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ПРЕДИСЛОВИЕ 

Эта книга создана на основе многолетних психолого-педагоги· 
ческих исследований . В нее вошл и развивающие игр ы для детей 
трех-четырех лет. Пр едлагаемы е игры являются эффективным 
средством воспитания и обучения малышей . 

В основе системы развивающих игр лежат сл едующие п рин
ципы: 

совмещени е  в деятельности ре бенка элементов игры и yчrt· 

ния и п остепенны й переход от игр-забав через игр ы-задачи к 
учебно-познавательной деятельности; 

постепенное усдожнение обучающей задачи и условий игр ы; 
повышение умственной а ктивности ре бенка в решении пред

л агаемых задач; 
органическая связь и взаимозависимость между внеш!fе� и 

внутренней (умственной ) активность ю ребенк а и постепенный 
пер еход к более шrтенсивному умственному труду ; 

единство обучающих н воспнтатедьных воздействий . 
В результате р еализации этих при нципов создаются условия, 

спосо бствующие становлению н а ч альных форм самооценк и и са
моконтроля ребенка, что имеет огромное значение и для его учеб
ной деятельности (будущей и настоящей ) , и для полноценной 
жизни в коллективе свер стников. 

Представлепные в сбор нике игры проверены многолетней 
практикой . Они увлекают ма.r!Ышей, делают их жизнь богаче и 
р а�ноо бр азнее. Участ ие в таких играх облегчает детям обучение 
на занятиях в детском саду и подготавлпвает их к умственной 
работе , необходимой для систематического о бучени я  в школе. 

В книге не пр осто дается содержание. игр, но раскрываете" 
их воспитательное значение. О писанию каждой игры предшест· 
вует краткий психологический анализ этой деятельности, что по
зволит воспитателю глубже пон ять и осмыслить психологическу iо 
суть своих. воздействий на ребенка. I\роме того, в книге даны 
rшнкретные приемы проведения каждой игры: показано , как за
интересовать ребенка, с чего начинать игру и как изменять l'e 
в дальн.ейшем. Это поможет воспитателю правильно выполни1 r. 
свою роль в игре. В то же время описанные приемы не являют�я 
ед инственными и оставляют возможность для л ичного тnорчест · 
ва воспитателя. 

J 



ИГРА- ОБУЧЕНИЕ- РАЗВИТИЕ 

Известно , что в младшем  дош кольном возр асте усвоение но
вых з нан ий  в игре происходит значительно успешнее , чем н а 
учебных занятиях. Обучающая задача, поставленная в игровой 
фор ме, имеет то преимущества, что в ситуаци и  игры ребенку по
нятна са м а  необходи мость прио бретения новых зн аний  и спосо
бов действия .  Ребенок, увлеченный привлекательн ы м  за м ыслом 
новой игры, как бы не замечает того , что он  учится, _хотя при 
этом он то и дело сталкивается с затруднен и я м и , котор ые тре
буют перестройки его представлений и познавательной деятель 
ности. Если на за нятии р ебенок в ы полняет задание взрослого, 
то в игре он решает свою собственную задачу. 

В современной дошкольной педагогике воспитательное и обу
ча ющее значен ие игр ы в пр инципе пр изнается. Но в повседнев
ной педагогической практике детского сада на игру фактическ и 
не оста ется вр емен и. Причем используется он а ,  как пр авило ,  
.,1иш ь  для закрепления з н аний ,  полученных н а занятиях. Такое 
искусственное разделение обучен и я  н а усвоение нового и закреп
ление  усвоенного противоречит психологическ и м  . особенностям 
nознавательного процесса в младш е м  дошкольном возрасте. Зна
ния, поданные  в готовой фор ме и не  связанные  с ж из ненными 
интерес а м и  дошкольника, плохо им усваиваются и не разви вают 
его. В игре же как раз р ебенок сам стремится н аучиться тому, 
что он еще не умеет. Однако огр о м н ые воз можности р азвиваю
щих игр (дидактических,  игр с правил а м и  и др.), как правило, 
не используются . Репертуа р таких игр очень беден и охватывает 
уз кий круг задач ( в  основном это сенсорные игры). Особенно 
мало совместных игр, в которых участвует вся группа.  Практи
чески отсутствуют игры, направленные н а  р азвитие волевых , 
нравственных качеств личности и на фор м ир ов ан ие гу м анных от
ношений между деть м и . 

Кро м е того , нередко на заняти и развивающая игра подменя
ется игр овыми прием а м и , где преобладает а ктивность взрослого, 
ил и простыми упр ажнениям и. 

Использован ие дидактических игрушек или пособий тоже не
редко называют игрой - стоит дать р ебенку в руки п ир амидку 
или матреш ку и считается, что игр а состоялась .  Но это не так. 
Развивающая игра- это не любые действия с дидактическим 
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материало м  и не игровой пр ием на  обяз ательно м учебном  за ня
тии . Это специфическая, полноцен н ая и достаточно содержа тель· 
ная дл я детей деятельность. Она и м еет сво и  побудительн ые мо
тивы и свои способ ы  действий. 

Разра бота н н ые н а м и  развива ющие игр ы хар а ктеризуются 
тем , что о н и  содержат готовый игро вой з а м ысел, пр едложен н ый 
ребенку, игр овой м атер и ал и правила (общения и предметных 
действий). Вес это определяется целью игр ы, т. е. тем, для чего 
эта игра созда на ,  на что она н а п р а в.1ен а .  Цель игры всегда име
ет два аспекта : 1 ) п о з  н а в а т е л ь н ы  й, т. е. то, чему м ы  долж
ны научить ребен ка, какие способы  действия с предметами хо
тим ему передать; 2 )  в о с п  и т а т е л ь н ь1 й ,  т. е. те способы со
трудничества , фор м ы  об щения и отношения  к другим людям, ко
торые следует привить детям .  

В обоих случаях цель игр ы долж на формулиро ваться н е  как 
передача конкретных знаний , умений и навыков, а как р а з витие 
определенных психических процессов , или способностей ребенка. 

Игровой зам ысел представляет собой ту игровую ситуацию, 
в которую вводится ребенок, и которую он восп р и н и м ает как 
свою. Это достигается , есл и построение замысл а игр ы  опир ается 
на конкретн ые потр ебности и склонности ,..1.етей ,  а та кже особен
ности их опыта .  Н а п р и мер ,  для мл адш их дош кольн иков хар ак· 
терна особая за и нтер есованность предметн ым миром .  П р и в.�ека
тельность отдельных вещей з адает с м ысл их деятельности.  Зна
чит, замысел игры м ожет основы ваться н а  действиях с п редме
та ми  или на  стремлении получить предмет в собственные руки. 

Во всех случаях  з а м ысел игр ы реал изуется в игровых дейст

виях, котор ые предлагаются ребенку,  чтобы· и гр а  состоял ась. 
В одних  игр ах нужно что -то найти , в других - в ы полнить опре· 
деленные движения , в третьих - об меняться пр едм етами и т. п. 

Игровые действия всегда включают в себя обучающую задачу, 
т. е. то, что является для каждого р ебенка важнейш им условием 
личного успеха в игре и его э моцион а.%ной связ и с остал ьными 
участника м и .  Решение обуча ющей задачи требует от ребенка ак
тивных умственных и волевых усил и й , но оно же и дает н а и
большее удовлетворение. Содержание обучающей з адачи может 
быть сам ым разноо бразным : не убежать раньше времен и или 
назвать форму предмета , успеть найти нуж ну ю картинку за о п
ределенное время , з а по м н ить несколько предметов и пр. 

Игровой матери ал также побуждает ребенка к игре, имеет 
важное значение для обучения и р азвития мал ыша и, ко нечно 
же, для осуществления  игрового замысл а .  

И ,  на конец, важной особенностью игры  являются игровые 
правила. Пр а вила игр ы доводят до сознания детей ее замысел, 
игровые действия и о бучающую задачу.  

Игровые п р а вила  бывают двух видо в :  пра вила  действия и 
правила общени я. Пр и м ер а м и  п р ав ил действия могут служиrь 
следующие: пр ипомнить и назвать только ту игруш ку, которую 
еще никто не назвал (игра «Что достать тебе, дружок?»): не 
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называть предмет, изображенный на карт инке, а только загадать 
про него загадку и пр . П р и мерами правил общения могут быть 
следующие: не подсказывать и не мешать др уго му отгадывать , 
действовать по очереди ил и по вызову воспитателя, игр ать друж
но. слуш ать друг друга ,  выбир ать тех детей , кто еще не был в 
кругу, и т. п . Выr:ол нение всех этих пр авил требует от р ебенка 
определенных усилий ,  огр аничивает его спонтанную активность . 
Но и менно это и делает игру у влекательной , интересной и полез
ной д.'Iя разв и'Гия ребенка .  

Для того чтобы игр а действительно увлекла детей и лично 
затронул а каждого из них , взрос.1 ы й  должен стать ее  непосред
ст;:-снным участником.  Сво ими действ и я м и, э моциональн ы м  об
Ш'2нием с деть м и  взросл ы й  вовлекает их в совместную деятель 
ность , делает ее важной и зна ч и мой для  них . Он ста новится 
как бы центром пр итяжения в игр е. Это очень важно на первых 
этапах знакомства с новой  игрой ,  особенно для мл адших до
ш;:ольников. В то же время  взросл ы й  организует игру и напр а в
Jiяет ее - он помогает детям преодолевать затруднения, одобряет 
пх хорошие постуnки и достижения , поощр яет собл юдение пр а 
вил и от мечает ошибки некотор ых детей .  Совм ещение  взросл ы м  
двух разных ролей- участника и организатор а - важная отли
чительная особенность р азвивающей игры .  

