспитатель 

рассказывает о том, что в лесу, в горах, живет эхо, которое повторяет 

все, что кто-нибудь сказал. Предлагает детям поиграть: «Я буду 

говорить, а вы по очереди будете эхом. Кому я брошу мяч, тот и будет 

эхом». Воспитатель бросает мяч по кругу (каждому игроку, или через 

одного, или вперемешку). Если ребенок не ответил на вопрос или 

повторил неправильно (с пропусками, перестановками), он платит 

фант. 

Вначале воспитатель называет отдельные формулы речевого этикета, 

соответствующие какой-нибудь одной ситуации, а затем, по мере 

усвоения детьми синонимического ряда формул, присоединяет к 

формулам обращение, а затем и какую-нибудь мотивировку: 

 Лови мяч, пожалуйста. 

 Лови, Антоша, мяч, пожалуйста. 



Ребенок меняет обращение. Если он не догадывается изменить 

обращение, то воспитатель говорит: «Это в лесу эхо глупое, повторяет 

все, что скажут. А вы — волшебное эхо, подумайте, как ответить 

мне». 

 

 

 

Дидактическая игра «Вежливые отгадки» 
Цель. Закреплять у детей умение похвалить друг друга, сказать 

добрые слова, выразить одобрение, отвечать на побуждение. 

Ход игры. Дети становятся в круг. Выбирается водящий. Он садится в 

середине круга на стульчик и закрывает глаза. Дети, держась за руки, 

идут по кругу, приговаривая в такт движения: 

Раз, два, три, четыре, пять, 

Постарайся угадать, Кто тебя сейчас 

похвалит,  

Комплимент тебе подарит? 

С последним словом дети останавливаются, воспитатель 

дотрагивается рукой до одного из детей, который произносит 

похвалу, одобрение, а водящий, не открывая глаз, должен отгадать, 

кто сказал комплимент. 

 



 

 

 
 

КАРТОТЕКА ДИДИКТИЧЕСКИХ 
 ИГР  
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Сентябрь 
 

 
 

Дидактическая игра «Давайте познакомимся» 

 
Цель: правильно называет весь объем свойств у предмета. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша. 

 

 
Дидактическая игра «Дружат» - «не дружат» 

 
Цель: находит сходство и различие между предметами. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша. 

 

 

Дидактическая игра «Найди свой домик» 

 
Цель: умеет группировать предметы по наличию и отсутствию одного 

свойства. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша. 



 

Октябрь 
 

 
 

Дидактическая игра «Собери бусы для куклы» 

 
Цель: умеет находить фигуру по знаково – символическим обозначениям 

свойств. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, карточки с обозначением 

свойств (кроме отрицания). 

 

Ход игры. 

«Ребята, у куклы Маши скоро день рождения, она очень хочет, чтобы ей 

подарили красивые бусы. Давайте соберем бусы для Маши». 

Воспитатель показывает карточку с обозначением свойств (кроме отрицания), 

а дети находят соответствующую фигуру и выкладывают последовательно на 

столе. 

 

Дидактическая игра «Помогите Мишке собрать фигуры» 

 
Цель: определяет символику свойств. 

 

Материал: игрушка – мишка, корзина, набор логических блоков Дьенеша, 

карточки с обозначением свойств (кроме отрицания). 

 

Ход игры. 

У Мишки в корзинке были фигуры, а он уронил ее и смешал с другими 

фигурами. Мишка, не помнит какие фигуры лежали в его корзине. Нам нужно 

помочь ему, а в этом помогут карточки – символы. Воспитатель показывает 

карточки с обозначением трех свойств, а дети находят соответствующую 

фигуру и кладут Мишке в корзину. 



 

Дидактическая игра «Два обруча» 

 
Цель: разделяет фигуры на две группы по двум свойствам. Производит 

логические операции «не», «и», «или». 

 

Материал: 2 обруча, набор логических блоков Дьенеша. 

 

Ход игры. 

Перед началом игры необходимо выяснить, где находятся четыре области, 

определяемые на игровом листе двумя обручами: внутри обоих обручей; 

внутри красного, но вне зеленого обруча; внутри зеленого, но вне красного 

обруча и вне обоих обручей (Эти области нужно обвести указкой). 

Правило игры. Например, расположить фигуры так, чтобы внутри красного 

оказались все красные фигуры, а внутри зеленого все круглые. 

После решения практической задачи по расположению фигур дети отвечают 

на вопросы: Какие фигуры лежат внутри обоих обручей; внутри зеленого, но 

вне красного обруча. Игру с двумя обручами целесообразно проводить много 

раз, варьируя правила игры. 

 

Дидактическая игра «Хоровод» 

 
Цель: классифицирует блоки по двум – трем признакам: цвету, форме; цвету 

– форме – размеру. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша. 

 

Ход игры. 

Воспитатель предлагает выстроить в веселый хоровод волшебные фигуры. 

Хоровод получится красивым и нарядным. 

Блоки выкладываются по кругу. Произвольно берется любой блок, затем 

присоединяется блок, в котором будет присутствовать один признак 

предыдущего блока и так далее. Последний блок должен совпадать с первым 

блоком по одному какому – либо признаку. В этом случае игра заканчивается 

– «хоровод» закрыт. 



НОЯБРЬ 
 

 
 

Дидактическая игра «Отрицание цвета» 

 
Цель: подбирает фигуры по инструкции, пользуясь символикой отрицания 

цвета. 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, карточки обозначающие 

отрицание цвета, игрушка зайца, коробка. 

Ход игры. 

В гости к детям приходит зайчик, у него в лапках коробка в которой лежат 

карточки, обозначающие цвет, форму, размет, толщину, но все они 

перечеркнуты. Зайчик не может понять, почему они перечеркнуты. На первом 

занятии воспитатель знакомит с карточками, обозначающими отрицание цвета 

(воспитатель достает из коробки зайчика, карточки с перечеркнутыми 

обозначениями цвета). 

Упражнения на закрепление: 

«Покажи фигуру»: - не красную и не синюю; 

- не синюю и не желтую; 

- не желтую и не красную; 

- прямоугольную, не синюю и не красную; 

- треугольную, не желтую и не красную; 

- квадратную, большую, не желтую и не синюю; 

- прямоугольную, маленькую, не красную и не желтую; 

- треугольную, тонкую, не синюю и не желтую; 

- круглую, толстую, не синюю и не красную. 



Дидактическая игра «Отрицание формы» 

Цель: использует детали в соответствии с символикой отрицания формы. 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, каточки обозначающие 

отрицание формы, игрушка зайца, коробка. 

Ход игры. 

Воспитатель достает из коробки зайчика карточки с перечеркнутыми 

обозначениями формы и объясняет, что каждая карточка обозначает. 

Упражнения на закрепление: 

«Покажи фигуру»: - не прямоугольные, не круглые, не треугольные; 

- не квадратные, не прямоугольные, не круглые; 

- не прямоугольные, не квадратные, не треугольные; 

- не треугольные, не круглые, не квадратные. 

 

 
Дидактическая игра «Отрицание размера» 

Цель: называет размер предмета, показывает предмет. 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, карточки обозначающие 

отрицание размера, игрушка зайца, коробка. 

Ход игры. 

Воспитатель достает из коробки карточки с перечеркнутыми обозначениями 

и объясняет, что они обозначают. 

Упражнение на закрепление: 

«Покажи фигуру»: - квадратную, красную, не маленькую; 

- треугольную, желтую, большую; 

- прямоугольную, желтую, не большую; 

- треугольную, синюю, не маленькую. 



Дидактическая игра «Отрицание толщины» 

Цель: способен выделять свойства предмета в соответствии с символикой 

отрицания толщины. 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, карточки, обозначающие 

отрицание толщины, игрушка зайца, коробка. 

Ход игры. 

Воспитатель достает из коробки зайчика, последние карточки, которые 

обозначают отрицание толщины. Воспитатель объясняет, что они обозначают. 

Упражнение не закрепление: 

«Покажи фигуру» - не тонкую; 

- не толстую; 

- треугольную, желтую, не большую; 

- круглую, красную, не толстую и т.д. 



Декабрь 
 

 
 

Дидактическая игра « Загадки без слов» 

Цель: расшифровывает информацию о наличии или отсутствии определенных 

свойств у предметов по их знаково – символическим обозначениям. 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, карточки с обозначением 

свойств. 

Ход игры. 

Воспитатель предлагает детям отгадать необычные загадки: «Это загадки без 

слов». «Я буду показывать карточки со знаками. Знаки подсказывают, какие 

фигуры загаданы. А вы отгадайте фигуру и покажите». 

Загадываются три совместных свойства: 

Например: - форма, размер и толщина; 

- цвет, форма, размер; 

- цвет, форма, толщина и др. 

 

 

 
Дидактическая игра «Найди клад» 

Цель: выявляет в предметах цвет, форму, размер, толщину. 

Материал: 16 блоков одного цвета (разной формы, размера и толщины), круги 

бумажные (клады), карточки – символы. 

Ход игры. 

Дети – кладоискатели, кружок из бумаги – клад. 

Кладоискатели отворачиваются, ведущий под одним из блоков прячет клад. У 

ведущего карточки – символы, 16 блоков (одного цвета, но разной формы, 

размера и толщины), кладоискатели называют два свойства той фигуры, под 

которой спрятан клад, на каждое правильно угаданное свойство, воспитатель 

выставляет карточку. Угадав два свойства, ребенок забирает клад себе. При 

повторении игры следует взять блоки другого цвета. 



Дидактическая игра «Волшебные камни» 

Цель: называет расположение предмета «внутри» и «вне» круга. 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, обруч. 

Ход игры. 

«Ребята, сегодня наши логические блоки превратились в волшебные камни, 

сейчас мы с ними поиграем». 

1) Все красные треугольные камни положить внутри обруча, а синие 

круглые вне обруча. 

2) Положить желтые толстые камни вне обруча, а желтые тонкие внутри 

обруча и т.д. 



Январь 
 

 
 

Дидактическая игра «Найди пару» 

Цель: проявляет внимание, способен анализировать и сравнивать предметы 

по самостоятельно выделенным свойствам, используя карточки – символы с 

отрицанием свойств. Работает в парах. 

Материал: набор логических блоков Дьенеша. 

Ход игры. 

Предложить детям разделиться на пары. У каждой пары – набор логических 

блоков, игроки поровну делят фигуры между собой и по очереди выкладывают 

их. Сначала первый участник выкладывает свою фигуру, второй ищет к ней 

пару, если он правильно составляет пару, то забирает обе фигуры себе, если 

же ошибается, то его фигура попадает к первому игроку. Далее свою фигуру 

выставляет второй игрок. 

Побеждает тот, кто соберет больше фигур. 

 

 

Дидактическая игра «Где, чей гараж» 

Цель: способен классифицировать по общим свойствам. 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, таблицы две штуки. 

Ход игры. 

У воспитателя две большие таблицы, на них изображены гаражи для машин. 

У каждого ребенка блоки (машины). Нужно поставить каждую машину в свой 

гараж. Знаки на развилке дорог показывают, на какую дорожку должна 

свернуть машина. Дети по очереди ищут гараж для своих машин. 



Дидактическая игра «Цветок» 

Цель: может классифицировать блоки по трем признакам: цвету, форме и 

размеру. 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, обручи, карточки – символы. 

Ход игры. 

Воспитатель предлагает детям построить красивый цветок из волшебных 

фигур. Для этого раскладывается четыре обруча, так, чтобы каждый обруч 

имел две области пересечения, путем наложения одного на другой 

(перпендикулярные обручи кладутся встык). В каждый обруч положить 

карточки – символы. Разные варианты: например: круглые, красные, 

квадратные, маленькие. Необходимо разложить блоки в обручи и области их 

пересечения, в соответствии с признаками. 



Февраль 
 

 
 

Дидактическая игра «Угадай–ка» 

Цель: может выявлять, абстрагировать и называть свойства (цвет, форму, 

размер, толщину) предметов, обозначает словом отсутствие какого – либо 

конкретного свойства предмета (не красный, не треугольный и т.д.) 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, игрушка Буратино, карточки 

– символы. 

Ход игры. 

В гости пришел Буратино. Буратино прячет блок (подарок) и дает задание 

угадать сразу два свойства. 

Например: какого цвета и формы платок он выбрал для черепахи Тортилы. 

При отгадывании дети каждый раз обязательно должны называть два свойства 

подарка. Если же они указывают только одно свойство, Буратино напоминает 

правило. В случае, когда дети угадывают одно из двух свойств, Буратино 

подтверждает, что названо, верно, и выставляет соответствующую карточку – 

символ (квадратный, но не синий; желтый, но не треугольный и т.д.). Тот, кто 

угадывает, сменяет Буратино – выбирает подарок и указывает, какие два его 

свойства надо угадать (цвет и форму, форму и размер, размер и толщину и др.). 

 
Дидактическая игра «Засели домики» 

Цель: правильно классифицирует свойства. 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, карточки с изображением 

домиков. 

Ход игры. 

У детей на пару две таблицы (1 – двухэтажного дома, 2 – трехэтажного дома). 

В городе логических фигур появились новые двухэтажные и трехэтажные 

дома. Домовой просит помочь расселить фигуры по своим домикам, а помогут 

вам знаки – подсказки. Знаки подсказывают, какие фигуры должны поселиться 

на каждом этаже и в каждом подъезде дома. 



Дидактическая игра «Где спрятался Джерри?» 

Цель: может логически мыслить, умеет кодировать информацию с помощью 

знаков – символов и декодировать ее. 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, карточки - символы, мышонок 

Джерри (маленькая плоская фигурка). 