Благодар я то м у  что р азвивающая игр а явл яется а ктивной и 
осмысленной для ребенка деятельностью, в которую он охотно 
и добр овольно включается, нов ый опыт, приобретенный в ней , 
стаБовится его личным  достоянием , так  как его можно свободно 
применять и в других условиях ( поэтому необходи мость в за
креплении новых знаний отпадает) . Пер енос усвоенного опыта в 
С;Jвые ситуации в его собственных играх является важн ы м  пока
зателе м  р азвития творческой инициативы ребенка .  Кроме  того, 
многие игр ы учат детей действовать « В  у м е», м ысл ить, что р а с
крепощает вообр ажение детей , развивает их творческие возмож
l:ости и способности .  

Развивающая игр а является довольно э ффективн ы м  средст
sом формирования таких качеств , как ор ганизованность ,  само
JS.О�тр оль и т. д. Ее о бязательные дл я  всех пр авила р егулируют 
тюведение детей, ограничивают их импульсивность . Если п равила 
пов�дения, декл а р ируе м ы е  воспитателе м , вне игр ы обычно плохо 
.у(:ваиваются детьм и  и часто нарушаются и м и , то правила игры , 
котор ые становятся условием увлекательной  сов местной деятель
ности,  вполне естественно входят в жизнь детей .  Большо е  значе
ние имеет при  этом сов местный хар актер игр ы ,  в которой воспи
татель и коллектив  сверстников побуждают ребенка к соблюде
t:пю пра виJ!, т. е . к созн ательном у  упр а влению своими  действия
У.и. Оценивая вместе со взросл ы м  действия сверстников , отме
ча� их ошибки, ребенок лучше усваивает правила  игры , а потом 
осоЗнает и свои собственные просчеты .  Постепенно возникают 
пр едпосылки к фор м и рованию сознательного поведения  и само
контроля, что является пр а ктическим освоением нравственных 



норм. Правила игры становятся как бы нор мой поведения  в груп
пе, nриносят новый социальный о пыт . Выполняя их, дети заво· 
евывают одобрение взрослого , пр изнание и уважение сверстн иков. 

Таким образом ,  в дош кольном возр асте р а з ви в а ющие игры 
содержат разностор онн ие услов ия для фор м ирования наиболее 
ценных качеств л ичности . Одн ако , чтобы их развитие действи
тельно состоялось, необходи м о  соблюдать определенную последо· 
вательность в подборе  игр. 

В практике дошкольного воспитан ия подбор игр часто быва� 
ет недостаточ но продуманн ы м  и даже сл уча й н ы м. Между тем 
выбор игры ;uJя педагога - дело серьезное и ответствен ное. Игра 
должна давать ребенку возможность применять на пр а ктике то, 
что ему уже знакомо , и побуждать к усвоен и ю  нового. Кроме 
того, при выборе и гр ы нельзя огранич и ваться только ее пре.J.
метны м  содержа нием (доступность знаний  и умений ) , требуется 
еще и предваритеJiьный ан ализ характер а игр ы.  Данна я  книга 
поможет воспитателю решить эту сложную задачу ,  поскольку 
предл а гаемые и гры выстроены в определенную систему с учетом 
всех этих требова н ий . 

Описание каждой игры излагается п о  следующей схем е: 
1. Особенности игр ы и ее воспитательное з на чен ие . 
2. Игровой матер и ал. 
3. Описание игр ы  и приемы ее проведен ия . 
4. Правила игр ы . 
5. Советы воспитателю . 
Мы стрем и л ись проследить внутреннюю связь каждой игры с 

предыдущей и последу ю щей , показать, на какой уже приобр -r· 
тенный опы1 о п ир ается ребен ок в каждой игре и какой новый 
ш а г  в свое :о.1 р азв ити и он дел ает . Игры систе м атизир ованы в раз
делы по обуч а ющи м задачам. В каждом разделе он и предсга в, 
лены в пос.ТJедовательности , продиктованной за кономерностям и 
развития ребенка . В ы бор са мих разделов также не случаен. Мы 
учитывали восп итательное зн ачен ие каждой группы зада ч как 
в а жное условие достижения педа гогических це:1ей .  

Первым реша ющим усло вием нор м ального пс их ического раз
вития ребенка и основой его бл агополучия в детско м саду яв· 
л яются доброжел ательные и откр ытые отношения  его со сверст· 
никами и воспитателем ,  способность к сотрудн ичеству, совмест
ной деятельности . И хотя тип отношения к другим людям к трем 
годам уже ск.т1адывается, в этом возр асте еще возможна его 
коррекция . Поэтому в младшем дошкольном возрасте при по
ступлении ре бенка в детский сад очень важно воспитывать у него 
активно-пол ожительное, доброжелательное отношение ко взрос
лс.му. Трехлетн ий р ебенок испыты вает потребность и в обще!flнl 
со сверстника м и. Ввести м алыша в детский коллектив ,  н аучить 
его общаться и дружить - важнейшая задача воспитателя. Ведь 
от того, как сложатся отношения ребенка с воспитателем и с 
другими детьми ,  за висят и его настроение, хорошее самочувст
вие , а также успехи в познавате.1ьном и л ичностном разв итии . 
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Поэтому в н�рвом р азделе книги игры направлены на формиро
вание доброжелательных отношений между детьм и в совмест
ной деятельности  и на сбл ижение детей и воспитател я.  В нем 
представленw подвижные игры-забавы и хороводы. Используя 
движение как ср едстЕо игрового о бщения и выстрои в игр ы в 
определенном порядке, мы получил и своеобразные эта п ы  игро
вого партнерства .  

Кроме  того, известно ,  что движение не только раз вивает ре
бенка физически,  но и активизирует его умственную деятельность. 
В пер вом р азделе при  описа н и и  каждой игр ы р аскр ывается, как 
это происходит на практике. 

Игр ы  второго раздел а н аправлены на  р азвитие гуманных, 
н р авственных отношений между деть м и  и волев ых ка честв лич
ности, котор ые выражаются в поступках и действиях :  помочь 
другому,  выручить из беды,  доставить пр иятное и пр . Однако 
выпол нение этих действий и поступков требует волевых усилий, 
умения преодолевать препятствия, вл адеть собой .  И гр ы, р аспо
ложенные в порядке усложнения правил , требуют от ребенка все 
большей осознанности , решительности ,  организованности , что яв
ляется предпосылкой участия его в ПОСJlедующих игр ах ,  на прав
ленных на позна вательное и у мственное развитие . 

Та1шм образом , игр ы пер вого и втор ого р аздеJlОВ создают не
обходимый э моцион ально -нравственн ы й  и волевой фон для ос
тальных игр .  

Знач ительная часть игр (третий - шестой раздел ы )  посвящена 
а ктуальному для дошкольного воз р аста сенсорному воспитанию. 
Особенно важно такое воспитание в младшем дош кольном воз
расте, когда р ебенок еще не выделяет и не осознает отл и читель
ные качества окружающих предметов .  П реАл агаем ые игры созда
ют условия для р азвития целена пр а вленного воспр иятия внеш
них признако в  предметов .  Играя ,  ребенок учится различчым при
е м а м  зр ительного ,  слухового и осязательного обследования, по
могающим различать и в ыделять качеств а предметов, сравнивать 
их по этим качества м  и обознач ать соответствующи м словом.  
Так возникают сенсорные  эталон ы, т.  е . о бщепр инятые представ
ления о внешних качествах пред метов . Развитие сенсорики явля
ется чувствен но й  основой для всех способностей ребенка  ( позна 
вательных, эстетических, творческих и пр . ) , дл я полноценного, 
осознанного восприятия окружающей действительности. 

Последние тр и р аздела книги посвящен ы  игр а м , р азвиваю
щим основные познавательные процессы, - вн и м ание,  па мять, 
мышление и речь. 

Обычно в пр а ктике дош кольного воспитания такие игр ы пред
ставлены сла бо . Между тем он и откр ывают ш ирокие возможно
сти для раз вития познавательных процессов, поскольку в играх 
ребенок не просто выполняет требова ния взрослого , как это про
исходит на занятиях, но активно действует. В играх создается 
необходимая связь между практически м и  и умственными дейст
виями ,  которая ведет к развитию ребенка .  
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Конечно, любая игра, приведеиная в данной книге, способст
вует развитию вн и м а ния, памяти ,  мышления .  Н а прн:о.Iер ,  выдел яя 
и сравнива я  значимые признаки предметов в сенсор ных играх, 
ребенок совершает до вольно сложные м ыслительные операции. 
Перед ним ста вится определенная у мственная задача (быть вни
:'v!ательн ы м , запо мнить что-л ибо,  передать свою м ысль с.1овами 
и п р .), и предлагаются р ациональные приемы ее решения .  Эти 
приемы основаны на установлении связи между разными позна
вательными процессами , которая обеспечи вает их эффектив ность. 
Например ,  чтобы лучше запо мнить нес1юлько предметов, нужно 
установить между ними  см ысловую связь. 

Познавательные действия,  направленные на р ешение о бучаю
щей задачи , предлагаются с учеrо м возрастн ых воююжностей 
трех-четырехлетних детей и не уто мляют их. 

В играх на  вни мание ребенок выполняет такие действия, ко
тор ые фор мируют целенаправленность и устойчивость вни мани я. 
Задача «быть внимательным» становится понятной и актуальной 
дл я ребенка. 

В играх, развивающих память, младшие  дош кольники учат
ся устанавливать связь между предметам и (запоыинать, чтобы 
п р и,по м и нать пото м ) . Эта связь задается правилами игр ы и иг
ровым и действи я м и . Например , чтобы припо мнить ,  где ж ивут 
пер сонажи игр ы, ребенок должен запо м н ить метки на одинако
вых до м иках. 

В играх на развитие мышления специально созданная ситуа
ция и предлагаемые действия помога ют р ебенку учиться переда
вать сво ю  м ысль движением и связной речью.  

Рациональ ные п р иемы познавательной деятельности,  показан
ные ребенку взросл ым , повышают ее эффективность не  только в 
игре,  но и н а  занятиях. 

Игр ы  расположены в каждом разделе в пор ядке нарастания  
сложности обучающей задач и  и правил.  Усложняются и игровые 
ситуации ,  постепенно  прибл ижаясь к учебны м. . 