Ход игры. 

Перед детьми выкладывают 12 – 18 блоков. Дети отворачиваются. Ведущий 

под одним из блоков прячет мышонка. Дети поворачиваются обратно. 

Ведущий с помощью карточек обозначает два свойства того блока, под 

которым спрятан мышонок. Если ведущий обозначает свойства 

перечеркнутыми знаками, то сделать это должен как можно точнее. Для этого 

ему может понадобиться в некоторых случаях 3, 4 и более карточек. 



Март 
 

 
 

Дидактическая игра «Дорожки» 

Цель: может выделять и абстрагировать цвет, форму, размер, толщину, 

сравнивать предметы по заданным свойствам. 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, три домика (макеты или 

изображения домиков или условные обозначения). 

Ход игры. 

На полу по кругу на расстоянии не менее одного метра один от другого 

расставлены три домика – дома Наф–Нафа, Ниф–Нифа и Нуф–Нуфа. Между 

ними нужно проложить дорожки так, чтобы поросятам удобно было ходить в 

гости друг к другу. Но дорожки надо строить по правилам. Построить дорожку 

так, чтобы рядом были фигуры одинакового цвета, но разной формы 

(одинаковой формы, но разного цвета; одинакового размера, но разной формы; 

разные по цвету и форме; разные по цвету и размеру). Правила построения 

дорожек придумывает не только взрослый, но и сами дети. 

 

Дидактическая игра «У кого в гостях Винни–Пух и Пятачок» 

Цель: использует приемы анализирования, сравнения, обобщения. 

Материал: Карточки с логическими таблицами, набор логических блоков 

Дьенеша. 

 

Ход игры. 

 

Винни – Пух и Пятачок отправились в город логических 

фигур. В каждом доме они побывали только у одной фигуры. Зашли они 

в первый дом. У какой фигуры в гостях Винни–Пух и Пятачок? 

Дети находят недостающую фигуру и кладут в клетку, где нарисованы 

Винни – Пух и Пятачок. Если дети не могут самостоятельно решить 

задачу, взрослый предлагает рассмотреть, какие фигуры находятся в 

верхнем и среднем рядах, установить, чем похожи эти ряды, и определит, 

какой фигуры недостает. При поиске недостающих фигур дети анализируют, 

сравнивают и обобщают фигуры в таблице по двум свойствам. 



Дидактическая игра « Два обруча 2» 

 
Цель: умеет разбивать множество по двум совместным свойствам, производит 

логические операции «не», «и», «или». 

 

Материал: 2 обруча, набор логических блоков Дьенеша. 

 

Ход игры. 

Воспитатель кладет на пол два обруча так, что образуется три отдельных 

области (пересечения). Внутри красного обруча захотели жить все красные 

фигуры, внутри синего – все круглые. 

А в области пересечения двух обручей поселяются фигуры, обладающие: 

- двумя общими признаками: цветом (красные) и формой (круглые); 

- какие фигуры лежат вне обоих обручей? (все фигуры – не красные и не 

круглые; синие; желтые; зеленые; треугольные; квадратные). 



Апрель 
 

 
 

Дидактическая игра «Кошки – мышки» 

 
Цель: правильно называет свойства фигур, использует эти знания в игре. 

 

Материал: маска кошки, жетоны для мышей и кота (из пособия «Праздник в 

стране блоков») 

 

Ход игры. 

Дети выбирают жетоны мышей и надевают их через голову, встают в хоровод. 

Посередине хоровода кот «Васька», рядом с ним «кошачьи» жетоны. 

Хоровод движется со словами: 

Мыши водят хоровод, 

На лежанке дремлет кот. 

Тише мыши, не шумите, 

Кота Ваську не будите. 

Вот проснется Васька кот, 

И разгонит хоровод. 

На последнем слове, «хоровод» кот быстро надевает один из четырех жетонов 

и поворачивается вокруг, чтобы все мыши его увидели. Его жетон – 

информация для мышей, каких именно «мышей» он собирается ловить. После 

слов «1,2,3,4,5 – начинаю догонять», - кот ловит мышей. Одна из пойманных 

мышей становится «котом». 

 

Дидактическая игра «Какую фигуру я задумал?» 

 
Цель: умеет загадывать фигуру с помощью карточек, обозначающих свойства 

блоков. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, карточки с обозначением 

свойств. 

 

Ход игры. 

Дети по очереди загадывают фигуру, а чтобы остальные смогли отгадать, 

ребенок выставляет карточки с обозначением трех свойств. 



Май 
 

 
 

Дидактическая игра « Угадай фигуру» 

 
Цель: способен логически мыслить, умеет кодировать и декодировать 

информацию о свойствах. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, два набора карточек – 

символов с перечеркнутыми знаками на каждую пару детей. 

 

Ход игры. 

Дети разбиваются на пары. Каждый выбирает себе одну фигуру так, чтобы не 

видел партнер. Игроки договариваются, какое свойство фигуры будут 

загадывать (цвет, форму или размер). Затем карточками обозначают 

загадываемое свойство своей фигуры. Каждый должен угадать, какая фигура 

у партнера, правильно назвать ее свойства. Сначала в играх загадывается 

только одно, какое – то свойство фигуры, затем два. Карточки, обозначающие 

каждое из двух свойств, игроки выкладывают в отдельные ряды или столбики. 

 

Дидактическая игра «Помоги фигурам выбраться из леса» 

 
Цель: способен логически мыслить, умеет рассуждать. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, таблица. 

 

Ход игры. 

Перед детьми таблица. На ней изображен лес, в котором заблудились фигурки. 

Нужно помочь им выбраться из чащи. Сначала дети устанавливают, для чего 

на разветвлениях дорог расставлены знаки. Не перечеркнутые знаки 

разрешают идти по своей дорожке только таким фигурам, как они сами, 

перечеркнутые знаки – совсем не таким, как они фигурам. Затем дети 

разбирают блоки и по очереди выводят их из леса. При этом рассуждают 

вслух, на какую дорожку каждый раз надо свернуть. 



Дидактическая игра «Построим дома» 

 
Цель: умеет разбивать множество по трем и четырем свойствам, производит 

логические операции «не», «и», «или». 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, три игрушки (заяц, волк, лиса). 

 

Ход игры. 

Перед детьми в кругу расставлены игрушки. Нужно помочь им поделить 

блоки для строительства своих домиков. 

Сначала взрослый помогает детям обозначить места для блоков, которые 

подходят всем игрушкам (1), волку и зайцу (2), зайцу и лисе (3), лисе и волку 

(4); которые никому не подходят (5). 

Предлагает разделить фигуры так, чтобы у волка оказались все круглые, у 

зайца – все большие, у лисы – все синие. Чтобы дети легче запомнили правило, 

рядом с игрушками можно положить карточки – символы. 

После практического решения задачи дети называют, какие фигуры оказались 

общими для всех игрушек (круглые, большие, синие); какие фигуры оказались 

только у волка (круглые, маленькие, не синие); у волка и лисы (круглые, синие, 

маленькие); у зайца и лисы (большие, синие, не круглые); Какие фигуры не 

кому не подошли (маленькие, не круглые, не синие). 

Если ребенок, характеризуя группу, называет только два из трех свойств, 

взрослый обращает его внимание на другие группы блоков, которые имеют 

указанные свойства; затем просит его еще раз назвать группу, но так, чтобы ее 

нельзя было спутать ни с какой другой. 

При повторении упражнения правило разбиения блоков называют дети. 

Каждый раз указывается другое сочетание свойств – оснований разбиения 

блоков. 

Например, разделить фигуры так, чтобы у волка оказались все тонкие, у зайца 

все – треугольные, у лисы все – маленькие или у волка – все большие, у зайца 

– все синие, у лисы – все толстые или у волка – все желтые, у лисы – все 

красные, у зайца – все квадратные и т.д. 

Если в результате раскладывания блоков некоторые места окажутся пустыми, 

взрослый побуждает детей выяснить и рассказать, почему так получилось, при 

этом всячески стимулирует доказательность размышления. (Почему те или 

иные фигуры оказались здесь? Почему это или другое место без фигур? 

Почему нельзя те или иные фигуры положить вместе с другими?) 



 

 

 

 

КАРТОТЕКА ДИДИКТИЧЕСКИХ 
 

 ИГР ДЛЯ СРЕДНЕЙ 
 
 

ГРУППЫ ПО БЛОКАМ ДЬЕНЕША 

 



Сентябрь 
 

 
 

Знакомство с логическими блоками Дьенеша. 

 
Для начала надо познакомить ребенка с блоками. Нужно выложить перед 

ребенком набор и дать ему возможность изучить фигуры, потрогать, 

перебрать, подержать и поиграть с ними. Чуть позже можно предложить 

следующие задания: 

- Найти все фигуры такого же цвета, как на образце (покажите, например, 

желтую фигуру). Затем можно попросить ребенка показать все блоки 

треугольной формы (или все большие фигуры и т.д.) 

- Попросите ребенка дать мишке все синие фигуры, а зайчику – желтые, а 

мышке – красные, затем подобным образом группируем фигуры по размеру, 

форме, толщине. 

- Попросите ребенка определить любую фигуру по цвету, форме, размеру, 

толщине. 

 

 

Дидактическая игра «Найди» 

Цель: Знакомиться с логическими блоками. Называет геометрические фигуры, 

основные цвета, понятия «большой – маленький», «толстый – тонкий». Умеет 

сравнивать геометрически фигуры между собой, выявляет общий признак и 

находит фигуру по заданному признаку. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша. 

 

Ход игры. 

Педагог дает детям задания – Найди все фигуры (блоки), как эта по цвету (по 

размеру, форме). Найди не такую фигуру, как эта по цвету (по форме, размеру). 

Найди все такие фигуры, как эта по цвету и форме (по форме и размеру, по 

размеру и цвету). Найди не такие фигуры как эта по цвету и размеру (по цвету 

и форме, по форме и размеру; по цвету, форме и размеру). Найди такие же, как 

эта по цвету, но другой формы или такие же по форме, но другого размера, 

или такие же по размеру, но другого цвета. Найди такую же, как 

предъявляемая фигура, по цвету и форме, но другие по размеру ( такие же по 

размеру и цвету, но другие по форме; такие же по форме и размеру, но другого 

цвета). 



Дидактическая игра «Чудесный мешочек» 

Цель: находит геометрические фигуры, узнает форму. 

Материал: мешочек, набор логических блоков Дьенеша. 

Ход игры. 

Все фигуры складываются в мешок. Попросить ребенка на ощупь достать все 
круглые блоки (все большие или все толстые). Затем все квадратные, 

прямоугольные, треугольные. 

 

 

 

Дидактическая игра «Что изменилось» 
 

Цель: замечает изменения в расположении предметов, отражает в речи эти 

изменения. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша. 

 

Ход игры. 

Перед ребенком на стол выкладывается несколько фигур, которые нужно 

запомнить, а потом одна из фигур исчезает или заменяется на новую, или две 

меняются местами. Ребенок должен заметить изменения. 



Октябрь 
 

 
 

Дидактическая игра « Найди не такую» 

 
Цель: выделяет существенные признаки, называет их. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша. 

 

Ход игры. 

Положите перед ребенком любую фигуру и попросите его найти все фигуры, 

которые не такие, как эта, по цвету (размеру, форме, толщине). 

 

 

 

Дидактическая игра «Рассели жильцов» 

 
Цель: классифицирует и обобщает геометрические фигуры по признакам. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, «домик для блоков». 

 

Ход игры. 

В группе детского сада жили – были блоки. И домом для них была одна общая 

коробка, в которой блокам было темно и тесно. 

И дети вместе с воспитателем решили поселить их в большом и просторном 

доме. Для каждой фигуры определен этаж, номер квартиры. Дети, расселяя 

блоки, называют номер квартиры, этаж. 

 

 
 

Дидактическая игра « Продолжи ряд» 
 

Цель: находит закономерности в ряду и продолжает этот ряд. Анализирует и 

сравнивает их в соответствии с заданием. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша. 

 

Ход игры. 

Выкладываем на столе цепочку из блоков Дьенеша, чтобы рядом не было 

фигур одинаковых по форме и цвету (по цвету и размеру; по размеру и форме, 

по толщине и цвету и т.д.). Предлагаем ребенку продолжить ряд из фигур. 



Дидактическая игра «Собери бусы» 
 

Цель: находит закономерности в ряду и продолжает этот ряд. Анализирует и 

сравнивает их в соответствии с заданием. 

Материал: мешочек, набор логических блоков Дьенеша, цветная нить для 

бус. 

Ход игры. 

Выложите перед ребенком ряд фигур, чередуя их по цвету: красный, желтый, 

красный…(можно чередовать по форме, размеру и толщине). Предложите 

сделать бусы, как эти. Продолжить ряд по образцу. 

 
 

Дидактическая игра « Цепочка» 
 

Цель: анализирует, выделяет свойства фигур, находит фигуру по заданному 

признаку. 

Материал: набор логических блоков Дьенеша. 

Ход игры. 

От произвольно выбранной фигуры постарайтесь построить как можно более 

длинную цепочку. Варианты построения цепочки: 

- чтобы рядом не было фигур одинаковой формы (цвета, размера, 

толщины);  чтобы рядом не было одинаковых по форме и цвету фигур (по 

цвету и размеру, по размеру и толщине и т.п.); чтобы рядом были фигуры 

одинаковые по размеру, но разные по форме и т.д.;  чтобы рядом были 

фигуры одинакового цвета и размера, но разной формы (одинакового 

размера, но разного цвета). 



Ноябрь 
 

 
 

Дидактическая игра «Найди пару» 

 
Цель: называет геометрические фигуры, цвет, величину, толщину. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша. 

 

Ход игры. 

Предложить детям каждой фигуре найти пару, например, по размеру: 

большой желтый круг встает в пару с маленьким желтым кругом, большой 

красный квадрат станет в пару с маленьким красным квадратом… 

 

 

 

Дидактическая игра « Второй ряд» 

 
Цель: выкладывает по образцу, объясняет последовательность действий. 

Находит закономерности в ряду, делает выводы. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша. 

 

Ход игры. 

Выложить в ряд 5 – 6 любых фигур. Построить под ними второй ряд, но так, 

чтобы под каждой фигурой верхнего ряда оказалась фигура другой формы 

(цвета, размера); такой же формы, но другого цвета (размера); другая по цвету 

и размеру; не такая по форме, размеру, цвету. 

 
 

Дидактическая игра « Поможем Золушке» 

 
Цель: классифицирует и обобщает геометрические фигуры по признакам. 

Материал: набор логических блоков Дьенеша. 

Ход игры. 

- Ребята, давайте вспомним знакомую нам сказку про Золушку. Жила – была 

Золушка. Однажды ее мачеха получила приглашение на бал во дворец. 

Золушке так хотелось тоже побывать на балу. Но ее не взяли. Мачеха и ее 

дочери уехали, а Золушке поручили рассортировать овощи и положить на свои 

полочки. 



Красную фасоль разложить по полочкам на первом этаже; 

Тыквы (желтые блоки) разместить на втором этаже; 

Баклажаны (синие блоки) положить на полках третьего этажа. 

Усложнение игры: 

- Разложить овощи с указанием их размера. 



Декабрь 
 

Дидактическая игра «Украсим елку бусами» 
 

Цель: выявляет и абстрагирует свойства предмета. «Читает схему». 

 

Материал: изображение елки, 15 карточек с символами, набор логических 

блоков Дьенеша. 

 

Ход игры. 

Надо украсить елку бусами. На елке должно быть 5 рядов бус. В каждом ряду 

три бусинки. Цифра на карточке указывает порядковый номер нитки бус (счет 

начинаем с верхушки елки). Повесим первый ряд бус (карточки с цифрой 1). 

Закрашенный кружок показывает нам место бусинки на ниточке. Первая 

бусинка маленький желтый круг, вторая большой желтый квадрат, третья 

маленький желтый треугольник. Аналогично развешиваем остальные бусы. 

Дидактическая игра «Клад» 
 

Цель: классифицирует по признаку (цвет – цвет), выполняет игровое действие 

в соответствии с выделенным признаком. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша. 

 

Ход игры. 

Выкладываем перед ребенком 8 логических блоков Дьенеша, и пока он не 

видит, по одним из них прячем «клад» (монетку, камешек, вырезанную 

картинку и т.п.). Ребенок должен задавать вам наводящие вопросы, а вы 

можете отвечать только «да» или «нет». «Клад под синим блоком?» - «Нет». 

«Клад под красным блоком» - «Нет». Ребенок делает вывод, что клад под 

желтым блоком, и расспрашивает дальше про размер, форму и толщину. Затем 

«клад» прячет ребенок, а воспитатель задает наводящие вопросы. 

Затем в эту игру дети могут играть сами, соревнуясь в нахождении клада. 



Дидактическая игра «Один обруч» 
 

Цель: умеет разбивать множество по одному свойству на два подмножества, 

производить логическую операцию «не». 

 

Материал: обруч, набор логических блоков Дьенеша. 

 

Ход игры. 

Перед началом игры выясняют, какая часть игрового листа находится внутри 

обруча и вне его, устанавливают правила: например, располагать фигуры так, 

чтобы все красные фигуры (и только они) оказались вне обруча. После 

расположения всех фигур предлагается два вопроса: какие фигуры лежат 

внутри обруча? Какие фигуры оказались вне обруча? (Предполагается ответ: 

«вне обруча лежат все не красные фигуры»). При повторении игры дети могут 

сами выбирать, какие блоки положить внутри обруча, а какие вне. 



Январь 
 

 
 

Дидактическая игра « Угощение для медвежат» 
 

Цель: обобщает свойства предметов, называет их. Использует карточки – 

символы. Подбирает предмет в соответствии с карточкой, обосновывает в речи 

свой выбор. 

 

Материал: 9 изображений медвежат, карточки со знаками – символами, 

набор логических блоков Дьенеша. 

 

Ход игры. 

В гости к детям пришли медвежата. Чем же будем гостей угощать. Наши 

медвежата сладкоежки и очень любят печенье, причем разного цвета, разной 

формы. Какой материал нам удобно «превратить» в печенье. Конечно, блоки и 

логические фигуры. 

Давайте угостим медвежат. 

Угощают девочки. Печенье в левой руке и правой лапах должны 

отличаться только формой. Если в левой лапе у медвежонка круглое 

«печенье», а правой может быть или квадратное, или прямоугольное, или 

треугольное (не круглое) 

А сейчас угощают мальчики. Печенье в лапах медвежат отличается 

только цветом. В дальнейшем условие игры: отличие печенья по двум 

признакам: цвету и форме. 

Цвету и размеру, форме и размеру и т.д. 

 
Дидактическая игра «Улитка» 

 

Цель: классифицирует блоки по двум признакам (цвет и форма). Отражает 

в речи цвет, форму предмета. 

 

Материал: игровое поле с изображением спирали; набор объемных блоков 

Дьенеша. 

 

Ход игры. 

Воспитатель предлагает детям построить домик для улитки из волшебных 

фигур. Домик получается нарядным и красивым. 

Выкладывание блоков начинается с середины спирали. Произвольно берется 

любой блок, в котором будет присутствовать один признак предыдущего блока 

и так далее. 



Дидактическая игра « Домино» 

 
Цель: сравнивает свойства предмета, действует на основе выделенных 

свойств. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша. 

 

Ход игры. 

В эту игру можно играть нескольким участникам одновременно (но не 

более 4х). Блоки делим поровну между игроками. Каждый делает ход по 

очереди. Если фигуры нет, нужно пропустить ход. Побеждает тот, кто 

первым выложит все фигуры. 

Как ходить? 

Фигурами другого размера (цвета, формы). Фигурами того же цвета , но 

другого размера или такого же размера, но другой формы. Фигурами 

другого размера и формы (цвета   размера). Такими же фигурами по цвету 

и форме, но другого размера. Ходим фигурами другого цвета, формы, 

размера, толщины. 

 

Дидактическая игра «Два обруча» 

 
Цель: использует знание свойств геометрических фигур для распределения 

блоков в двух обручах. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, два обруча (красный и 

синий). 

 

Ход игры. 

Расположите блоки так, чтобы внутри синего обруча оказались все 

круглые блоки, а внутри красного обруча – все красные. 

Беседа по вопросам: 

- какие блоки лежат внутри обоих обручей? 

- внутри синего, но вне красного обруча? 

- внутри красного, но вне синего обруча? 

- вне обоих обручей? 



ФЕВРАЛЬ 
 

 
 

Дидактическая игра «Художники» 
 

Цель: анализирует и сравнивает свойства предмета, использует их в 

творческой деятельности. 

 

Материал: «эскизы картин» - лист большого цветного картона; 

дополнительные детали из картона для составления композиции картины; 

набор логических блоков Дьенеша. 

 

Ход игры 

.Детям предлагается «написать картины» по эскизам. Одну картину могут 

«писать» сразу несколько человек. Дети выбирают «эскиз» картины, 

бумагу для фона, детали к будущей картине, необходимые блоки. Если на 

эскизе деталь только обведена (контур детали) – выбирается тонкий блок , 

если деталь окрашена – толстый блок. Так, например, к Эскизу картины со 

слонами ребенок возьмет дополнительные детали: « головы слоников, 

солнышко, озеро, верхушку пальмы, кактус, животное и блоки. В конце 

работы художники придумывают название к своим картинам. 

 

 
 

Дидактическая игра «Лабиринт» 
 

Цель: «читает» карточки – символы. Выбирает необходимый блок из 

нескольких. 

 

Материал: «лабиринт» - стрелки из плотной бумаги, набор логических 

блоков Дьенеша, карточки с кодами геометрических фигур (цвет, форма, 

размер). 

Ход игры. 

На полу расположен «лабиринт», в конце которого стоит «домик», где 

лежат любимые игрушки детей (призы). Для того, чтобы дойти до этого 

«домика» нужно двигаться по направлению, которое указывают стрелочки 

и брать только те блоки, которые описаны знаками на карточках. Из 

нескольких фигур выбирается одна. 

Усложнение игры: карточки с кодами геометрических фигур (цвет, форма, 

размер, толщина). 



Дидактическая игра «На свою веточку» 
 

Цель: определяет свойства блоков по карточкам, называет их. Анализирует, 

выделяет свойства фигур. Классифицирует фигуры по нескольким 

признаком. 

 

Материал: комплект из 24 фигур (четыре формы, три цвета, две величины). 

Каждая фигура – носитель трех важных свойств: формы, цвет, величины, и 

в соответствии с этим название фигуры состоит из трех свойств: красный, 

большой прямоугольник; желтый маленький круг; зеленый большой 

квадрат и т.п. 

 

Ход игры. 

На рисунке изображено дерево, на котором должны «вырасти» фигуры. 

Чтобы узнать, на какой ветви, какая «вырастет» фигура, возьмем, 

например, зеленый, маленький прямоугольник и начнем двигать его от 

корня дерева вверх по веткам. Следуя указателю цвета, мы должны двигать 

фигуру по правой ветви. Дошли до разветвления. По какой ветви двигаться 

дальше? По правой, где которой изображен прямоугольник. Дошли до 

следующего разветвления. Дальше показано, что по левой веточке должна 

продвигаться большая фигура, а по правой – маленькая. Значит, мы пойдем 

по правой веточке. Здесь и должен «вырасти» маленький зеленый 

прямоугольник. Так же поступаем с остальными фигурами. 



МАРТ 
 

 
 

Дидактическая игра « У кого в гостях Вини – Пух и 

Пятачок» 
 

Цель: анализирует, обобщает свойства предмета, использует их для 

решения игровой задачи. 

 

Материал: карточки с логическими таблицами, набор логических блоков 

Дьенеша. 

 

Ход игры. 

Вини – Пух и Пятачок отправились в город логических фигур. В каждом 

доме они побывали только у одной фигуры. Зашли они в первый дом. У 

какой фигуры в гостях Вини Пух и Пятачок? Дети находят недостающую 

фигуру и кладут в клетку, где нарисованы Вини – Пух и Пятачок. Если дети 

не могут самостоятельно решить задачу, взрослый предлагает рассмотреть, 

какие фигуры находятся в верхнем и среднем рядах, установить, чем 

похожи эти ряды, и определить, какой фигуры недостает. При поиске 

недостающих фигур дети анализируют, сравнивают и обобщают фигуры по 

двум свойствам. 

 

 
 

Дидактическая игра «Помоги муравьишкам» 
 

Цель: называет свойства предмета. 

 

Материал: набор логических блоков, непрозрачные открывающиеся 

коробочки с прорезью вверху (домики) по числу детей. 

 

Ход игры. 

Перед детьми выложены блоки (муравьишки). 

Воспитатель рассказывает детям историю о том, что у мамы муравьишки 

– много детей – веселых и любознательных муравьишек. Они часто убегают 

из дома, а потом с трудом находят дорогу обратно, некоторые даже 

теряются в большом лесу. Решила мама – муравьишка научить их быстро 

возвращаться в свой дом. Но одной ей не справиться, и она просит помощи 

у детей. 

Каждый ребенок получает домик. Ведущий указывает сразу три свойства 

блоков (муравьишек), которые должны попасть в домики (круглые, 

красные, большие или желтые, маленькие квадратные и т.д.) 



Дидактическая игра« Гусеница» 
 

Цель: выделяет и абстрагирует цвет, форму, величину. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, обручи, карточки – 

символы. 

 

Ход игры. 

Воспитатель предлагает детям построить гусеницу из волшебных фигур. 

Для этого раскладываются в ряд обручи путем наложения одного на другой, 

для создания общей области. Раскладываются карточки – символы в 

каждый обруч. 

Например: 

- 1 обруч – синее цветовое пятно; 

- 2 обруч – все маленькие; 

- 3 обруч  - желтое цветовое пятно; 

- 4 обруч – все квадратные; 

- 5 обруч – все большие; 

- 6 обруч – все круглые и так далее. 

Коды – символы можно располагать в любом порядке. Длина « гусеницы» 

любая. Необходимо разложить блоки в обручи и области их пересечения, 

в соответствии с признаками. 



АПРЕЛЬ 
 

Дидактическая игра «Волшебное дерево» 
 

Цель: классифицирует блоки по трем признакам (цвет – форма – размер) 

и выделяет основные признаки. 

 

Материал: Дерево с ветками без листьев, обозначен цвет веток, на ветках 

изображены символы фигур – листьев, набор блоков. 

 

Ход игры. 

Воспитатель предлагает вырастить волшебное дерево, на котором вместо 

листьев геометрические фигуры. Каждая ветка имеет свой цвет. Дети 

выбирают геометрические фигуры по цвету и располагают « листики» на 

ветках. 

 
 

Дидактическая игра « Паровозики» 
 

Цель: классифицирует блоки по двум, трем признакам: цвету и форме; 

форме и размеру; 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, игрушки: медвежонок, 

заяц. 

 

Ход игры. 

Воспитатель: - Ребята, к нам пришла телеграмма от наших друзей Мишки 

и Зайки. Они пишут, что хотели приехать к нам в гости, но сейчас лесу 

намело много снега, и они не знают, что им делать, как добраться к нам. 