В каждой игре есть два начала: одно несет раз влекатель
ность, другое требует серьезности , мобилизации усилнii. Соот
ношение этих двух начал ( пр еобладание развлекательности или 
серьез ности) определяет характер игровой ситуации , или вид 
игр ы.  Нам и  раз р а ботан ы  четыре вида развивающих игр: игры
забавы, игры с ролью, игр ы-задачи и игр ы-сqревнования .  

Наиболее яр ко развлекательное начало преДставлено в игр ах
забавах. Младши й  дош кольник  всегда стрем�ся к чему-то не
обычному, веселому.  Положительные эмоции н дежно защищают 
малышей от умственн ых перегрузок, ведь т , что раз влекает, 
никогда не уто мляет .  Радостные переживания  приносят ребенку 
игры-забавы, в которых полностью отсутствую сухой дидактизм 
и наз идательность. О буча ющая задача такой гр ы обычно увле
кает ребенка и не  требует особых усилий .  На п р и мер ,  малышу 
предлагают поплясать с куклой , а потом вы�рать, кому ее пе
р е_дать, ил и в месте со всеми покружиться в х9роводе, или побе-
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гать и попрыгать под р и ф мованный текст. Игровые действия всег
да связ аны с движением и не обременяют ребят сидением на 
одном месте. В первом разделе книги игр ы -забавы соста вляют 
большинство .  Последующие раздел ы ,  как пр а вило, начина ются 
с таких игр . 

Втор ы м  видом игр , в котор ых также преобладает р азвлека
тельное начало, Явл я ются игры с рол ью. Психологические иссле
до вания показали ,  что р ебенок, действуя в соответствии  с ролью ,  
полнее использует сво и возможности и значительно л егче спр а в
ляется со многим и  задачами . Действуя от и м ени осторожных во
робушков,  о1ел ых :.лышек или дружных гусей, ребята учатся не
з аметно для себя.  :Кроме того , игр ы с р олью активизируют и 
р азвивают вообр ажение детей , готовят к творческой самостоя
тельной игре, что особенно важно в мл адшем дошкол ьном воз
расте, когда сюжетно -ролевая игр а  только фор мируется. Вооб
ражение цесь станов ится опорой для решения поста вленной за·  
дачи.  

В игр ах- забавах и игр а х  с р олью обучающая задача явл яет
ся лишь условием реализации игрового з а м ысл а .  В сл едующем 
виде игр- игр ах-з адачах она соста вляет са му суть игр ы, ее 
смысл . Игр овой за:vшсел здесь опирается на интерес ребенка к 
умственной деятельности. Решение предложенной задачи стано 
вится условием игрового общения детей и средством ,  с по мощью 
которого можно завоевать признан ие и уважение сверстников. 
Игр ы-задачи помещены в последних р аздел а х книги , посвящен
ных р азвити ю воспр иятия и других познавательны х  процессов . 
Игровые ситуации здесь разнообразны: это и разл ичные поруче
ния (напр имер, найти предм ет с з аданными  свойства м и по пред
став.Jiению) , н детское лото (цветовое, геометри ческое) , и зага 
дывание и разгадыван ие  з агадок, и т .  д.  И гр ы-задачи требуют 
от р ебенка целенаправленной а ктивной умственной деятельности, 
Р1ен�я мобил изоваться, сосредоточиться, чтобы н айти верное ре
шение. 

Четвертый вид игр - это соревнования. Побудительным моти
вом  здесь явл яется сравнение себя с другими .  Одна ко, как пока
зы в а ют психол ого-педагогические исследования, этот мотив  еще 
недостаточно развит у детей трех-четырех лет. Поэтому в сбор
нике таких игр немного. И гр ы-соревнования  могут оказать от
рицательное воздействие  на неуверенного в себе, ро бкого , пас
сивного ребенка. Поэтому в предл агаемых н а м и  игр ах ( «Пустое 

. место» ,  «:Кто р аньше дойдет до фл ажка?» , « Пальчик») содер 
жатся лишь элементы соревнования ,  которые не  тр а в мируют м а 
Jiыша. Элементы соревнования используются в о  многих играх.  
Они подгота вл и в а ют детей к пр а вильной оценке своих воз мож
ностей и достижений .  

Перечисленные виды и гр не только опир а ются н а  интересы 
мл адших дош кольников , но и р азвив а ют и х. Веселы е  и гры-заба 
вы сменяются ролевыми  игр а м и, котор ые,  в свою очередь,  под
водят ребенка к участию в игр ах-задачах,  что является подго-

10 



товкой к будушей учебной деятедьности. Но развивающей игра 
становится лишь в том случае , если она и нтересна детям. А ин
тересной ее сделать может то.1ько воспиrат-:-ль. 

Прежде всего педагогу нужно правильно выбрат ь  игру д.1я 
своей группы с учетом уровня развития большинства детей. 
В каждом разде.1е книги предложена желательная последова

тельность игр ,  развивающих те или иные способности и качества . 
Так как первые два раздела представляют собой психологиче
ское вступление и подгото вку детей к более сложным играм, мы 
советуе�1 начинать и менно с них. Однако это не означает, что 
детей нужно познакомить со всеми играми указанных разде"1ов, 
прежде Че\1 приступить к новым. Поиграв с малыша \IIИ в две-три 

игры, можно перейти к начальным играм других разделов, в 
частности к сенсорным. Для успешного умственного развития 
детей и подготовки их к обучени ю полезно параллельна знако
мить воспитанников с первыми играми седьмого разде.'Iа. 

Поскольку большинство развивающих игр непродолжительны 
по времени и просты по своей организации. их можпо с успеха� 
проводить не только на занятиях, но и в свободное время: на про· 
гулке, во второй половине дня. Но ес.пи игра совсем незнакома 
детям и требует от них довольно высокого умственного напря
жения, ее следует непременно проводить утром, в часы, отuе
денные дл я  за нятий .  В это время дети более продуктивt�о ра· 
ботают и лучш t? усваивают но_вое. 

Главный метод ический принцип в использовании игр- их 
многократное повторение, которое является необходи м r:>� 'd  ycJIO· 
вием раз виваютего эффекта. Воспитанники по-разному и в раз
ном те:-ше принимают и усваи вают новое. Систем атически участ
вуя в той или иной игре, дети начинают понимать ее содержание, 
лучше использовать условия, которые созда ет игра для освоения 

и при менения нового опыта . 
При описании каждой игры даются п риемы ее проведения 

в первый раэ и характер ее повторений в тот же день. В соЕе· 

тах воспитателю указывается, как пров\)д ить эту игру повтор но 
и как, учитывая затруднения детей, осуществлять индивидуаль
ный подход и усложнять обучающую задачу. В дальнейшем вос
питатель может широко использовать свой педагогический оnыт 

и варьировать приемы проведения игры. 
Очень важно не только правильно выбрать игру, но и хоро

шо ее провести. Предвар ительно воспитатель должен подготовить 
необход и м ый игровой материа.'I , внимательно прочитать и осмыс
лить рекомендации, приведеиные в книге , поняrь психологиче
ские особенности игры и ее воспитательное значение. Нужно 
м ысленно представить весь ход игры : как заинтересовать детt"й, 
как объяснить им правила и действия, кого выбрать на первь�е 
роли, как предотвр атить возможные затруднения. , 

Во время игры все ее участники: и те, кто вы полняет ответ
ственные роли , и те, кто только следит за действиями партнеров, 
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дожидаясь с воей очереди, должны быть а кти вны м и. Это являет
ся необходи м ы м  условием раз вива ющего и воспитательного ус
пеха и гр ы .  

1. ИГРЫ , С БЛ ИЖАЮЩИ Е МАЛЫШЕЙ 
ДРУГ С ДРУГОМ И С ВОСПИТАТЕЛЕМ 

С поступлением в детский  сад в жизн и  ребенка происходят 
больши е  перемены,  котор ые далеко не всегда бывают радостны
м и  и жел анны м и  для него.  В детском саду все не так, ка к дома : 
более строгий р а спорядок дня, незнако м ые взрослые и дети ,  не 
привычные  требования .  Но главное - р азлука с ма мой .  Все это 
м ожет вызвать у малыша н а пр яженность,  неувер енность и даже 
тревожность.  Такой неблага пр иятный эмоциональный фон отр и 
цательно  сказывается н а  первых впечатлениях ребенка о дет
ском саде, з атрудняет п р и выканис к нему. Многие дети сопро 
ти вляются подо б н ы м  перемена м в ж изни, не хотят приходить 
в группу. 

Как  облегчить детям привыкание  к новы м  условиям  жизни?  
Са мое лучшее, что может предпринять воспитатель •. - поза ба
вить ребят, р аз веселить их,  поскорее отвлечь от всего, что о м р а 
чает их  пребыва н ис среди незнако м ых л юдей . Сдел ать это мож
но с по м ощью совместных подвижных и гр . 

Многие считают, что если в пер вое время  предоставлять ре
бенку больш е  свободы, он быстрее привыкн ет к новым услови 
ям, так как они  пр и бл ижены к дом а ш н и м . Поэтому нередко при  
подготовке к приему новых детей все  усили я  педагогов сосре
доточен ы гл а в н ы м  о бразом на создании  уютного интерьер а и 
подборе достаточного количества п р и влекательных игрушек.  
Больш ие надежды возлагаются при это м н а  то, что игрушки бу
дут р адовать детей , помогут з а нять и организовать их .  Одна ко 
очень часто в место р адости игрушки п р иносят малыш а м  огор
чения и даже слезы. Многие дети отбир ают их друг у друга , де
рутся из-за н их, вырывают из рук. Уговор ы и объяснения  взрос
лого, что игрушки  общие, что и м и  надо пользоваться сообща 
и.'!  и по- очереди, обычно не  по могают, так как вступают в явное 
противореч ие с привычн ы м  для детей опыто м игр ы у себя до м а, 
где они явл яются полновластн ы м и  обладател я м и  всех игрушек .  
Отсутствие у ребенка опыта игрового о бщения  и сов м естной 
игры со сверстником пр и водит к то му, что в друго м ребенке он 
видит гла вным обр азом претендента на  привлекательную игруш
ку, а не интересного партнер а . Вот почему с пер вых дней посе
щения детского сада неоценимое значение для жизнерадостного 
настроен ия  мал ышей и их хорошего отношения  друг к другу 
и:-.tеют со в�1естные игр ы .  Они  помогут воспитател ю сбл изить де
тей , объединить их общей , интер есной для всех деятельностью. 
Регулярное проведение подобных сов местных игр не  только 
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обогатит малышей впечатлениями, но и даст им новый социаль
ный опыт , котор ый так  важен дJIЯ разв ития JJИ ч н ости ребенк а . 