Они приглашают нас приехать к ним в гости, и полюбоваться каким 

красивым стал зимний лес. Воспитатель предлагает детям построить 

волшебный паровозик для поездки в лес, чтобы навестить любимые 

игрушки. Паровозик нужно строить по правилам: - чтобы рядом не было 

фигур одинаковой формы( цвета, размера, толщины); - чтобы рядом не 

было одинаковых по форме и цвету фигур ( по цвету и размеру; размеру и 

форме; толщине); чтобы рядом были фигуры, одинаковые по размеру, но 

разные по форме; - чтобы рядом были фигуры, одинаковые по цвету и 

размеру, но разной формы. Воспитатель: Вот мы и построили волшебный 

паровозик, а теперь поедем в лес к друзьям. Загудел паровоз и вагончики 

повез. Вот приехали мы в лес, полный сказочных чудес. А вот и наши 

друзья: Мишка и Зайка. Они нас долго ждали и хотят с нами поиграть. 

Давайте поиграем вместе. Подвижная игра: « По порядку становись», « 

Найди свое место» и другие. 

Мы весело играли с нашими друзьями, а теперь пора возвращаться домой. 

До свидания Мишка и Зайка. Теперь мы приглашаем вас в гости к нам. 



Дидактическая игра « Этажи» 
 

Цель: развивать умение классифицировать и обобщать геометрические 

фигуры по признакам. Упражнять в счете. Развивать ориентировку в 

пространстве, внимание, логическое мышление. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша. 

Ход игры. 

Предлагаем выложить в ряд несколько фигур – 4 – 5 шт. Это жители 

первого этажа. Теперь строим второй этаж дома так, чтобы под каждой 

фигурой предыдущего ряда оказалась деталь другого цвета ( или размера, 

формы). 

Вариант 2: деталь такой же формы, но другого размера (или цвета). 

Вариант 3: строим дом с другими деталями по цвету и размеру. 



МАЙ 
 

 
 

Дидактическая игра «Магазин» 
 

Цель: выделяет и абстрагирует свойства предмета, сравнивает предметы 

по самостоятельно выделенным свойствам. 

 

Материал: товар (карточки с изображением предметов), логические блоки 

Дьенеша. 

 

Ход игры. 

Дети приходят в магазин, где большой выбор игрушек, у каждого ребенка 

3 логические фигуры «денежки». На одну «денежку» можно купить только 

одну игрушку, в которой есть хотя бы одно свойство логической фигуры. 

Правило можно усложнить выбор игрушки по двум свойствам (например, 

большой квадрат, синий квадрат и т.д.). 

 

 
Дидактическая игра «Найди цветок» 

 
Цель: выделяет и абстрагирует цвет, форму, размер. Сравнивает предметы 

по заданным свойствам. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша. 

 

Ход игры. 

Перед детьми поляна с «цветами» (из логических блоков, отличающихся 

цветом, формой, размером). Задание для детей: найти цветок, который 

цветет только в начале весны – его лепестки должны быть одинаковыми по 

размеру и цвету, но разными по форме. Дети отыскивают, объясняют, 

почему так решили. Затем загадывают другой цветок, игра продолжается. 



 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

КАРТОТЕКА ДИДИКТИЧЕСКИХ 
 

 ИГР ДЛЯ ПОДГОТОВИТЕЛЬНОЙ 
 

К ШКОЛЕ ГРУППЫ 

ПО БЛОКАМ ДЬЕНЕША 

 



СЕНТЯБРЬ 
 

 
 

Дидактическая игра «Раздели блоки» 
 

Цель: разбивает множество по трем совместным свойствам, производит 

логические операции «не», «и», «или», доказательности мышления. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша¸ три игрушки (волк, заяц, лиса). 

 

Ход игры. 

Перед детьми по кругу расставлены игрушки. Нужно помочь им поделить 

блоки для строительства своих домиков. 

Сначала взрослый помогает детям обозначить места для блоков, которые 

подходят всем трем игрушкам (1), волку и зайцу (2), зайцу и лисе (3), лисе и 

волку (4); которые никому не подходят (5). 

Затем предлагает разделить фигуры так, чтобы у волка оказались все круглые, 

у зайца – все большие, у лисы – все синие, чтобы дети легче запомнили 

правило, рядом с игрушками можно положить карточки – свойства. 

После практического решения задачи дети называют, какие фигуры оказались 

общими для всех игрушек (круглые большие синие); какие фигуры оказались 

только у волка (круглые маленькие не синие), только у зайца (большие не 

круглые не синие), только у лисы (синие маленькие не круглые); какие фигуры 

общие для волка и зайца (круглые большие не синие), для волка и лисы 

(круглые синие маленькие), для зайца и лисы (большие синие не круглые); 

какие фигуры никому не подошли (маленькие не круглые не синие). Если 

ребенок, характеризуя группу, называет только два из трех свойств, взрослый 

обращает его внимание на другие группы блоков, которые имеют указанные 

свойства; затем просит его еще раз назвать группу, но так, чтобы ее нельзя 

было спутать ни с какой другой. 

При повторении упражнения правило разбиения блоков называют дети. 

Каждый раз указывается другое сочетание свойств – оснований разбиения 

блоков. 

Например, разделить фигуры так, чтобы у волка оказались все тонкие, у зайца 

– все треугольные, у лисы – все маленькие, или у волка – все большие, у зайца 

– все синие, у лисы – все толстые; у волка – все желтые, у лисы – все красные, 

у зайца – все квадратные и т.д. 

Если в результате раскладывания блоков некоторые места (коробки) окажутся 

пустыми, взрослый побуждает детей выяснить и рассказать, почему так 

получилось, при этом всячески стимулирует доказательность размышления. 

(Почему те или иные фигуры оказались здесь? Почему это или другое место 

без фигур? Почему нельзя те или иные фигуры положить вместе с другими?) 



Дальнейшие упражнения можно проводить как «игры с тремя обручами». 

Перед детьми три разноцветных пересекающихся обруча: 

Сначала взрослый предлагает детям поставить игрушку или прыгнуть на 

любое из мест в обручах и назвать, где оно находится: 1-е – внутри всех трех 

обручей, 2-е – внутри желтого и красного, но вне синего обруча, 3-е – внутри 

красного и синего, но вне желтого обруча, 4-е – внутри желтого и синего, но 

все красного обруча, 5-е – внутри желтого, но все красного и синего обруча, 6-

е – внутри красного, но вне желтого и синего обруча, 7-е – внутри синего, но 

вне желтого и красного, 8-е – вне всех обручей. 

Затем дети решают различные игровые задачи, предложенные взрослым: 

засаживают цветами палисадник, раскладывают пирожные на праздничном 

столе, составляют мозаику и проч. Правила разбиения блоков они предлагают 

сами. Например, разложить пирожные на блюда так, чтобы на красном блюде 

оказались все красные пирожные, на синем – все треугольные, на желтом – 

все толстые пирожные, или составить мозаику так, чтобы в красном окошке 

были все круглые стеклышки, в синем – все большие, в желтом – все желтые 

и т.д. 

 
 

 

Дидактическая игра « Засели домики» 

 
Цель: различает и называет свойства предмета, оперирует сразу четырьмя 

свойствами. 

 

Материал: логические блоки или фигуры, карточки с изображением домиков. 

 

Ход игры. 

Перед детьми – таблица. На ней нарисован новый дом в городе логических 

фигур. Но жители города – фигуры – никак не могут расселиться в нем. А 

заселить дом надо так, чтобы в каждой комнате оказались одинаковые по 

размеру жильцы (фигуры). 

Знаки внизу домика подсказывают, какие фигуры, в каких комнатах должны 

поселиться. 

Дети разбирают фигуры и раскладывают их в домике. В конце проверяют, 

называют, чем похожи все фигуры в каждой клетке (квартире), какие они. 

Упражнение повторяется. Сначала дети классифицируют фигуры по 

указанным основаниям (заполняют домики со знаками), а затем 

самостоятельно выделяют признак, по которому можно разделить фигуры 

(заполняют домики без знаков). Взрослый поощряет самостоятельный выбор 

основания классификации. 

Примечание: Для упражнений с блоками необходимо увеличить изображения 

домиков. Их можно располагать на полу, на столе, на коврике и в другом 

удобном месте. 



II 

При заселении домиков дети классифицируют фигуры сразу по двум 

свойствам. 

В городе логических фигур появляются новые двухэтажные дома. В них еще 

сложнее расселить жильцов. Но добрый домовой решил помочь жителям. Он 

нарисовал вокруг дома знаки – подсказки. Знаки подсказывают, какие фигуры 

должны поселиться на каждом этаже и в каждом подъезде дома. 

Дети утоняют, где какие фигуры должны помещаться, и заселяют дом. В конце 

называют, какие фигуры оказались в каждой клеточке (указывают два общих 

свойства для каждой группы фигур). 

Упражнения повторяются. Домик нужно заселить так, чтобы в каждой клетке 

оказались одинаковые фигуры. 

В дальнейших упражнениях взрослый стимулирует и поощряет 

самостоятельный поиск детьми оснований для классификации предметов по 

двум свойствам. С этой целью предлагает изображения двухэтажных домиков 

без знаков – подсказов. 

От заселения двухэтажных домов дети переходят к заселению трехэтажных. 

Эти упражнении можно организовать по – другому – как игру. Для этого дети 

разбиваются на пары. У каждой пары – домик и набор фигур. Игроки 

совместно определяют правила расселения фигур и по очереди выкладывают 

их в домик. Если кто – то допускает ошибку, он забирает ошибочную фигуру 

как штрафную. Выигрывает тот, у кого меньше штрафных фигур. Он может 

определять правила нового расселения фигур в домике. 

 

III 

Дети классифицируют фигуры (блоки) сразу по трем свойствам (цвету, форме, 

толщине; цвету, форме, размеру; форме, размеру, толщине и т.д.). Перед 

детьми сразу два домика: большой и маленький. Их задача – расселить фигуры 

в два домика так, чтобы в каждой клеточке – квартире оказались все 

одинаковые фигуры. При этом в маленьком домике поселяются маленькие 

фигуры, а в большом – большие. 

 
 

Дидактическая игра «У кого в гостях Винни – Пух и Пятачок» 

Цель: способен делать простые обобщения, устанавливать простейшие связи 

между предметами. 
 

Материал: карточки с логическими таблицами, набор логических блоков 

Дьенеша. 



Ход игры. 

Винни – Пух и Пятачок отправились в город логических 

фигур. В каждом доме они побывали только у одной фигуры. Зашли они 

в первый дом. У какой фигуры в гостях Винни – Пух и Пятачок? 

Дети находят недостающую фигуру и кладут в клетку, где нарисованы 

Винни – Пух и Пятачок. Если дети не могут самостоятельно решить 

задачу, взрослый предлагает рассмотреть, какие фигуры находятся в 

верхнем и среднем рядах, установить, чем похожи эти ряды, и определит, 

какой фигуры недостает. При поиске недостающих фигур дети анализируют, 

сравнивают и обобщают фигуры в таблице по двум свойствам.



Октябрь 
 

 
 

Дидактическая игра « Дорожки» 
 

Цель: выделяет и абстрагирует цвет, форму, размер, толщину, сравнивать 

предметы по заданным свойствам. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, три домика (макеты или 

изображения домиков или их условные обозначения). 

 

Ход игры. 

На полу по кругу на расстоянии не менее метра один от другого расставлены 

три домика – дом Наф – Нафа, Ниф – Нифа и Нуф – Нуфа. Между ними нужно 

проложить дорожки так, чтобы поросятам удобно было ходить в гости друг к 

другу. Но дорожки надо строить по правилам. 

Как построить первую дорожку, предлагает взрослый. Например так, чтобы в 

ней рядом не было фигур одинакового цвета. 

Дети по очереди выкладывают блоки. Тот, кто заметит ошибку, забирает 

«ошибочный» блок себе. Ребенок, собравший наибольшее число таких блоков, 

получает право первым начать строительство. Он выбирает, между какими 

домиками будет строиться следующая дорожка. 

Каждую новую дорожку желательно строить по новому правилу. Дорожки 

можно выкладывать так, чтобы рядом не было фигур одного размера, или 

одной толщины, или одной формы. 

Для поддержания интереса детей взрослый меняет игровые задачи: построить 

мост через речку, сделать из фигур праздничную гирлянду, составить поезд из 

блоков – вагончиков и т.д. ( В старшем дошкольном возрасте дети могут не 

выкладывать, а рисовать в тетрадях дорожки, мостики, цепочки из фигур.) 

 

II 

Усложняются правила построения дорожек. Требуется, чтобы дети при 

выполнении задания ориентировались сразу на два свойства: построить 

дорожку так, чтобы рядом были фигуры одинакового цвета, но разной формы 

( одинаковой формы, но разного цвета; одинакового размера, но разной 

формы; разные по цвету и форме; разные по цвету и размеру и т.д.). Правила 

построения дороже придумывает не только взрослый, но и сами дети. 

 

III 

Правила построения дорожки еще больше усложняются: требуется учет трех 

свойств: построить дорожку так, чтобы рядом были фигуры одного цвета, но 

разные по форме и размеру; одной формы, но разного цвета и размера; 

одинаковые по размеру и цвету, но разные по форме; разные по цвету, форме 

и размеру и т.д. 



Взрослый не оставляет без внимания проявление инициативы детей и их 

творчества при составлении правил, предлагает детям новые игровые задачи. 

В старшем дошкольном возрасте дети могут не выкладывать, а рисовать в 

тетрадях дорожки, цепочки, мостики из фигур. 

 
 

Дидактическая игра « Логический поезд» 

 
Цель: способен к решению логических действий и операций, умению 

декорировать (расшифровывать) информацию, изображенную на карточке, 

умению видоизменять свойства предметов в соответствии со схемой, 

изображенной на карточке, умению действовать последовательно, в строгом 

соответствии с правилами. 

 
Материал: три паровоза разного цвета (синий, желтый, красный), на каждом 

поезде его номер: 1234, 5678, 9101112, 4 вагона, карточки с символами 

изменения свойств, карточки с изображением отношений между числами, 

набор логических блоков Дьенеша. 

 

Ход игры. 

В игре может участвовать вся подгруппа детей 9 – 11 человек. Взрослый, а 

затем сами дети раскладывают игровой материал: поезда, вагончики, над 

каждым вагончиком кладут карточку с символом изменения свойств (карточка 

выбирается произвольно), также раскладываются карточки с числовыми 

соотношениями. 

Наш грузовой поезд необычный, логический. Грузы, которые он везет, 

перегружаются из вагона в вагон. В каждом вагоне с ними происходят 

изменения в соответствии с правилами, изображенными на карточке над 

вагоном. 

Последовательность действий. Распределение команд по поездам. 

Каждый ребенок берет карточку с числовыми соотношениями, например, 

2<*<4, находит число, обозначенное *- это 3, значит его груз «поедет» в 

желтом поезде («3» входит в номер этого поезда 1234). Таким образом, все 

дети распределяются на три команды (везут грузы в желтом, синем и красном 

поездах) перевозка груза. 

Свой груз надо перевезти по всем вагонам в соответствии с правилами 

(изменение свойств по часовой стрелке). Например, в желтом вагоне едет 

логическая фигура – большой красный треугольник, в первом вагоне от 

головы поезда он изменил величину и станет маленьким красным 

треугольником, во втором вагоне после изменения цвета, он станет маленьким 

желтым треугольником, в третьем вагоне изменится его форма, он станет 

маленьким желтым прямоугольником, в последнем четвертом вагоне 

повторное изменение цвета – наш груз маленький синий прямоугольник. 

Положить груз, с которым начинаем путешествие слева от поезда, груз, 

побывавший во всех вагонах справа от последнего вагона. Таким образом, 



слева от поезда мы положим большой красный треугольник, справа от 

последнего вагона маленький синий прямоугольник. Все дети команды 

участвуют вместе с воспитателем в проверке правильности выполнения 

задания. 

Взять следующий груз, произвести с ним те же действия. Выигрывает 

команда, подготовившая к перевозке большее количество груза. 

Один из вариантов дальнейшего развития игры: 

Выбор пункта отправки и назначения груза (постройки объектов и т.д.) 

Оформление сопроводительных документов для груза (количество, вид, 

шифрование свойств). В период освоения игры первоначальное количество 

вагонов 2, затем количество вагонов увеличивается до четырех. Изменение 

расположения карточек со свойствами над вагонами позволяет проводить эту 

игру многократно (при желании и интересе детей). 

 

 
 

Дидактическая игра « Автотрасса» 

 
Цель: выделяет свойства предметов, абстрагирует их, следует определенным 

правилам при решении практических задач, самостоятельно составляет 

алгоритм действий. 

 

Материал: таблицы с правилами построения дорог, набор логических 

блоков Дьенеша. 

 

Ход игры. 

Город логических фигур, готовиться к автомобильным соревнованиям – 

гонкам. Надо построить гоночную трассу. Дети строят дорожки (цепочки) по 

правилам, которые требуют учета трех свойств (цвет, размер, форма, 

толщина). 



Ноябрь 
 

 
 

Дидактическая игра « Необычные фигуры» 

 
Цель: способен к анализу, абстрагированию; строго следует правилам при 

выполнении цепочки действий (разветвленный алгоритм – «выращивание 

дерева»); творческого мышления, воображения. 

 

Материал: наборы логических блоков Дьенеша по количеству детей, таблицы 

с правилами построения фигур. 

 

Ход игры. 

В городе логических фигур состоится карнавал необычных фигур. Надо 

помочь простым фигуркам превратиться в необычные, сложные (построить из 

простых фигур сложные). Правила таких превращений записаны на таблицах. 

Для каждой фигуры есть свое правило построения. Взрослый показывает 

таблицу с правилом построения необычных фигур. Он помогает детям 

выяснить, на какое свойство фигур надо смотреть (на форму), с какой фигуры 

начинать строить необычную (с той, от которой отходят все стрелки, 

- с прямоугольника). От прямоугольника отходят две стрелочки: одна к 

квадрату, вторая к треугольнику. Это означает, что к нему нужно приложить 

квадрат и треугольник с любой стороны. От квадрата стрелочка идет к кругу 

– к нему надо пристроить круг. От треугольника стрелка идет тоже к кругу – 

и к нему нужно пристроить круг. А от круга не отходит ни одной стрелочки, 

поэтому к нему не нужно ничего прикладывать. Затем каждый ребенок строит 

сложную фигуру, прикладывая блоки один к другому. Взрослый нацеливает 

детей на создание своей, не похожей на другие, необычной фигуры. В 

результате у детей могут получиться самые разные сложные фигуры: 

По окончании работы дети сравнивают фигуры, находят неточности, 

устанавливают, на что или на кого они похожи. 

В повторных упражнениях используются другие правила. 

Сначала дети пользуются готовыми правилами, потом сами составляют их. 

Взрослый каждый раз поощряет проявление детьми самостоятельности и 

творчества при составлении правил, фигур. 

 

II 

Необычные фигуры дети строят по правилам, которые требуют учета сразу 

двух свойств, например, формы и цвета, или формы и размера, или цвета и 

размера. 

Фигуру могут строить одновременно несколько человек. В этом случае дети 

по очереди выкладывают свои фигурки. Тот, кто допускает ошибку, 



оставляет фигуру себе. Выигрывает тот, у кого меньше набрано штрафных 

фигур. 

 

Сначала дети строят фигуры по установленным правилам, а затем – по 

самостоятельно составленным. 

 

III 

При составлении необычных фигур используются правила, которые требуют 

учета сразу трех свойств. 

Взрослый поощряет проявление детьми самостоятельности при определении 

правил игры; меняет правила (расколоть дерево, разгадать герб и т.д.). 

 

 
 

Дидактическая игра « Поймай тройку» 

 
Цель: сравнивает предметы по самостоятельно выделенным свойствам, 

называет их. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша. 

 

Ход игры. 

Ведущий перемешивает фигуры и складывает их стопкой, затем снимает две 

верхние и кладет их на стол. Первый участник игры берет из стопки верхнюю 

фигуру, прикладывает ее к паре на столе и ищет, чем похожи все три фигуры. 

Если он замечает какое – либо общее свойство (цвет, форму или размер), то 

забирает все три фигуры как выигрыш; если же общего свойства он не 

обнаруживает, то последнюю снятую фигуру кладет вниз стопки. Затем 

следующий участник берет из стопки новую фигуру (верхнюю) и ищет общее 

свойство в тройке фигур. 

В ситуации, когда общее свойство тройки обнаруживает другой игрок, а не 

тот, который снял фигуру, он и забирает тройку фигур как выигрыш. 

Выигрывает тот, кто соберет больше фигур. 

 

 

 

 
Дидактическая игра « Где чей гараж? ( Построй дом)» 

 
Цель: умеет оперировать сразу четырьмя свойствами предмета, 

абстрагирует, декодирует информацию. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, карточки – домики, 

прямоугольники по размеру клеток на карточке (40 шт.). 



Ход игры. 

В игре принимают участие 5 человек: ведущий и строители. У ведущего 

мешочек с фигурами. У каждого строителя карточка – домик и 

прямоугольники – «кирпичики». Задача строителей – построить свой дом. 

Ведущий по очереди вынимает из мешочка блоки или из конверта фигуры, 

называет их форму. Тот, кто находит соответствующее обозначение на своей 

карточке, закрывает его прямоугольником – «кирпичиком». Ведущим 

становится тот, кто первым правильно закроет все знаки на своей карточке 

(построит вой дом). 

Можно предложить детям варианты карточек, которые потребуют 

ориентировки на другие свойства (цвет, размер). 

 

II 

Используются карточки, которые требуют выделения двух свойств. 

Ведущий, вынимая фигуры из мешочка, называет их цвет и форму. 

Целесообразно сделать и такие варианты карточек, играя с которыми детям 

необходимо ориентироваться на другие свойства (цвет и размер или форму и 

размер). 

 

III 

Используются карточки, которые требуют ориентировки на три - четыре 

свойства. 

Ведущий, вынимая фигуры из мешочка, называет цвет, форму и размер 

каждой фигуры. 



Декабрь 
 

 
 

Дидактическая игра « Помоги фигурам выбраться из леса» 

Цель: сопровождает речью действия по решению логических заданий. 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, таблицы. 

Ход игры. 

Перед детьми таблица. На ней изображен лес, в котором заблудились фигурки. 

Нужно помочь им выбраться из чащи. 

Сначала дети устанавливают, для чего на разветвлениях дорог расставлены 

знаки. Не перечеркнутые знаки разрешают идти по своей дорожке только 

таким фигурам, как они сами; перечеркнутые знаки – всем не таким, как они, 

фигурам. Затем дети разбирают фигуры (блоки) и по очереди выводят их из 

леса. При этом рассуждают вслух, на какую дорожку каждый раз надо 

свернуть. 

В дальнейших играх используются таблицы. 

Для поддержания интереса взрослый ставит перед детьми разнообразные 

игровые задачи, наделяет фигуры и блоки различными образами. Например, 

каждая фигура – Дюймовочка (нужно помочь ей выбраться из мышиной норы) 

или блоки – корабли (надо вывести их из бушующего моря) и т.п. 

 
 

Дидактическая игра « Угощения для медвежат» 

 
Цель: сравнивает предметы по одному – четырем свойствам, понимает слова: 

«разные», «одинаковые», понимает отрицания свойств. 

 
Материал: 9 изображений медвежат, карточки со знаками символами 

свойств, набор логических блоков Дьенеша. 

 

Ход игры. 

1 вариант: в гости к детям пришли медвежата. Чем же будем гостей 

угощать? Наши медвежата сладкоежки и очень любят печенье, причем 

разного цвета, разной формы. Какой материал нам удобно «превратить» в 

печенье. Конечно, блоки или логические фигуры. Давайте угостим медвежат. 

Угощают девочки. Печенье в левой и правой лапах должны отличаться 

только формой. Если в левой лапе у медвежонка круглое « печенье», в право 

может быть квадратное , или прямоугольное, или треугольное ( не круглое). 

А сейчас угощают мальчики. Печенье в лапах медвежат отличается только 

цветом. В дальнейшем условие игры: отличие печенья по двум признакам: 

цвету и форме, форме и размеру, цвету и размеру и т.д. 



В работе с детьми старшего возраста возможно отличие «печенья» по 3 – 4 

свойствам. В этом случае используются блоки Дьенеша. Во всех вариантах 

ребенок выбирает любой блок « печенье» в одну лапу, а во вторую подбирает 

по правилу, предложенному воспитателем. 

 

2 вариант с использованием карточек с символами свойств. 

Последовательность действий (алгоритм) игры: карточки с символами свойств 

кладут стопкой «рубашками» вверх, ребенок вынимает из стопки любую 

карточку, находит «печенье» с таким же свойством, ищет еще одно печенье, 

отличающееся только этим свойством, угощает мишку, 

«записывает», как угощал Мишку. Ребенок выбрал, например: выбрана 

карточка «большой». Ребенок выбрал логическую фигуру: большой красный 

треугольник. Второе печенье: маленький красный треугольник. Печенье 

отличается по размеру. 

 

Усложнение: отличие не только по одному, а по двум, трем, четырем 

свойствам. 

В играх с нахождением отличие по 4 свойствам используются блоки 

Дьенеша. 

В играх можно использовать логические кубики, кроме цифровых. 

В играх могут быть элементы соревнований, чья команда быстрее угостит 

мишек. 



Январь 
 

Дидактическая игра « Найди клад» 
 

Цель: способен анализировать, абстрагировать и называть цвет, форму, 

размер, толщину. 

Материал: 8 квадратных логических блоков, круги из бумаги («клады»), 

карточки со знаками цвета, формы, размера, толщины (для II и III вариантов). 
 

Ход игры. 

I 

Перед детьми лежат 8 квадратных блоков: 4 синих (большой тонкий, 

маленький тонкий, большой толстый, маленький толстый) и 4 красных 

(большой тонкий, большой толстый, маленький тонкий, маленький толстый). 

Дети – кладоискатели, кружок из бумаги – клад. 

Кладоискатели отворачиваются, ведущий под одним из блоков прячет клад. 

Кладоискатели ищут его, называя различный свойства блоков. Тот, кто 

находит клад, забирает его себе, а под одним из блоков прячет новый клад. 

Здесь и далее звездочкой отмечены авторские разработки заданий. – Ред. 

Ведущий (это может быть воспитатель, родитель или ребенок) вначале сам 

исполняет роль кладоискателя и показывает, как вести поиск клада. Называет 

различные свойства блоков. Если ведущий правильно указывает свойства 

блока, под которым находится клад, дети должны говорить «да», если неверно 

– «нет». Например, ведущий спрашивает: «Клад под синим блоком?» 

«Нет», - отвечают дети. – Под желтым? – Нет. – Под большим? – Нет. – Под 

толстым? – Да. 

Кладоискатель проверяет. Если находит клад, забирает его себе, если нет – 

продолжает поиск. Выигрывает тот, кто найдет больше кладов. 