Предлагаемые игры строятся на отношениях игрового п а рт
нерства пр и добровольном участии  каждого р ебенка в то м , что 
п р и нято все м и. Сопер н и чество друг с другом недопустимо. Со
держа ние  и пра вила игр искл ючают поводы для конфликтов и 
вза и много отталкиван ия .  

По своему х а р а ктеру это  игр ы -з а б ав ы,  хороводы. Они  соз
да ны по обр азцу народных игр и несут в себе эл ементы  фольк
лора и народной культуры .  Та кие  игр ы удовл етвор яют потр еб
ность м алышей в движении ,  в о бщении и в обра зно м поэтиче
ско м слове. Сочетание  движен ий со слово м по могает ребен ку 
осозн ать содержа ние  игр ы,  что, в свою очередь, о блегч ает вы
полнение действий . Воспитателю эти  игры помогут завоевать 
си м патии  детей, и х  до вер ие и р азу мное послуш а ние. Ведь они 
дел ают ребенка отк р ыт ы м  для общен ия .  Такая отк р ытость соз
дает важные предпосылк и  для фор м ирования л ичности ребен ка 
и я вляется его основой .  

Игры предл агаются в пор ядке возр астания требо ваний  к по
ведению ребенка в группе .  Пер вы м и  и са м ы м и  простыми явля 
ются те  з а б а вы и хор оводы, в котор ых воспитанники дейс1 вуют 
одновр е мен но и одинаково :  « Солнышко и дожди к » , « Нож к и >> , 

«Лови-лови ! », «Раздувайся ,  пузырь ! », «Ка русели» и др. Общ
ность движений и игр овых и нтересов усил ивает радостные  ое
реж ивани я  и э моциональный подъем. Кр оме  того,  дети учатс)J 
согласовывать свои действи я друг с др угом и о р иентироваться 
на простр а нствеиные  условия  движен ий. 

Несколько сложнее для трехлетних ребят игр ы , в которых 
нужно действов ать по очереди, небольш ими групп а м и  ( « Куклы 
пл яшут», «Подарки»  и др .). Дети учатся счита тьс я друг с дру 

го м ,  уступать игрушк и  и а ктивную, привлекательную роль. Но 
ожидан ие  своей очереди запо.пняется другим  акт и вны м действи
е м , что облегчает малыш а м  выполнение  этих требований .  Та кие 
игры готовят к новой фор м е  партнерства ,  где ребенок действуеr 
индивидуально и с а м  выб ирает себе з а�1ену («Магазин игрушек», 
« По дорожке Валя шла>>, «Зайка», «Ба бушка Маланья» и др .) , 
кл адут начало с а мостоятельности и дружеск и м  конта ктам детей . 

Особенность всех преддагаем ых игр состоит в том , что в ннх 
центр о м  п р итяжени я  является взросл ы й - он не только вносит 
новую игру в жизнь детей , но и служит для н их обр азцо м вы
пол нения игровых действий  и движений .  Дер жась с вободно, а р 
тистично,  взросдый зар ажает ребят своей увлечен ностью, ве
сельем . 

Игры-забавы и хороводы им еют своеобразный характер 
действий .  В игр ах-забавах все движения з н а ко м ы  детя м из по
вседневного опыта (бег, ходьба , пр ыжки и пр . ) . Новым является 
л ишь переход от одного движения к друго му . Подражан ие взрос
лому о блегчает такие  переходы. Постепенно, п р и  несднократ
ном проведени и  игр ы дети начин ают выполнять движен ия с а м о-
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стоятельно ,  подр ажая друг другу. Н и  в коем  случае нельз я пре
вращать игру-з а б а ву в упражнение по отр аботке последователь
ности дв иже н ий !  Повтор ное уч астие в игре обеспечивает ребен
ку воз можность естественно ,  без  специальной тренировки овл а 
деть необходимы м и  движения ми .  

Хороводн ые игр ы отл ича ются от забав  необычностью движе
н ий: он и  пластичн ы, выр азительны, подчинены р итму текста и 
сопровождающей его м елодии . Движения как бы др а матизируют 
содержа ние игр ы .  Все это будит воо бражение детей ,  р азвивает 
муз ы кальные способности и художественный  вкус. Яркое и вы 
р аз ительное ведение  хоро вода становится своеобразной фор мой 
эстетического воспитан и я . 

Одн и м  из  гл авных условий проведения всех предлагае:-.1 ых 
игр я вляется доброволь ность участия детей .  Н е  беда , есл и не  
все ср азу вк.'lючатся в игру .  Мож но начинать ее и с небольшой 
группой жел а ющих, котор ые откл икнулись на  пр иглашение вос
питателя. Для тех же, кто пока не р еш ился включиться в игру ,  
н а бл юде�ие з а  сверстника м и станет и нтер есн ы м  и полезным  за
нятием .  Постепенно все воспитанники  группы втянутся в игру 
и ста нут ее участника м и .  

солнышко и дождик 

Особенности игр ы  и ее воспитател ьное значение. Игра  помо
гает воспитател ю завоевывать довер ие и р асположение  детей . 
О на очень нра вится м ал ы ш а м , потому что отвечает их  основным 
потребностя м и прежде всего - потребности в движении .  Из
вестно, что малыши большие непоседы,  бежать им  гор аздо про
ще ,  чем  ходить , и труднее всего усидеть н а  месте. И гр а позво
ляет детям бегать, Пр ыгать и т.  п .  без огра н ичений .  Удовольст
вие от движений возвр ащает р ебенку жиз нер адостность и пр и 
водит в прекр асное р асположение духа .  

Тот факт, что едва  знакомый взросл ый игр а ет с н и м и  на рав 
н ы х, ч асто и м  ул ы б ается и смеется , л асково обращается с н и м и , 
сни мает напр яжение, вселяет бодрость и успокаивает детей .  Т а 
ким  образо м удовлетвор яется потребность м ал ышей в общении  
со взр осл ы м .  

И наконец, в и гр е  дет11 получа ют новые впечатления от ху
дожественного слова (стихов А. Барта,  Е .  Благиннной и др. ,  на 
родн ых потешек), от воображаемой игровой ситуации , так хо
рошо знакомой и м .  

Игр а построена на  простых  движениях и действиях, в ыпол
няем ых одновр е менно взр осл ы м  и детьм и .  Это сближает малы
шей друг  с другом и со взр осл ы м  и отвечает их  склонности к 
подражан ию. Каждый участник игры получает удовлетворение 
и от движен ий , и от того ,  что он и  в ыполняются всем и  в месте. 
Дети легко перен и м а ют не только движения,  но  и н астроение 
друг  друга .  Радость ребенка усил ивается от того , что другие 
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исп ытыва ют то же самое. Это и созд ает естественную связь и 
общность между детьми. 

В то же время  игра прекрасно организует малышей. Но э1о 
не вынужденная организованносrь и даже не послушание взрос
лому, а своеобразная «завороженность» общими действиями , ко
торая возникает благодаря подражательности деrей. Организо

ванность достигается здесь естествен но, без всякого сопротивле
ния со стороны мал ышей . 

Таким образом, несмотря на свою простоту, эта игра-забаЕа 
оказывает на :v1алышей широкое воспитатеJ1ьное вл ияние.  

Описан и е  игр ы и пр иемы ее лроведения. Во с п и татель повора
ч ивает детский стульчик спинкой вперед и предлагает все м сде
лать то же са мое со своими стульчиками. «Смотрите, получился 

домик» , - говорит он , присаживаясь перед стульчико :v� и выгл я
дывая в отверстие  спинки , как в окошко . Наз ы в а я  детей по  име
нам, взросл ы й  предл агает каждо:v1у из н их « выглянуть в окош
ко» и помахать рукой. 

Так выстроен ные  полукругом стульчики ста новятся дом ика 
ми, в которых жи вут дети. 

«Кака я  хорошая погод а ! - го ворит воспитатель, выгл янув в 
окошко. - Сейчас выйду и позову детишек по игр ать ! »  Он выхо
дит на середину комнаты и зовет всех погул ять. Малыш и выбе
га ют и собира ются вокр уг воспитател я, а о н  произносит следу ю
щи й  текст : 

С мотрит сол н ышко в окошко, 
С ветит в нашу ком натку. 

Мы захлопаем в л а дошки,  
Очень р ады солнышку!  

А. Барто 
Дети проелуш и в а ют и повторяют вслед за воспитателем сти

хотворение . Затем под его слова соверш а ют следу ющие движе
н и я, подр ажая взрослому :  

С л о в а  Д в и ж е н и я 
Топ-топ-топ -топ , 
Топ-топ-топ , 
Топ-топ-топ , 
Топ -топ-топ (пауза). 
Хлоп, хлоп, хлоп , хлоп , 
Хлоп, хлоп , хлоп, 
Хлоп, хлоп, хлоп , 
Хлоп,  хлоп, хло п !  

Все топ а ют ножка м и, стоя на 
м есте .  

Все хлоп ают в л адошки, подра-
жая воспитателю . 