При повторении игры блоки меняют по форме и цвету (желтые и красные 

треугольники, синие и желтые прямоугольники или синие и красные круги и 

т.д.), увеличивается их количество за счет присоединении фигур оставшегося 

цвета. 

II 

У ведущего карточки – свойства. Количество блоков увеличивается до 16. В 

их число входят все блоки одного цвета, но разной формы, размера и толщины. 

Игрокам нужно угадать любые два свойства той фигуры, под которой спрятан 

клад. При поиске клада они указывают сразу два свойства. На каждое 

указанное свойство ведущий выставляет карточку с соответствующим знаком. 

Например: - Под круглой большой фигурой? – Нет. – Под квадратной 

маленькой? – Под квадратной (выкладывает карточку 

«квадрат»), но не под маленькой. – Под квадратной большой? – Да (добавляет 

к ранее выставленной карточку «большой»). 

Поднять блок и проверить, если под ним клад, может только тот, кто 

правильно указал оба свойства блока. 

При повторении игры следует взять блоки другого цвета. 



III 

Количество блоков – 24: все одинаковые по размеру, но разные по форме, 

цвету, толщине или все одинаковые по толщине, но разные по форме, цвет, 

величине. 

Когда кладоискатели ищут клад, они должны указывать сразу три свойства. 

Ведущий подтверждает каждое угаданное свойство карточками – свойствами. 

Например: - Под красным большим круглым? – Под красным (выкладывает 

«красный цвет») , но не под большим и не под кругом. – Под красным 

маленьким треугольником? – Под красным маленьким (добавляет к 

выложенной карточке еще одну «маленький»), но не под треугольником. – Под 

красным маленьким квадратом? – Да (выставляет еще одну карточку 

«квадрат»). 

Тот, кто правильно назвал все три свойства, поднимает указанный блок. 

Найденный клад забирает себе. 

 

Дидактическая игра « Две дорожки» 

 
Цель: выделяет и абстрагирует свойства; сравнивает предметы по 

самостоятельно выделенным свойствам. 

Материал: набор логических блоков Дьенеша. 
 

Ход игры. 

I 

Играют двое в паре (желательно ребенок и взрослый). Каждый участник берет 

из набора пять разных фигур, перемешивает их и складывает стопкой. 

Играющие по очереди строят дорожки из своих фигур. Сначала первый игрок 

выкладывает все фигуры перед собой в ряд, начиная с верхней в стопке. 

Получается дорожка. Второй игрок по порядку к каждой фигуре соперника 

приставляет свою, начиная с верхней фигуры в своей стопке. Если он находит 

какое – то одно общее свойство между своей фигурой и фигурой соперника 

(цвет, форма или размер), то забирает себе его фигуру. Побеждает тот, кто 

наберет больше фигур. 

 

II 

Игрок забирает фигуру из дорожки соперника себе в том случае, если она 

похожа или отличается от его фигуры двумя свойствами: такая же по цвету и 

форме, по цвету и размеру, по размеру и форме или другая по цвету и форме, 

по цвету и размеру, по размеру и форме. 

Количество фигур у каждого игрока постепенно увеличивается до 10. 

При повторении игры правила меняются. Взрослый постоянно поощряет 

придумывание новых правил самими детьми. 



III 

Игрок выигрывает фигуру соперника в том случае, если она отличается от 

его собственной тремя свойствами (цветом, формой и размером). 

Количество фигур у игроков постепенно увеличивается до 12. 

Вместо плоских логических фигур здесь лучше использовать объемные блоки, 

они увеличивают вероятность выигрыша фигуры соперника. Ее можно 

выиграть в нескольких случаях: если она отличается цветом, формой и 

размером; цветом, формой и толщиной; цветом, размером и толщиной или 

формой, размером и толщиной. Это повышает интерес к игре. 



Февраль 
 

Дидактическая игра « Сократи слово» 

 
Цель: строго выполняет правила при совершении действий, способен 

устанавливать простейшие связи. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, таблица. 

 

Ход игры. 

Перед детьми 7 – 9 блоков (круги и квадраты). Блоки выложены в ряд в 

произвольном порядке – это слово, которое нужно сократить по правилам. 

Правила записаны на таблице. 

Дети с помощью взрослого выясняют, что означает каждое правило. 

Правило 1. Если в слове кружок стоит слева от квадрата, то их нужно поменять 

местами; применять это правило столько раз, сколько возможно; затем 

перейти к правилу 2. 

Правило 2. Если в слове рядом 2 кружочка, то их надо убрать; применять 

правило столько раз, сколько возможно; затем перейти к правилу 3. 

Правило 3.Если в слове рядом 2 квадрата, то их надо убрать; применять 

правило столько раз, сколько возможно. 

Затем дети сокращают слово из квадратов и  кругов по этим правилам в 

направлении слева направо. Начинают сокращать слово всегда с правила 1. 

В конце выясняют, что же осталось от длинного слова. 

С целью повышения интереса детей к упражнению взрослый предлагает детям 

увлекательные сюжетные ситуации, игровые задачи. Например, рассказывают 

такую историю: «Узнал Чебурашка, что у Крокодила Гены день рождения, и 

решил отправить ему поздравительную телеграмму. Отправился он на почту, 

взял бланк и написал на нем одно слово 2Поздравляю». Вместо букв в этом 

слове круги и квадраты. Но беда в том, что у Чебурашки не хватило денег, 

чтобы заплатить за такую длинную телеграмму. Тут пришел на помощь 

телеграфист. Он предложил Чебурашке сократить слово и дал таблицу, где 

записано, как нужно это делать. 

Упражнение повторяют с новыми словами. Их составляют сами дети. 

Количество блоков в «словах» постепенно увеличивается. Взрослый всячески 

стимулирует и поощряет стремление детей предвидеть возможные варианты 

конечного слова. Для этого как можно чаще предлагает Деям угадать, что 

останется от длинного слова после того, как го сократят. Предположения детей 

проверяются через практическое преобразование «слова». В дальнейших 

упражнениях используется таблица. Взрослый предлагает детям и самим 

придумать правила сокращения слов. 



Дидактическая игра « Угадай фигуру» 

 
Цель: способен кодировать и декодировать информацию о свойствах, 

называть их. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, два набора карточек – свойств 

с перечеркнутыми знаками на каждую пару детей. 

 

Ход игры. 

Дети разбиваются на пары. Каждый выбирает себе одну фигуру так, чтобы не 

видел партнер. Игроки договариваются, какое свойство фигуры будут 

загадывать (цвет, форму или размер). Затем карточками обозначают 

загадываемое свойство своей фигуры. Каждый должен угадать, какая фигура 

у партнера, правильно назвать ее свойство. 

За неверный ответ игрок получает в качестве штрафной ту фигуру, свойство 

которой он не отгадал. Выигрывает тот, у кого окажется меньше штрафных 

фигур. 

Сначала в играх загадывается только одно какое – то свойство фигуры, затем 

два (например, размер и цвет, размер и форма или цвет и форма). 

Карточки, обозначающие каждое из двух (трех) свойств, игроки выкладывают 

в отдельные ряды или столбики. 



Март 
 

 
 

Дидактическая игра « Загадки без слов» 

 
Цель: расшифровывает (декодирует) информацию о наличии или отсутствии 

определенных свойств у предметов по их знаково – символическим 

обозначениям. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, карточки с обозначением 

свойств. 
 

Ход игры. 

I 

Взрослый предлагает детям отгадать необычные загадки: «Это загадки без 

слов. Я буду показывать карточки со знаками. Знаки подсказывают, какие 

фигуры загаданы. А вы отгадайте эти фигуры». 

Взрослый показывает карточку, например «маленький». Дети ищут 

соответствующий блок, найдя, оставляют его себе. Тот, кто допускает ошибку, 

остается без блока. Таким образом, предъявляются по одной различные 

карточки – свойства: 

С целью поддержания интереса у детей взрослый ставит перед детьми разные 

игровые задачи (собрать для белочки съедобные грибы, найти любимое 

печенье Вини – Пуха, помочь спрятаться мышатам от проказника кота и т.д.). 

 

II 

Загадывающий предъявляет сразу 2 карточки с совместными свойствами: 

размером и толщиной, или цветом и размером, или цветом и формой и 

другими. 

 

III 

В игре загадываются сразу 3 совместимых свойства: форма, размер и толщина, 

или цвет, форма, размер, или цвет, форма, толщина и другие. 

Сначала взрослый загадывает блоки, потом загадывают дети. Право 

загадывать получает тот, кто первым находит блок – отгадку. Выигрывает тот 

из детей, у кого больше блоков – отгадок. Взрослый поощряет инициативность 

и самостоятельность детей, предлагает новые игровые задачи. 



Дидактическая игра « Автотрасса (построй дорожку)» 

 
Цель: выделяет свойства предметов, абстрагирует их с других, следует 

определенным правилам при решении практических задач, самостоятельно 

составляет алгоритм действий (линейный алгоритм). 

 

Материал: таблицы с правилами построения дорог, набор логических блоков 

Дьенеша. 
 

Ход игры. 

I 

Перед детьми – таблица, на полу – блоки. Игровая задача: построить дорожки 

для пешеходов и автомобилей в городе (фигур). 

Правила построения дорожек записаны в таблице. 

В ней стрелки показывают, какой за каким по цвету блок должен идти. Дети 

разбирают правило: за красным блоком стоит желтый, за желтым – синий, за 

синим – снова красный. Решают, с какого блока начнут дорожку, и строят ее. 

Блоки выкладывают по очереди. Каждый ребенок подходит к блокам, 

выбирает нужный и прикладывает его к дорожке. Тот, кто заметил ошибку, 

говорит «стоп» и исправляет ее. При повторении упражнения дети строят 

дорожки по новым правилам. 

Упражнение можно организовать по – разному: все дети строят одну дорожку; 

участники разбиваются на пары, и каждая пара строит свою дорожку; каждый 

ребенок строит отдельную дорожку. 

В игре парами можно ввести правило: кто допустит ошибку, тот оставляет себе 

фигуру как штрафную. Выигрывает тот, у кого меньше наберется штрафных 

фигур. 

Сначала дети строят дорожки по готовым правилам, потом могут придумать 

их сами. Взрослый постоянно меняет игровые задачи (построить мост через 

реку, собрать бусы, проложить тропинку через дремучий лес и т.д.). 

 

II 

Для выкладывания дорожек используются правила, которые требуют 

ориентировки на два свойства блоков. 

Для поддержания интереса детей взрослый предлагает различные игровые и 

практические задачи: построить дорожку из дворца Снежной Королевы, чтобы 

помочь убежать Каю и Герде; разложить в коробке конфеты; навести порядок 

в шкафу человека Рассеянного с улицы Бассейной. 

Сначала правила предлагает взрослый, затем их составляют сами дети. 

 

III 

Дети строят дорожки (цепочки) по правилам, которые требуют учета трех 

свойств – цвета, размера, формы. 

Взрослый побуждает детей к самостоятельному составлению новых правил, 

игровых задач, поощряя проявления активности и творчества. 



Дидактическая игра «Магазин» 
 

Цель: выявляет и абстрагирует свойства, рассуждает, аргументирует свой 

выбор. 

 

Материал: товар (карточки с изображением предмета), набор логических 

блоков Дьенеша. 

 

Ход игры. 

Дети приходят в магазин, где представлен большой выбор игрушек. У каждого 

ребенка 3 логические фигуры «денежки». На одну «денежку» можно купить 

только одну игрушку. Правила покупки: купить можно только такую игрушку, 

в которой есть хотя бы одно свойство логической фигуры. Правило можно 

усложнит, выбор игрушки по двум свойствам (например, большой квадрат, 

синий квадрат и т.д.). 



Апрель 
 

Дидактическая игра «Космический корабль» 

 
Цель: составляет композицию с помощью опорных картинок (схем). 

Анализирует, абстрагирует. Следует правилам при выполнении цепочки 

действий. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, таблицы с изображением 

космических кораблей. 

 

Ход игры. 

Детям предлагается сконструировать космические корабли. Правила 

построения записаны на таблице с изображением геометрических фигур. 

Фигуры отличаются тремя свойствами. Дети самостоятельно анализируют 

таблицы, конструируют космические корабли. 

 

 
Дидактическая игра «Где спрятался Джерри?» 

 
Цель: способен делать простые умозаключения, устанавливать простейшие 

связи. Кодировать информацию о свойствах предметов с помощью знаков – 

символов и декодировать ее. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша, карточки с обозначением 

свойств, мышонок Джерри (маленькая плоская фигура). 
 

Ход игры. 

I 

Перед детьми выкладывают 10 – 12 блоков. Дети отворачиваются. Ведущий 

под одним из блоков прячет мышонка. Дети поворачиваются обратно. 

Ведущий показывает карточку, на которой обозначено свойство того блока, 

под которым спрятался Джерри. Дети по очереди ищут. Тот, кто находит 

мышонка, становится ведущим. Он снова прячет фигурку и с помощью 

карточки показывает, под каким блоком находится мышонок. 

Взрослый побуждает детей обозначить свойство блоков карточками с 

перечеркнутыми знаками – символами (так сложнее найти мышонка). Для 

того, чтобы с из помощью обозначить точно цвет блока, нужны две карточки: 

При повторении игры меняется состав блоков, постепенно увеличивается их 

количество. 

Взрослый каждый раз поощряет использование детьми карточек с 

перечеркнутыми знаками, самостоятельный переход к обозначению новой 

комбинации свойств. 



II 

Количество блоков 12 – 18. 