«А теперь побегае м ! » - предл агает воспитатель и убегает. 
Дети разбега ются в разные стороны. Неожиданно для них вос
питатель говорит :  « Пос мотр ите, дождик идет ! Скорее  до мой!-. 
Все спеш ат в свои домики .  

«Послушайте , как барабанит дожди к  по кр ыш а м , - говорит 
воспитатель и , постукивая согнутыми п альца м и  по сиденью сту.11ь-
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чика , изобр ажает шум дождя. - Стало очень скучно. Да ва йте 
попросим  дождик перестать капать» . Педагог читает на родную 
потешку : 

Дождик,  дождик, веселей , 
Капай ,  капли не  жа.пей . 
Только нас  не з амочи , 
Зря  в окошко не стучи! 

Шум дождя вначале усиливается, но постепен но утихает, а 
вскоре  и совсем прекр ащается. «Сейчас выйду на ул ицу и по
смотр ю, кончился дождик или  нет», - говор ит воспитатель, вы
ходя из своего до м ика . Он дел ает в ид, что смотр ит н а небо и 
зовет ма .'Iышей: « Сол нышко светит !  Нет дождя ! В ыходите по
Гулять ! »  

Дети опять собир а ются вокруг воспитателя и вслед з а  н и м 
повторяют стихотворение про солнышко и выполняют забавн ые 
движения .  Можно побегать , попр ыгать,  поплясать, но до тех пор ,  
пока восп итатель снова не  скажет :  «Ой, дождик начинается ! » · 

Пр авила игр ы. 
1 . Н а слова «дождик идет ! »  бежать в свой дом , а на слова 

« Солнышко светит ! »  выйти н а  середину ко м н аты или площадки. 
2 .  В ыполнять движения ,  согл асуя их со слова м и  и подр ажая 

воспитателю. 
Советы воспитател ю. Игр а  может пр оводиться как в помеще

н и и , т ак и на воздухе. В место стульчиков-до миков можно начер
тить  н а  земле кружочки или выложить их камешка м и, шишками 
и т. д. Жел ательно,  чтоб ы  все дом ики н аходились на  равном р ас
стоянии друг от друга и р а спол агались полукруго м или вок руг 
отведенного для движения простр анства . 

Воспитатель выполняет движения в месте с детьм и :  бег врас
сы пную, догонялки ( бег з а  воспитателем ) ,  п рыжки, плясовые 
сво бодные движения и пр .  Во врем я  игр ы можно обнять р ебенка ,  
пр ил аскать его, пошутить, о бменяться ул ыбка м и. Ведите себя 
свободнее, н е  скуп итесь н а  улыбку, всячески выражайте свое до б 
рое отношен ие к детям .  

В место приведеиной выше потешки про дождик можно ис-
пользовать и .цругие, напр и м ер :  

Дождик, дождик, пуще, 
Будет травка гуще, 
Дождик, дождик, посильней,  
Огород т ы  наш полей .  

А потешку : «дожди к, дождик, н адо н а м  р а сходиться по до
ма�v!»- можно использовать вместо сигнал а . 
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Хорошо также прочитать детям стихотворение Е. Бл агининой : 

Дождик, дождик, не дожди, 
Дождик, дождик, подожди ! 
Да й  дойти до дому 
Дедушке седому !  



При по вторении  игр ы можно р азнообр азить игровые дейст
вия . На пр имер,  после дождя можно « поехать на по езде в лес 
соnир ать гр и бы и ягоды». Дети выстр а иваются друг за другом 
( каждый кладет руки на плечи впереди стоящему) и изобр ажа ют 
поезд. . 

Поезд гудит, стучит, едет и вдру-г остан авл и вается . Дети 
р азбега ются по лесу , приседают, собирая  гр ибы и ягоды, з ате м 
возвр аща ются на  поезде домой . Недалеко от дома попадают 
под дождик, и все н ачинается сначала . 

ножки 

Особенности и гр ы  и ее восп итател ьное значение.  Задач и  этой 
игры те же, что и предыдущей ,  но  он а  требует от детей не
сколько большей со бранности и относительной са мостоятельно
сти .  

Игровые  действия построены на  доступных ,  хорошо знако
м ых  м ал ы ш а м  движениях (бег, ходь ба ,  п р ыжки ,  пр иседания ) .  
Новым д л я  них я вляется л и шь чередование  этих  движений ,  их 
последовательность .  

Игр а  пр иучает ребенка пр ис.тrушиваться к взрослому.  Ее со
держание пр едста вл яет собой своеобразное путешествие. Образ
ный  текст помогает осмысл ить свои движения  и превр атить обыч
н ые прыжки в перепр ыгива н ие кочек,  а бег и пр иседа ние - в 
поиск утер янного сапожка . Путешествие кончается р адостной 
встречей  с взросл ы м , котор ый по могает детям найти  сапожок и 
начинает новый цикл игр ы .  

Та ким обр азо м ,  благодар я  а ктивности вообр ажения простые 
движения ста новятся игровыми действия м и ,  которые увлекают 
ребенка . 

Все игровые действия выпол няются деть ми одновременно и 
одинако во. Это и м еет двоякое значен ие. Во-первых,  двигаясь 
вместе (л инеечкой )  в огра н и чен но м пр остр анстве и в одном на 
правлении ,  дети учатся не толкаться, считаться друг с друго м .  
Во -втор ых,  подражание  друг другу становится средством  игро
вого общения . Все это, конечно же, сбл ижает детей со взросл ы м  
и друг с друго м .  

Описан ие игр ы и п рием ы е е  п роведения.  Воспитатель пр ово
дит на земле черту. «Это будет н аш дом , - говор ит он , - отсю
да наши ножки побегут по дор ожке, а куда он и  побегvт, сейчас 
покажу» . Взрослый отходит от детей на расстояние  20-25 ш а
гов и проводит н а  земле пар аллельную черту:  «Здесь остано вят
ся дети» .  

Вернувшись к малышам, педагог помогает и м построиться 
у первой (ста ртово й )  л и нии  и произносит слова,  под котор ые они 
будут вы пол нять игровые дей стви я .  З атем предлагает повтор ить 
их  вместе .  
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Сл ова 
Ножки ,  нож к и, 
Б еж ал и  по дорож ке. 
Бежали лесочко м ,  
Прыгали п о  кочка м .  
Прыг - скок, пр ыг- скок, 
П р и бега .'l и на лужок , 

Потерял и са пожок . 

Д в и ж е ния 
Бегут по напр а влен ию ко второй ли
нии. 

Прыгают н а  двух ногах , пр и ближаясь 
к восп итателю (всего четыре прыжка). 
С последним словом останавливаются , 
приседают н а  корточки и повор ачива
ются то в одну , то в другую сторону , 

будто ищут са пожок . 

«Нашли сапожок !» - говор и т  воспитатель , и все бегут обр ат -

во к исходной л и н и и .  Игр а начинается сначала . 

Пр авил а игры. 
1 . В ыпол н ять движения в соответстви и  с тексто м . 

2. После слов воспитателя «Нашли  са пожок!» вер нуться н а  
иесто , к исходной линии .  

Советы воспитател ю. Важным условием успешного проведе
ния этой игр ы явл яется доступность ее объяснения, на гл ядное 
ан акоУiство с пра вил а:vrи. И менно для этого мы рекомендуем 
:вн ачале проводить игру в обл егченном вар и а нте, когда взросл ы й 
становится вместе с деть м и  в общую л и неечку и вм есте с н им и 
отпр авляется в « путешествие» . Со в м ещая показ движений  с вы
rаз ительным чтением текста , в ы  п р идадите движе н и я м  детей об
разный ,  игр овой см ысJ1 . Таким путем можно активизировать во
о бр ажение ребят .  Однако не следует чрез ме р но увлекаться об
легченным варианто м игр ы .  Как только вы заметите, что дети 
уловили с мысл игры и движения их согл асуются с тексто м ,  пе
реходите к основно:vrу ва р и а нту , при  котором  от ребят требуетс я  
итноситеJ1ьная  са мосто ятельность. Однако и при это м необхо
димо постоянно поддерживать эм оцио н альную связь с деть м и . 
Ведь воспитатеJJЬ является для них центроУI пр итяжен и я- к не
му они  н апр авляются и р ади встреч и с н и м  преодолевают вооб
ражаем ые ПР'епя тстви я .  Поэтому не за будьте вознаградить их 
ласковой,  р адуш ной встречей и пом огите найти сапожок, пр еж
де чем проводить обратно , н а исходную л инию. 

Кроме  того,  необходимо по могать детям  соблюдать игров ые 
пр авил а , особенно когда требуется вы полнять согласованные дви
жения  в огр ан иченном простр а нстве, что для них непривычно. 
Перед повторением «путешествия» помогите ребя там построить
ся в линеечку перед ста ртовой л и н ией ,  просл едите , чтобы о ни 
стояли не слишко м тесно ,  иначе воз можны случа и  столкновений 
и ссор . 

Игру не обязательно начинать сразу со всей группой . Есл и 
она проводится во вре м я  прогулки ,  можно предложить поигр ать 
двум-трем детя м , которые стоят поближе. З а м ети в  это, другие, 
воз можно,  с а м и  пр и соединятся к игр ающи м .  Но ни в коем слу

чае не пр инуждайте детей ,  так как это пр инесет им только вред . 
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Когда ребята хорошо освоятся с игрой , можно при повторе
нии этой заба вы вносить некотор ые изменения и допол нения . Н а
пр имер , чтоб ы заинтересовать игрой п ассивн ых детей,  реко:v�ен
дуе м  вы бр ать и з  н их помощников , котор ые будут вместе с вос· 
питателе м  говорить нужн ые слова , пр иучаясь тем  сам ы м к ак
тивной роли .  Полезно менять концовку игр ы : с последними с.rю
ва м и  текста взрослый и его по мощники подходят к отдельн ы м 
детя м , дотр агиваются до них р укой и говор ят : « Вот твой са по
жок, н аден ь  его и беги обр атно» . Н адев пон арош ку сапожок , ре
бенок бежит обр атно . 

РАЗДУВАйСЯ, ПУЗЫРЬ !  

Особенности игры и ее воспитательное значен ие .  Это одна из 
первых хороводн ых и гр . В ней продолжается зн ако:\-Iство и сбл и
жен ие детей друг с другом и с воспитателем . В водится нов ый 
эле мент - тр ад ицион ный для хоровода р иту ал пригл а шения, во 
время  которого каждый р ебенок последовательно в ыподняет две 
рол и : вначаде его пр и глашают, а затем он пр игл ашает . Каждый 
участник игр ы чувствует пр и этом вн и м ание других детей и са м 
его оказывает своим партнер ам . 

В этой игре дети учатся н овы м  движения м . С одной сто рон ы,  
это типичное для хоровода постр оение в круг .  С другой - вы
полнен ие р итм изов а н ных движений, подчинен н ых обр аз ному 
слову. 

Как  и в предыдущих игр ах ,  действия про из водятся одно вре
мен но всеми детьм и, котор ые подр ажают воспитател ю и друг 
другу. Но эта и гр а требует большей согл асо ва н ности движен ий 
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( ее участники должны пр иноровиться друг к другу, чтобы вы
держать р итм и темп  движения )  и большего внимания  к п а р г
нер а м  по хор оводу. В то же вр емя игр а забавл яет детей и пр и 
носит и м  удовольствие.  

Оп исание и гр ы и приемы ее проведения .  Воспитатель предл а 
гает всем детя м  сесть н а  стульчики,  р асположенные  полукруго м ,  
и спр а ш ивает одного из  них :  «Как  тебя зовут? Скажи громко,  
чтобы все слы ш ал и ! »  Ребенок называет свое Ю'I Я ,  а взросл ый 
л аско:ео повторяет его : «Машенька , пойде:\1 играть ! »  Педагог бе
рет р ебенка з а  руку, подходит вместе с н и м  к следующему ма
л ышу и спр ашивает, как его зовут. Повторяя  им я ребенка лас
ково, но так, чтоб ы  его сл ышали  все, он предл агает и ему при 
соеди ниться к н и м  и подать руку Машеньке.  Теперь они  уже 
втроем идут пр иглашать следующего р ебенка принять участие  
в игре. Так по очереди з а  руки берутся все дети. Сн ачала лу чш е  
подходить к тем воспитанникам ,  котор ы е  выражают желан ие  
включиться в игру, а скова н н ых, з атор можен н ых детей целесо
обр азнее пр игл а ш ать последни м и. Если кто- н и будь все же отка
зывается игр ать, не  стоит н астаи в ать н а  это м .  Постепенно, на
блюдая  за игрой,  они з ар азятся ею и тоже захотят быть в кол
л ективе. 

Когда  все дети будут пр иглашены, образовывается длинная  
цепочка .  Воспитатель берет за  руку ребенка ,  стоящего послед
ним ,  и замыкает круг. « Посмотрите, как нас много !  Какой бол ь
шой круг получился , как  пузырь ! - говор ит взросл ы й . - А те
перь дав айте сдел аем м аленький кружок».  

В м есте с воспитателе:\! дети становятся тесн ы м  кружком и 
начинают «р аздувать пузырь» :  н а клонив головы вниз ,  малыши 
дуют в кулачки ,  составлен н ые один  под другим , как в дудочку. 
При этом они выпрямл я ются и на бир а ют возду х, а затем снова 
н а клоняются,  в ыдувают воздух в свою трубку и произносят з вук 
«ф-ф-ф-ф» .  Эти действия повторяются два-тр и  раза . Пр и каж
дом р аздув ании  все дел а ют ш а г  назад, будто пуз ырь немного 
увеличился.  З атем все берутся за  руки и постепенно р асшир яют 
круг, двигаясь и произнося следующие слова : 

Раздувайся , пузы рь,  
Раздувайся большой ,  
Оставайся такой , 
Д а  н е  .rюпайся ! ! !  

Получается большой р астянутый  круг. Воспитатель входит в 
него,  дотр агивается до каждой пар ы  соединен н ы х  рук, затем не
ожиданно останавливается и говор ит :  «Лопнул пузырь ! » Все 
хлопа ют в ладоши, произносят слово «Хлоп ! »  и сбегаются в куч
ку ( к  центру ) . 

После этого игра  н ач и нается сначал а ,  т. е. опять раздувает
ся пуз ырь . А закончить игру можно так.  Когда пузырь л опнет, 
воспитатель говор ит : « Полетел и м аленькие пузырики, полетели, 
полетел и, полетели . . . » Дети разбегаются в р азные стороны.  
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Правила игры. 
1 .  Когда пуз ырь р аздувается - двигаться назад и к концу 

текста взяться за руки . 
2. На сло во « Хл оп ! »  руки р аз н и м а ются и все бегут к центру .  
3 . Давать руку л юбому,  кто оказался р ядом .  . 
Советы воспитател ю. Пр и проведен и и  этой игр ы очень ва жно 

следить за движен и я м и  детей, пр идерживаясь неторопл и вого и 
оптимального дл я них  темпа .  Следует пом н ить , что , произнося 
звук «ф-ф» при  раздува н и и  пузыря ,  дети овл адевают пр авиль
ной артикуляцией . Это хорошее упражнение дл я р аз вития з ву
копроизношения .  

Во время игр ы могут возникать конфликты между деть м и :  
кто-то н е  хочет дать руку своему соседу, кто -то пер ебегает с од
ного места на другое и т. д. Особенно ча сто дети ссор ятся из -за  
того, что каждо м у  хочется стоять рядом с воспитателем .  Напо м 
ните детям третье п р авило ,  которое необходи мо для дружной 
игр ы. Не следует задержи ваться на  этих конфл иктах,  лучше 
б ыстро и тактично р азреш ать такие спор ы .  

КАРУСЕЛ И  

Особенности игры и е е  восп итател ьное значен ие .  Эта игр а с 
да вних пор пользуется большой попу.'Iярностью у детей дошколь
ного возраста. Содержа ние  игры напоминает ребятам ката н ие 
на  карусели .  Успех игр ы обусловлен своеобразием игровой си
туации, удачн ым сочетанием таких важных элементо в, как дви
жение, образное сло во и способ в з а и модействия между все м и  ее 
участника м и. Кружась одновременно в темпе, котор ый з адается 
текстом , дети все в месте созда ют об р аз карусел и ,  движение ко 
торой то ускор яется ,  то за медляется , и в м есте пережива ют ощу
щения от такого катания .  Это общее переживание  в ыз ы вает под
линный всплеск веселья ,  которое, конечно же, сближает детей .  
Игра не только з а б а вляет ребят, но и учит согл асовь� вать свои 
движения друг  с другом и с р ит мо м текста , что  очень  полезно 
дл я  р азвития слухового в н и м ания  и упр а вления своими  движе
ниями .  

Простота и кр аткость этой игры дают ребенку возможность 
мысленно предста в ить ее содержа ние в целом и предвидеть по 
вторение.  

Описание игр ы и пр иемы ее проведения. Как и в предыду щей 
игре,  все начин ается с пригл ашения. Обр ативш ись к н а и более 
смелому и а ктивному р'ебенку , воспитатель предл агает ему в м е
сте с ним  пригл асить детей по игр ать в новую игру.  Педагог бе
рет малы ш а  за руку , ста вит впереди себя и в м есте с ни м  начи
нает собир ать в одну цепочку всех жела ющих поигр ать. В ы
бранный ребенок в м есте с воспитателем  подходит по очеред и к 
каждому из детей,  называет его по имени  и спрашивает : «Са 
шенька ,  будет игр ать с н а м и ?  Тогда пр ицепляйся к на м ! »  Са 
шенька дает руку  воспитател ю, и они  втроем подходят к еле-
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дующему ребенку . Так соб ираются в общую uепотrку все участ· 
ники игр ы. Цепочка з а м ы кается и образует кр уг. 

«Сейчас мы будем кататься на  ка русели , - гово р ит воспита ·  
тель. - Повторя йте слова з а  м ной и дви гайтесь д р ужно по кру
гу, чтобы кар усель не сломалась». 

Держась за руки, дети вместе с воспитате.1еы дв ижутся по 
кругу и про износят следу ющие слова : 

С л о в а 
Еле-еле-еле-еле 
З авертелись ка русели .  
А потом,  потом,  потом 
Все бегом,  бегом, бегом ! 
Побежали ,  побежали , 
Побежали ,  побежал и !  
Тише,  тише, н е  спешите, 
Карусель ос-та -но -ви-те .  
Раз -два ,  р аз-два (пауза) , 
Вот и кончена игра .  

Д в и ж е н и я 
Ка р усель медленно движется 
в п р а вую сторону.  
Темп речи и движений посте
пенно ускоряются . 
Н а с.пова «побежали» ка р у
сель меняет н а п р а вление дви· 
жения .  . 
Тем п движений постепенно за
медляется , и н а  слова « р аз 
два »  все останавливаются и 
кла няются др уг другу. 

Игр а  кончается тем, что дети хлопают друг с друго м в ладо
ш и  и р азбегаются . Потом они  снова со бир а ются в круг и игр а 
начинается сначал а . 

Пр авил а игры. 
1 .  Крепко дер жать друг друга за руки , чтобы во время дви

жений  круг не обр ывался. 
2. Повор ач иваться л иuом в сто р ону движения «карусели» .  
3.  Подчиняться общему темпу движени й  и др ужно, хором 

произносить слова .  
Советы воспитател ю. Предвар ительно нужно хорошо выучить 

текст и научиться пр оизносить его в соответствии  с движениям и .  
Это важно, так как воспитатель  дает  детям об р азец движений  
и поведения в коллективной игре .  