Ведущий с помощью карточек обозначает два свойства того блока, под 

которым спрятан мышонок. Если ведущий обозначает свойства 

перечеркнутыми знаками, то сделать это должен как можно точнее. Для этого 

ему может понадобиться в некоторых случаях 3, 4 и более карточек. 

Карточки на каждое свойство он выкладывает в отдельные ряды или столбики. 

Например: 

При повторении игры частично или полностью меняется состав блоков, 

постепенно увеличивается их количество. Взрослый каждый раз поощряет 

стремление детей использовать карточки с перечеркнутыми знаками. 

 

III 

Количество блоков постепенно увеличивается до 24. Ведущий каждый раз 

указывает с помощью карточек три свойства того блока, под которым спрятан 

мышонок Джерри. Свойства блока он обозначает перечеркнутыми и 

неперечеркнутыми знаками. 

Постоянно поощряется стремление детей обозначить перечеркнутыми 

знаками как можно большее количество свойств блока. 



Май 
 

Дидактическая игра «Волшебный мешочек - 2» 

 
Цель: описывает фигуры по их свойствам. 

 

Материал: мешочек, набор логических блоков Дьенеша. 

 

Ход игры. 

Все фигурки – блоки складываются в мешок. Ребенок достает фигурку из 

мешочка и характеризует ее по нескольким признакам (называет форму, 

размер или толщину, не вынимая из мешка). 

 

 

Дидактическая игра «Домино» 

 
Цель: выделяет и абстрагирует цвет, форму, размер, толщину; сравнивает 

предметы по заданным свойствам. 

 

Материал: набор логических блоков Дьенеша. 
 

Ход игры. 

I 

В игре участвуют четыре человека. Фигуры делятся поровну между игроками. 

Игроки договариваются о правилах игры: прикладывать к выложенным 

фигурам только фигуры другого цвета. Один из игроков (его можно 

определить считалкой) делает первый ход – кладет на стол любую фигуру. 

Остальные по очереди выкладывают свои фигуры в соответствии с правилами. 

Тот, кто первым выложит все фигуры, становится ведущим и делает первый 

ход в следующей игре. Правила меняются: ходить фигурами другой формы 

или другого размера. 

 

II 

В правилах игры указываются два свойства, которые должны учитывать 

игроки. Например, прикладывать фигуры другого цвета и размера или другие 

по цвету и форме; другие по размеру и форме; такие же по цвету, но другие по 

форме, такие же по размеру, но другие по цвету и т.д. 

При повторении игры правило выкладывания фигур обязательно меняется. 

 

III 

В правилах игры указываются три свойства: ходить фигурами такого же цвета, 

но другими по размеру и форме, или фигурами такого же размера, но другими 

по цвету и форме; фигурами другого цвета, размера и формы и т.д. 



 
Картотека дидактических игр по 
формированию основ финансовои  
грамотности у детеи  старшего 
дошкольного возраста 

 

 

 

 

 

Автор  – составитель: 

Воспитатель МБДОУ детский сад Теремок  

(п.г.т. Белый Яр) Сургутский район 
Голубчикова Наталья Юрьевна 

 

 



Цель: знакомство воспитанников старших и подготовительных групп с основами 

финансовой грамотности на доступном уровне с помощью игры 

Методические рекомендации. 

В качестве средства формирования основ экономической культуры мы использовали 

дидактические игры. Предлагаемые дидактические игры по формированию основ 

финансовой грамотности разработаны для детей старшей группы (5 – 6 лет) и детей 

подготовительной к школе группы (6 – 7 лет). В игры можно играть как с одним 

ребенком, так и с несколькими детьми. Главной особенностью дидактических игр 

является то, что задания предлагаются детям в игровой форме. Они играют, не 

подозревая, что осваивают знания, овладевают умениями и навыками, учатся культуре 

общения и поведения. Все дидактические игры включают в себя познавательное и 

воспитательное содержание, что позволяет интегративно решать задачи по формированию 

у старших дошкольников основ экономических знаний.  В дидактических 

играх  уточняются и закрепляются представления детей о мире экономических явлений, 

терминах, приобретаются новые экономические знания, умения и навыки. Дошкольники, 

совершая большое количество действий, учатся реализовывать их в разных условиях, с 

разными объектами, что повышает прочность и осознанность усвоения знаний. В 

дидактических играх моделируются реальные жизненные ситуации: операции купли-

продажи, производства и сбыта готовой продукции и др. Соединение учебно-игровой и 

реальной деятельности наиболее эффективно для усвоения дошкольниками сложных 

экономических знаний.                                                                                                               

Знания усваиваются дошкольниками в игре при условии усложнения содержания 

интеллектуальных задач (заданий). Усложнение носит качественный характер и требует 

создания проблемно-игровых, проблемно-практических, проблемно-познавательных 

ситуаций, позволяющих обнаружить глубину понимания детьми тех или иных 

экономических понятий. Постепенное усложнение игровых задач поддерживает детскую 

деятельность в «зоне ближайшего развития». Овладение экономическими знаниями в 

привлекательной для ребенка игровой роли позитивно сказывается и на качестве их 

усвоения.                                                                                                                                              

В процессе дидактической игры устанавливается адекватная возрасту ситуация общения. 

Речевое общение протекает в форме диалога. Педагог формулирует четкие, экономически 

грамотные вопросы, а дети учатся ясно высказывать свои предположения. Развивается 

речь объяснительная и речь-доказательство.                                                                      

Процесс общения детей друг с другом и со взрослым в совместной игровой деятельности 

сопровождается положительными эмоциями, что стимулирует их познавательную 

активность, способствует развитию мышления. Соединение учебно-игровой и реальной 

деятельности наиболее эффективно для усвоения дошкольниками сложных 

экономических знаний.                                                                                                                                        

 

 

 



Материал: Для проведения игр необходимо подготовить карточки (картинки) «Товары», 

«Деньги», «Список покупок», «Корзинка покупок». 

1. Карточки «Товары». 

Карточки «Товары» предлагаю составить из 5 категорий: 

- продукты (как полезные, так и вредные),  

на усмотрение педагога, знакомые детям; 

- овощи, фрукты, ягоды; 

- игрушки; 

- одежда, обувь; 

- непродовольственные товары 

 (например: мыло, зубная паста, расческа,  

карандаши, альбом и прочее). 

На каждой карточке товаров с обратной стороны должна быть указана стоимость: 

для детей старшей группы от 1 до 10 (цифрой и точками), для детей подготовительной к 

школе группы от 1 до 20 (цифрами). 

2. Карточки «Деньги». 

Карточки «Деньги» предлагаю сделать двух видов: монеты и банкноты: с лицевой 

стороны цифрами, с обратной стороны точками, допускается использование  счетных 

палочек Кьюизенера. 

3. Карточки «Список покупок». 

Это карточки с готовыми списками покупок, которые могут состоять из товаров как 

разных категорий, так и одной категории (например, продукты). 

Карточки – игровые поля «Корзинки покупок». 

На эти игровые поля, в зависимости от условий игры, выкладываются карточки «Товары». 

Дидактические игры по формированию основ финансовой грамотности для детей 5 – 

6 лет. 

1. «Что продается в магазине?». 

Цель – формирование у детей представления о товаре. 

Задачи:  

1) Познакомить детей с понятием «товар». 



2) Сформировать представление о том, что каждый товар имеет свою стоимость. 

Ход игры: раздать детям карточки «деньги». Разложить перед детьми карточки «товар». 

Спросить, чтобы они хотели купить, и есть ли у них возможность это сделать (хватит ли у 

них «денег» на покупку товара). 

2. «Давай положим в корзинку». 

Цель – закрепление у детей представления о товаре. 

Задачи: 

1. Продолжать формировать у детей представление о товаре. 

2. Учить выбирать товары по необходимости. 

3. Формировать умение соотносить количество имеющихся «денег» со стоимостью 

«товара». 

Ход игры: раздать детям карточки «деньги». Разложить перед детьми карточки «товар». 

Каждому играющему дать задание, купить в магазине… 

- продукты для завтрака, 

- подарок на день рождения другу, 

- продукты для супа и т.п. 

3. «Какой товар лишний?». 

Цель – закрепление у детей понятия «товар». 

Задачи: 

1. Продолжать формировать у детей представление о товаре. 

2. Учить выбирать товары по необходимости. 

3. Формировать умение соотносить количество имеющихся «денег» со стоимостью 

«товара». 

Ход игры: раздать детям карточки «деньги». Разложить перед детьми карточки «товар». 

Каждый играющий выбирает то, что хотел бы купить. Предложить каждому ребенку 

выбрать тот товар, без которого он может обойтись. Почему? 

4. «Что забыли положить в корзинку?». 

Цель – формирование представления у детей о «категории товара». 

Задачи: 

1. Познакомить детей с понятием «категория товара». 

2. Формировать умение добавлять в корзинку товары из заданной категории. 



Ход игры: у каждого ребенка игровое поле «Корзинка покупок» с одним или 

несколькими товарами определенной категории. Предложить детям «купить» еще товар из 

данной категории. На первом этапе предлагаем «корзинку покупок» с 3-4 товарами. Когда 

у детей сформируется представление о категории товара, предлагаем «корзинку покупок» 

с одним товаром. 

5. «Все по полочкам». 

Цель – закрепление понятия «категория товара». 

Задачи: 

1. Закрепить понятие «категория товара». 

2. Формировать умение выкладывать товар на нужные полки («отделы» магазина). 

Ход игры: предложить ребенку роль «продавца» и разложить товар по категории. 

Сначала предлагать карточки с 2-3 категориями товара. 

Усложнение: ребенок самостоятельно определяет, какие «отделы» будут в магазине, и 

отбирает нужные карточки. 

6. «Путаница». 

Цель – закрепление понятия «категория товара». 

Задачи: 

1. Закрепить понятие «категория товара». 

2. Формировать умение определять «категорию товара». 

Ход игры: пришли в магазин, где все «отделы» перепутались. Детям предлагается 

исправить ошибки и разложить товары по категориям. 

7. «Что угодно для души». 

Цель - формирование у детей понятия «потребность» и «полезность» товара. 

Задачи: 

Помочь детям понять что такое «потребность» и «полезность» товара. 

Ход игры: предложить детям из имеющихся картинок положить в корзинку товары, 

которые захотят купить в магазине: 

- сам ребенок, когда он голоден; 

- семья, которая ждет гостей; 

- мама, выбирающая подарок для дочки; 

- папа, желающий купить спортивную одежду для ребенка и т.п. 



8. «Что сколько стоит». 

Цель – познакомить с понятием «цена». 

Задачи: 

Дать представление о том, что каждая вещь имеет свою стоимость (или цену). Цена 

зависит от качества товара, производителя, сезона продажи (зимой овощи и фрукты 

дороже). 

Ход игры: отобрать карточки с товарами, стоимостью до 10 рублей. Покупатель 

выясняет, сколько стоит товар, а продавец определяет цену каждого товара (либо по 

числам, либо по точкам, если не знает цифр). 

Вариант: выложить на полки товар с одинаковой стоимостью. 

9. «Давай поменяемся». 

Цель – познакомить детей с понятием «обмен». 

Задачи: 

1. Закрепить представление о цене товара. 

2. Дать представление о том, что товары одной ценовой категории могут иметь 

разную полезность. 

3. Дать представление о том, что стоимость одного товара может быть такой же, как 

стоимость нескольких других товаров вместе.  

Ход игры: раздать детям корзинки и предложить наполнить их товарами разной 

стоимости (от 1 до 10 руб.). Далее предлагаем поменять ненужный товар (или несколько 

товаров) на другой (или несколько других), но с условием, что стоимость обмена будет 

одинакова. 

10. «Деньги» 

Цель – познакомить с понятием «деньги». 

Задачи: 

1. Дать представление о том, что деньги мы используем, чтобы обменять на товар. 

2. Продолжать учить выбирать товар, согласно возможностям (на имеющуюся сумму 

денег). 

3. Закреплять понятие «потребность» и «полезность». 

Ход игры: Ребенок-продавец выкладывает товары по категориям. Дети-покупатели 

выбирают товары согласно имеющимся деньгам. Продавец проверяет правильность 

покупки. 



Дидактические игры по формированию основ финансовой грамотности для детей 6 – 

7 лет. 

1. «Нужные покупки» 

Цель – закрепить представление детей о деньгах. 

Задачи: 

1. Закрепить представление о том, что деньги мы используем, чтобы обменять на 

товар. 

2. Продолжать учить выбирать товар, согласно возможностям (на имеющуюся сумму 

денег). 

3. Закрепить представления детей о категориях товаров. 

4. Закреплять понятие «потребность» и «полезность». 

Ход игры: Ребенок-продавец выкладывает товары по категориям. Дети-покупатели 

выбирают товары согласно имеющимся деньгам. Продавец проверяет правильность 

покупки. 

2. «Много - мало». 

Цель – познакомить детей с понятием «спрос». 

Задачи: 

1. Дать представление детям о том, что такое «спрос». 

2. Закрепить представление о «потребности». 

3. Продолжать формировать умение «приобретать» товары по необходимости и 

полезности. 

4. Продолжать формировать умение выбирать товар на заданную сумму денег. 

Ход игры: предложить ребенку отобрать карточки товаров, которые захочет приобрести: 

- семья, состоящая из мамы, дочки и бабушки; 

- семья, состоящая из мамы, папы и сына; 

- семья, состоящая из папы, мамы, дочки и четырех сыновей; 

- семья, живущая на Крайнем Севере; 

- семья, живущая на юге и т.п. 

3. «Дорого – дешево». 

Цель – познакомить с понятиями «дороже/дешевле». 



Задачи: 

1. Дать представление детям о том, что товары имеют разную стоимость. 

2. Учить выделять характеристики товаров и выбирать то, что ему нужно. 

3. Закреплять умение классифицировать товары по стоимости (самые дешевые, самые 

дорогие). 

4. Закрепить умение находить товары дешевле (дороже). 

Ход игры: 

1. Предлагая ребенку пары карточек, определить, какой товар дешевле, какой дороже. 

2. Предложить детям выбрать карточки с самыми дешевыми товарами, с самыми 

дорогими товарами. 

3. Предложить выложить ряд товаров по возрастанию стоимости, от самого дешевого 

до самого дорогого. 

4. «Потребность – возможность». 

Цель – дать представление об ограниченности ресурсов при неограниченных 

потребностях. 

Задачи: 

1. Дать представление детям о понятии «ресурсы». 

2. Сформировать представления детей о понятии «возможности». 

3. Закреплять умение детей делать покупки на заданную сумму денег. 

Ход игры: перед детьми разложены товары с категории «продукты». У детей 

определенные суммы «денег» на руках. Задание: ждем гостей. Что мы можем купить для 

угощения на имеющиеся деньги. Разложены товары с категории «игрушки». Задание: 

Света нас пригласила на день рождение. Какой подарок мы сможем купить на имеющиеся 

деньги. Задания можно придумывать по своему усмотрению и исходя из интересов детей. 

5. «Запланированная покупка». 

Цель – сформировать у детей понятие «список покупок». 

Задачи: 

1. Учить детей следовать запланированному «списку покупок». 

2. Продолжать формировать умение приобретать товары на заданную сумму денег. 

Ход игры: каждому ребенку дается карточка «Список покупок» и предлагается собрать 

по нему товары в корзинку. Со временем, когда дети научатся действовать в соответствии 



«списка покупок», для поддержания интереса можно ограничивать время сбора или 

собирать на скорость (кто быстрее). 

6. «Запланированная покупка - 2». 

Цель – формировать умение у детей составлять «список покупок». 

Задачи: 

1. Учить детей составлять «Список покупок». 

2. Закреплять умение детей следовать составленному «списку покупок». 

3. Продолжать формировать умение приобретать товары на заданную сумму денег. 

Ход игры: предлагаем детям составить «список покупок» для определенного события и 

собрать в корзинку: 

- день рождения; 

- поездка на пикник; 

- приготовление завтрака (обеда, ужина); 

- отправляемся в путешествие; 

- ждем гостей и т.п. 

7. «Что откуда берется?» 

Цель – дать детям представление о производстве товаров. 

Задачи: 

1. Сформировать представление у детей о том, что такое «производство» товаров. 

2. Закрепить представление о ресурсах. 

Ход игры: предложить ребенку карточки с изображением различных продуктов и 

фруктов. Что можно съесть сразу, а что нужно приготовить? Предложить карточки с 

изображением вещей. Из чего сделаны? Можно ли самим сделать такое? И т.д. 

8. «Бюджет». 

Цель – познакомить с понятием «бюджет». 

Задачи:  

1. Сформировать представление о том, что такое «бюджет». 

2. Сформировать представление о том, что такое «доход». 

3. Сформировать представление о том, что такое «расход». 

4. Закреплять умение составлять «список покупок» и следовать ему. 



5. Закреплять умение использовать для покупок заданную сумму денег. 

Ход игры: выдать каждому ребенку сумму, которую ему нужно будет потратить на 

определенную цель. Цели могут быть различные – продукты для завтрака, для семейного 

торжества, подарки друзьям к Новому году и т.д. 

8. «Сдача». 

Цель – формирование умения делать первичные экономические расчеты. 

Задачи: 

1. Учить делать первичные экономические расчеты, определять общую сумму 

покупки. 

2) Формировать умение давать сдачу. 

3. Закреплять умение классифицировать товар по категориям. 

4. Закреплять умение формировать «список покупок», не превышающий 

возможностей. 

Ход игры: у каждого ребенка определенная сумма «денег». Каждый ребенок 

составляет «список покупок» и отправляется в магазин. При покупке товаров 

определяет общую сумму. Ребенок-продавец дает сдачу, ребенок-покупатель 

проверяет ее. 

Усложнение: когда дети освоят первичные экономические расчеты, предложить 

вариант выдачи чека. Ребенок-продавец, обозначая символами или начальными 

буквами купленный товар и его стоимость, а потом и общую сумму, прописывает 

чек. 

10. «Надо» и «хочу». 

Цель – формирование умения у детей разделять реальные потребности и свои желания. 

Задачи: 

1. Закрепить умение определять реальные потребности в приобретении определенных 

товаров. 

2. Сформировать представление о том¸ что желание и реальная потребность не 

совпадают. 

3. Дать детям представление о том, что на товары, которые хочется приобрести, но 

без которых мы можем обойтись, можно откладывать, «копить». 



Ход игры: ребенку предлагаются карточки, которые необходимо разделить на две 

категории «надо» и «хочу». Обсудите выбор ребенка, расскажите, как товары из одной 

категории переходят в другую в зависимости от возможностей (например, любая новая 

одежда переходит в категорию «хочу», если старая еще по размеру и в хорошем 

состоянии). 

11. «Осознанный выбор». 

Цель – формирование умения приобретать товар согласно желанию, потребностям и 

возможностям. 

Задачи: 

Учить детей подходить к выбору покупок осознанно – взвешивая все «за» и «против», 

верно определяя товар в категорию «надо» или «хочу», а также учитывая ограничения 

бюджета (возможности). 

Ход игры: каждый ребенок выбирает 3 – 4 карточки товаров, которые он хотел бы купить. 

Затем вытаскивает наугад одну карточку денег. На какую покупку их хватит? 

Усложнение 1: дать ребенку деньги, придумать свой список покупок (обязательно 

рассказав, почему надо купить именно эти товары) и предложить на оставшуюся сумму 

купить то, что ему хочется. 

Усложнение 2: придумать ситуацию по образцу ниже и обсудить с детьми, как правильно 

поступить. 

«У мамы есть 15 рублей. Ей нужно купить продукты (картофель, рыбу, огурцы, 

помидоры, хлеб). Ее маленькая дочка просит купить мишку. А еще ее дочка идет завтра 

на день рождения и ей нужно купить подарок. Какой подарок им купить на оставшуюся 

сумму? Какой подарок они смогут купить, если дочка откажется от покупки своей 

игрушки или выберет что-то другое?» 

 

12.  «Умелые руки» 

 Цель: развитие ответственности, предприимчивости, расчетливости, самостоятельности. 

Задачи. Воспитывать бережное отношение к предметам, изготовление которых требует 

кропотливого труда разных по специальности людей; учить рационально использовать 

вещи, бывшие в употреблении. 

 Ход игры  

Детей распределяют на две команды по 5-6 человек. Воспитатель называет или 

показывает какой-либо предмет и предлагает рассказать о его назначении. После этого 

детям дается задание придумать, как еще можно использовать его в несколько 

измененном или в том же состоянии, однако при условии, что он уже устаревший и не 

может быть использован по своему назначению. 



 

13.  « Кто кем работает?» 

Цель. Формирование представления о профессии. Воспитывать желание познавать 

многообразный мир профессий, уважение к человеку-труженику. 

Материал. Кукла-Загадка, рисунки с изображениями людей разных профессий и 

сказочных героев. 

Ход  игры.  

Покажите  детям картинки, на которых изображены люди разных профессий. Дети, 

ориентируясь по рисункам, называют профессии родителей, своих близких, всех тех, с 

кем они встречаются.                                                                                                               

Получив из кассы картинки с изображениями сказочных героев, просит отгадать их 

профессии.                                                                                                                                      

Раздайте девочкам рисунки с изображением сказочных персонажей, а мальчикам - с 

изображениями людей разных профессий. По сигналу колокольчика девочки и мальчики 

начинают искать свою пару и по двое садятся за столы, а затем по очереди доказывают 

правильность своего выбора. Можно предложить детям, чтобы с помощью движений, 

имитаций и других образных действий они показали профессию своего героя. 

Организуйте постепенный переход к сюжетно – ролевым игр на эту тему. Можно 

провести и беседы о том, как относится к своему труду герой, кто производит товары, а 

кто предоставляет услуги (если дети знакомы с этими понятиями). 

 

14.  «Что важнее?» 

Цель: дать представление об ограниченности ресурсов при неограниченных 

потребностях. 

Задачи: закреплять умение ориентироваться в понятиях «предметы роскоши» и 

«жизненно необходимые предметы»; учить дифференцировать предметы по степени их 

значимости, делая логические выводы.  

Ход игры 

В игре могут принимать участие 2-3 детей. Каждому из них дается карточка с 

изображением предметов, которые используются людьми в различных жизненных 

ситуациях.  

Задание 1.  Закрыть фишками предметы, которые не являются жизненно необходимыми 

для человека и которые можно назвать предметами роскоши. Задание 2 Объяснить 

назначение предметов, изображенных на рисунках, что остались. Обосновать их 

необходимость для человека.  

Задание2  Закрыть фишками изображения вещей, наиболее важных для 

жизнедеятельности человека, предметов, без которых трудно обойтись. Предложить 



обосновать свое отношение к предметам роскоши, изображения которых остались 

закрытыми. С целью усложнения задачи возможно использование второго варианта игры: 

ребенку дается более сложное задание — закрыть фишками изображения тех предметов, 

которые могут иметь двойную функцию, то есть в одно и то же время быть и предметами 

роскоши, и жизненно важными для отдельных людей. Например, машина для инвалида, 

фортепиано для пианиста, украшения для артиста и тому подобное.  

15. Экономическая игра для детей «Магазин» 

Цель:  ознакомление с принципами финансового планирования и разумных покупок.  

Задачи: расширять представление детей о том, что такое магазин; дать новое понятие «товар»; 

продовольственные и промышленные товары, цена;                                                               объяснить 
происхождение стоимости товара и основы финансовой безопасности; разновидности магазинов; 

закрепить знания детей о том, для чего нужны деньги; воспитывать культуру взаимоотношений 

между продавцом и покупателем. 

Ход  игры  

В. Ребята, мы очень много с вами знаем об истории возникновения денег: как они появились, что 

использовали раньше вместо денег, какие сейчас существуют деньги в разных странах. 
Воспитатель повторяет и закрепляет с детьми уже знакомый материал на тему: «Деньги и история 

их возникновения». 

В. А что же такое магазин? (Ответы детей.) Правильно, это то место, где люди совершают 

покупки. Что можно купить в магазине? (Ответы детей.) Кто знает, как можно одним словом 
назвать все то, что продается в магазине? (Товар.) Значит, товар — это все то, что продается в 

магазине. 

Отгадайте загадку: 
Угадай, как то зовется, 

Что за деньги продается. 

Это не чудесный дар, 
А просто-напросто… (Товар.) 

Назовите продовольственные товары, т.е. товары, которые можно купить в магазине и 

употреблять в пищу. (Хлеб, молоко, яйца, конфеты и т. д.) 

А теперь попробуйте назвать промышленные товары (одежда, обувь, головные уборы и т. д.). 
(Ответы детей.) 

Значит, товары у нас бывают какие? (Продовольственные и промышленные.) 

Подумайте, ребята, что нужно иметь покупателю и что нужно знать для того, чтобы купить товар. 
(Иметь деньги, знать цену.) А что же такое цена? (Это то, сколько стоит товар.) Всегда ли цена на 

товар одинаковая? (Нет.) Значит, товары бывают дешевые и дорогие. 

Скажите, выгодно ли покупателю покупать дешевый товар? А выгодно ли продавцу продавать 

дешевый товар? 
Значит, цена влияет на то, сколько можно купить товара. (Дешевой продукции — много, дорогой 

— мало.) 

Какой товар покупали бы вы — дешевый или дорогой? Почему? 
Ребята, с одной стороны, это правильно, когда вы экономите деньги, покупая дешевый товар, и у 

вас еще остаются деньги на другую покупку. Это хорошо. 

Но может ведь быть и такая ситуация. Например, в магазине продается обувь. 
- одна пара обуви стоит дешево, но качество у него не очень хорошее, т. е. она не так удобна. Нет 

гарантии, что она будет служить долго. К тому же, в продаже есть эта обувь только больших 

размеров. 

- Вторая пара обуви стоит дороже, но она очень удобна и практична. Эта пара обуви произведена 
известной фирмой, из качественных материалов ее качество гарантировано. 

Какую бы обувь вы купили — ту, что дешевле, но низкого качества или ту, что дороже, но более 

качественную? (Ответы детей.) 
Необходимо обратить внимание детей на то, что дешевый товар покупать хорошо, но важно 

обращать внимание и на качество продукции. Иногда, как видите, есть смысл купить дорогую, но 

более качественную вещь. 



В. Мы уже с вами выяснили, что есть продовольственные товары, а есть промышленные товары. А 

какие у нас бывают магазины? (Овощной, хлебный, колбасный, рыбный — магазины 
продовольственных товаров; мебельный, обувной, «Одежда» и т. д. — магазины промышленных 

товаров.) 

Как же называются люди, которые работают в магазине и продают товары? (Продавцы.) А те, кто 
покупают эти товары? (Покупатели.) 

В чем заключается работа продавца в магазине? Например, в продовольственном магазине? А в 

магазине, где продают ленты, пуговицы, ткани? А в обувном магазине? (Ответы детей.) Хотели бы 

вы стать продавцом в магазине? (Ответы детей.) 
Воспитатель предлагает детям поиграть в сюжетно-ролевую игру «Магазин». Обращает внимание 

на культуру взаимоотношений между продавцом и покупателем. 
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