Успех этой живой, веселой игр ы зависит от того, умеют ли 
воспита нн и,ки крепко держаться за  руки  и поворачиваться по 
ходу движения « карусели» (т .  е .  собл юдать первое и второе пра 
вил а ) . Если  в группе есть вялые, м алоактивные дети, поста вьте 
их поближе к себе ил и  м ежду активными  сверстниками ,  поручив  
им з а боту о сл а бых («Следите, чтобы Миша не  упал с карусе· 
.ЛИ» ) . 

Эту игру полезно проводить в разновозр астной группе, где 
старшие  могут о пекать младших, а м ал ы ш и - дер жаться за ста р 
ших  и гордиться сво и м  участием в общей игре . Такие межво з 
р астн ые контакты способствуют р азвитию гуманных  отношений  
между детьми .  

Если дети еще не умеют ходить по кругу,  особое вни м а ние  
нужно удел ить выполнению первых двух пр а вил . Используйте 
игровой образ  карусел и , котор а я  может слом аться . Бывает, что 
пр ав ил а  наруш а ют только некоторые учасТ\н ики игр ы .  В этом 
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случае учить и х следует индивидуально, чтобы не н арушать ход 
игр ы . 

Перед началом игр ы обязательно проверьте, крепко ли дер -
ж атся дети за  руки .  

· 

Чтоб ы  воспита н н ики н е ссорились из-за места в кругу, нужно 
п редоставить каждом у  воз можность вы бр ать его, пр и условии 
что в дальнейшем это место не  б у дет меняться. 

ЛОВИ-ЛОВИ ! 

Особенности и гры и ее вос n итательное значен ие. Эта игра  
разработана  Е.  И. Тихеевой .  Радость, которую дар ит о н а  детя м ,  
сближает их друг с другом , р азнообр аз ит повседневную жизнь 
в группе. Та к и е  яркие, эмоционально насыщенные эпизоды не
обходимы ма .1 ышу. О ни являются своеобр азной р азрядкой , сни 
м ающей скованность, нер вное напряжение. Особенно важно уча 
стие в такой совместной игр е  вял ых, пассивных м ал ышей.  У н их 
подн и м ается н астроение  и поя вля ется уверенность в себе. Игра 
ценна  также и тем ,  что содержит много движен ий , полезных 
для здоровья и физического р азв ития. 

Оп исание игры и пр иемы ее проведения .  К палочке дл и ной 
0,5 и 0,75 м на  крепко ;vi шнуре прикрепляется легкий удобн ый 
для хватания  предмет - мягкий поролоновый мячик, н а р ядн ая 
кисточка ,  лоскуток, мешочек и т. д. Перед н а ч ало м игр ы воспи
татель показ ывает эту палочку .  Опуска я и подн имая  ее, он 
предлагает отдельным детям пой м ать предмет на шнурке ( на 
пр и мер,  м атер чат ый м я чик ) . Пр и влекая таким обр а зо м  вним а
н и е детей , з а и нтересо в а в  их са мой задачей - лов ить мячик,  взрос-
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лый  собир ает вокруг себя всех ребят и предл агает и м  встать в 
кружок. С а м  же становится в центре.  

«Лови-лови ! » - говорит воспитатель и пр и бл ижает подвешен
н ый к п алке мячик то к одному, то к друго му ребенку .. Когда 
малыш пытается пой м ать мячик, палка чуть пр иподн имается 1 1  
р ебенок подпр ыгивает, чтобы схватить его. Повор ачива ясь в р аз
н ые стороны,  воспитатель ста рается вовл ечь в эту забаву всех 
детей.  Допустимо, чтобы предмет одновременно ловили несколь
ко ребят. Поигр а в  немного таким образо м , можно слегка изме
н ить правила .  Так, дети по очереди ловят м яч ик , пробегая друг 
за друго м м и м о  палки.  Тот, кто достигнет цел и , становится по
з ади воспит ателя , обхватив его р ука м и . Постепенно образуется 
цел а я  цепочка детей, успеш но спр а в ивш ихся с зада нием . Дел ая 
несколько ш а гов по ком нате, цепочка по сигналу « Беги на ме
сто ! »  р ассыпается . Ребята садятся на свои места , потом снова 
выстр аиваются друг за другом, и можно начин ать игру сначала. 

Советы воспитател ю. Игр а  в кругу ( перв ы й  вари ант)  прохо
дит живее и веселее, чем цепочкой ( второй в а р и а нт ) . Но она 
очень возбуждает детей и может в ызвать изл и ш ний  шу м в груп
пе . По это му следует чередов ать оба  в а р и а нта  игр ы. 

Подвижные и активные дети обычн о подавляют вял ых и роб
ких. Чтобы этого не произошло, по и гр а йте со сл а б ы м и деть ми  
отдельно, так как  эта  игр а  очень полезна для  пассивн ых, неуве
ренных в себе м ал ышей.  

Н икогда не дел айте во время игр ы резки х з а мечаний ,  даже 
есл и дети очень р асш алил ись. Не нужно портить им настроение, 
так  как  в этом случае цель игр ы - р аз весел ить ребят - не бу
дет достигнута . Реко мендуемый прием чередования двух вари 
а нтов игры способствует снятию изл ишнего воз буждения. 

ДУДОЧКА 

Особенности и rры и ее восп итател ьное зн ачен ие. В предыду
щих игр ах дети уже пр иобрел и  некоторый опыт совместных дей
ствий . Но для дальнейшего сближения воспитанников уже недо
ст аточно простого подр ажания друг  другу. НеобходИ !>JО более 
близкое игровое вз аимодействие, основанное на деловом обще
нии .  Как это <;>существляется? 

Участники игр ы делятся на  две подгруппы.  Одна подгрупп а  
детей - музыканты. Они  игр ают н а  дудочках и акком панируют 
другой подгру ппе - плясуна м .  Такой тип игров ого партнерства 
укрепляет взаи мосвязь между участника м и  игр ы , дает детям но
вый опыт общени я. Если в предыдущих игр ах малыши выпол
няли только л ишь  те или и н ые одинаковые движения, то теперь 
и м  предстоит с ыграть две р азные игровые роли .  Это усиливает 
эмоциональность игрового общения .  

Рол и в игре  меняются . Каждый ребенок л ибо сам  делает что
то. для других, дибо получ ает то, что дел а ют для него. Так меж
ду детьм и  з а вяз ы ваются довольно близкие контакты. 
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По-новому в этой игре звучат правиJrа ,  котор ые ,  по  сущест
ву,  я вля ются четкими требованиям и к роли (на п р и м ер ,  вовремя 
вкл ючаться в исполнение ,  соблюдать темп мелодии и т. д. ) .  При 
та ких пр авилах помощь друг другу им еет преднамеренный , а з на
ч ит, и более осознанный  характер .  

Игр а хор ошо в писывается в пр аздники , пр оводи м ые в груп
пе, например ,  в чей-либо день р ождения  н а р яду с т р адиционным  
к а р аваем  можно использовать и эту игру-пляску. 

Описание и гры и пр ие м ы  ее проведени я. Воспитатель спра
ш и вает детей , л юбят л и  они танцевать .  Ну конечно же л юбят, 
ведь танцевать так весело !  Но где же взять музыку? Без нее 
н икак не обойтись. А что если спеть всем вместе?  Воспитатель 
поет ребята м песенку про дудочку, котор ая  вводит их в игр овую 
ситуацию. Он предл агает всем в месте исполн ить эту мелодию 
и показыв ает, как кул ачки могут превр атиться в дудочку .  «ду
ду-ду» , - поют малыши в сжатые кул а чки ,  а педагог уточ няет, 
в какой момент песенки  должн а  включиться дудочка .  

После этого дети р азделя ются н а  муз ыка нто в  и плясунов. 
Муз ыка нты з а н и м а ют свои м еста на стульчиках и освобожда ют 
м есто в центре для пляски.  А плясун ы собир аются вокруг воспи-
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та теля и в месте с н и м  вы п ол н я ют следующие д в и ж С' н и я  пол пе
сенку пр о дудочку . 

С л о в а  Д в и ж е н и я 

Как без дудки, 
Вот беда ,  
Ходят нож ки 
Не туда . . . 
А ка к дудочку поч у ют, 
С а м и ноженьки та нцуют 
(два раза) .  

Плясуны отходят н а з ад мелки м и 
шагами ,  постепенно в ы пр я.мля я сь, 
а м узы канты молчат . 

Вкл ючаются м уз ы кант ы . О н и  игр а
ю т на дудочках,  со бл юдая м едлен
н ый темп, а плясуны подр аж ают 
восп итател ю . 

Советы воспитател ю. О чень важно, чтобы движен ия взросло
го точно со впадал и с текстом и пр а вильно передавали его рит м . 

Пр и повторении посл едн их ф р аз тем п речи и движен ий уско
р яется . 

Гл авное - чтобы дети пон ял и  с м ысл своих ролей ( музыканты 
игр ают дл я пл ясу нов ) и чтобы сохр анял а сь атмосфера раско
ва нности и веселья . Игр а может з а ко нчиться общей пляской под 
любую ме.тюдию. 

Для торжественных случаев можно за р а нее подгото вить ду 
дочки, вместе с детьм и  р аскр асить и х ,  а после игр ы пода р и ть 
именин н ика м . Пр и повторении  игры следует поменять испол ни 
телей ролей .  

КУКЛЫ ПЛЯШУТ 

Особенности игры и ее восп итател ьное зн ачение. Эта и гра
за бава не толь ко р азвлек а ет м ал ышей , но и пр иучает их вы
пол н ять игр овые действия по очереди, небольшим и группа м и. 
Организация игр ы  является дл я детей новой , та к как их пове 

дени е  регул ируется определенн ы м и  тр ебованиям и .  Но игрова я 
ситуация строится так, что дет и  легко осм ысл ивают и при ни ма 
ют  эти  требов а н и я . 

Игра содержит два  рода действий , каждый из котор ых пр и 
обретает для ребенка особый  смысл и э моционал ьну ю насыщен
ность . Во- пер вых ,  м ал ышу пр иятно поплясать н а  виду у всех с 
на р ядной  куклой и раскл а н яться под конец  пл яски . Во-втор ых, 
зако нчив  это «ответственное дело» ,  о н сам в ы би рает того, кому 
передать куклу. Делает он это с удовольствием , так как реал и
зует пр едоставлен ную е му возможность выразить сво ю  с и м патию 
другому ребенку. Таким обр азо м, каждое из этих действи й по
зволяет ребенку п роя в ить самостоятельность . 

в то же вр емя игр а организует поведение  детей в совмест
ной деятельности,  учит пользоваться общи м и игруш к а м и ,  пере
давая  их друг  др угу . И хотя ожидание своей очереди требует 
от ребенка изв·еСТ!JЫХ усил ий , з а интересов а н ность общей игрой 
облегчает его, пр идает детской организованности осознанный 

ха р актер .  



Важно и то , что все участники  игр ы а ктивны : одн и  пляшут 
с кукл а м и , друг и е  в ы пол няют рол ь м уз ыка нтов. 

И гровой матер иал.  Для игры нужно пять-ш есть кукол сред
них  р аз м ер ов. Жел ател ьно,  чтобы о ни были нарядным и и при 
влекательным и  дл я детей - с ба нт ика м и , по ясочкам и ,  в краси 
вых пл атьицах .  Жел ательно  и �1 еть и нескол ько кукол - и альчиков. 
, Оп исан ие игр ы и пр ие м ы ее проведения .  Воспит атель пред
л агает детя и сесть на сту.п ьч и к и  и выдвигает перед н и м и  стол , 
н а котаро и расположены куклы. « С иотр ите ,  какие куклы пр и 
Ш,1 И  сегодня поигр ать с на �ш ! - говор ит он , ста р а ясь привл ечь 
внима н и е  м ал ышей к новыи игруш ка м . - Таки:v� на р ядным кук
л а м ,  на вер ное,  очень хочется поп.1 ясать, но са м и  он и плясать не 
умеют. Ведь они совсем м ал енькие и п р и выкл и , что их берут 
н а руки и танпуют с ни и и » .  Взяв куклу, педагог пока з ывает, как 
можно с ней танцевать . Пото м он подзывает пять-шесть детей , 
пр едл агает каждо му выбр ать куклу. Дети с кукла ми  становятся 
во круг воспитателя и в месте с н и м  выпол няют плясовые дви 
жен ия . Н а п р и м ер ,  слегка повор ач и ва ют куклу в руках, подпры
гива ют с ней, кружатся то впр а во , то влево , хлопают ручками  
куклы и т .  п .  Под конец кукл ы  в руках  детей раскл а н иваются. 

Во время  выступлен ия та нцор ов оста.'I ьн ые участн ики игры 
подпева ют в иесте с воспитателе и  :мелодию пляски  и выполняют 
роль музыка нтов : и гр а ют на своих  кул ачках ,  как на дудочках, 
иди изобр а жают игру на гар мошк а х . Когда кукл ы посде пд яски 
начина ют р аскда ниваться , музыка нты и м  апдодиру ют. 

«А теперь , - говор ит восп итатель , - поду м айте,  кому пере-
дать сво ю  кукду».  Мад ыши передают свои игруш к и  тем , кто еще 
не пдясал .  

Игр а  прододжается до тех пор , пока все дети не попдяшут 
с кукл а м и .  

П р авил а игр ы. 
1 .  В н а ч ад е  игры каждый выби р ает себе кукду са м ,  ссор ить

ся из-за игрушек нельзя .  
2 .  Куклу можно передавать только то му , кто еще н и  р азу 

не  плясал .  
Советы воспитател ю. Игр а может п р оводиться к ак под му

зыкальное сопровржден ие  инструмента ,  так и под пен ие  взрос
лого.  Хорошо, еС.'Iи в группе и меется проигр ыватель , м а гн итофон. 

П ро водя эту .вес"елу ю  игру-з а баву , не забывайте о том , что 
цель ее - не только р аз влекать детей , но и учить их пользовать
ся общи м и  веща м и  и уступать друг  другу. Чтобы воспита нники 
осозн ади это важное п р авило кодлектинной жизни , в конце игр ы  
пахвал ите всех е е  учас'Гн и ков :  танцоров - за веселую пляску, му
зыка нтов - з а хорошую музыку.  Объясн ите м ал ы ш а м , что та
неu не получился бы таким  весел ы м ,  есд и бы не было музыки. 
Посоветуйте и м  и в следующий р аз и гр ать так же дружно, как 
сегодня.  
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ПОДАРКИ 
(ИСПОЛЬЗОВАНЫ СТИХИ М. ИВЕНСОН) 

. Особенности игр ы и ее восп итательное значен ие. Предлагае
мая  игр а пр оводится для дальнейшего сбл ижения детей п восп и 
тания  др ужеских, доброжел ательных отнош ений  в гру ппе.  Соз 
дается та кая  игровая  ситуация,  в которой каждый ребенок мо 
жет в ы брать тот подарок, котор ый ему хотелось бы п олучить . 
Остадьн ые дет и с по м ощь ю движений ,  жестов изоб р а жают этот 
п р едм ет. Таким  обр азом они как бы исполняют жед а н и я  друг 
друга ,  что созда ет р адостное настроение .  

З адача ребенка - передать через движения характер изо бра
жаемой игрушк и .  Сдел ать это  нужно краси во , выр аз ительно, что
б ы  ее Jl егко бьшо узнать .  Реш ен и е  та кой задачи активизирует 
вообр ажение детей , воспитывает инициативу ,  подгота вливает к 
принятию роли и вообр ажаемой ситуации.  

Описание игр ы  и приемы ее п роведен ия.  « Вы л юб ите, когда 
ва м да р ят игрушки? - обр ащается к детям воспитатель . - Вот 
м ы сейчас и будем дел ать друг другу подарки» . Взрослый пред
лагает детя м  постр оиться в большой круг, подзывает того, кто 
пер вый будет выбирать себе подарок. Малыш выходит на  се
редину кр уга , а воспитатель в м есте с деть м и  ведет хоровод под 
следующие слов а :  

Пр инесл и м ы  всем подарки ,  
Кто з ахочет, тот  возьмет,  
Вот вам кук.т� а с лентой яр кой ,  
Конь, волчок и с а молет.  

Эти слова в м есте с воспитателем  произносят все участники иг
ры ,  постепен но их за по м ин ая .  Перечислять игрушки нужно мед-
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ленно, в ыр азительно, чтобы дети успели мыслен но пр едста вить 
себе каждый предмет. 

С окончан ием слов дети останавл и в а ются. Воспитатель ,  об
р а щаясь к ребенку, стоящему в кругу, спр ашивает, какой из пе
речисленных подарков  он хотел бы получить .  Если малыш в ыби 
р ает кон я , дети изобр ажают, как  скачет конь. Есл и выбир ается 
кукл а , все танцуют как кук.'Iы, если волчок - кружатся, а есл и 
выбир ается самолет - подр ажают полету и пр иземлению с а мо
лета.  Пр иведем слова  и р итм ические движения , которые выпол
няют дети в хоро воде. 

К о н ь  
Скачет конь  н аш, 
Чок-чок-чок !  
Слышен топот быстрых ног, 
Хоп-хоп-хоп !  
Хоп-хоп-хоп ! . .  

Тпррррууу ! 

Дети повор ачиваются и бегут 
друг з а другом по кругу, в ы 
соко поднимая  н оги ,  как  л о 
шадки . Руки протянуты впе
ред, а корпус - слегка откло 
няется н аз ад. 
« Конь» останавливается .  

Обр а щаясь к ребенку внутр и  круга , воспитатель пр едл агает 
ему посмотреть, «какие у нас  кр асивые кони», и выбрать того, 
котор ый ему больше всего понр авился .  · Выбр а в  себе пода рок, 
ребенок з а нимает место в хороводе, а тот, кого он выбр ал, вы
ходит на середину круга. Дети снова берутся за руки и повторя
ют слов а :  « Пр инесли мы всем подарки  . . .  » 

К у к л а 
Кукла , кукл а , попл я ш и, 
Я: р кой л ентой помаши . 
(Повторяется два раза . )  

Свободно пляшут н а  месте, 
лицо м  к центру под любую 
плясовую мелодию , изобр э 
жая куклу. 

Воспитатель предл агает ребенку в кругу выбрать, какая кук
л а ему больше всего пон р а вилась ,  подойти к ней и за нять ее 
место в хороводе. Игр а  продолжается. 

В о л ч о к  
Вот как  кружится волчок , 
Прожуж-ж-жал и н а  бочок.  
(Повторяется два раза. )  

Са м о л е т 

Кружатся н а  месте, потом 
пр иседают, слегка склонив
шись на бок,  опираясь ру кой 
о пол .  

Изображая  са молет, каждый ребенок «з аводит мотор» - под 
звук р-р-р-р-р-р дел ает круговые движения руками  перед собой . 
З атем он  широким жестом р аздвигает руки (как кр ылья ) и - ле
тит (т .  е . бежит)  по кругу со звуком ж-ж-ж-ж-ж! Сдел а в  полный 
круг, самолет замедляет движение  и медленно приземляется ,  т .  е . 
ребенок приседает н а  корточки.  
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П равила игры.  
1 .  Каждому р азрешается выбрать себе в подарок л юбой из 

п азв а нных п р едметов. 
2.  Выб р а н н ый ребенок становится в центр круга в место того, 

к rо получи .1 нодарок. 
Советы вос п итател ю. Эта игр а  может пр оводиться не только 

с м ал ыш а м и , но и в р азновозр астной группе, как в пом ещении ,  
так  и н а  участке . Не нукаю предв арительно объяснять детя УI ее  
п р ави.па ,  они становятсn попятн ы м и  п о  ходу игровых дейст в и й .  
В ыучите необходим ые слова и соответствующие им дв ижен и я .  
Испопняйте их выразителыю, так ка к  дети будут подр ажать в а м .  
Когда ребята освоятся с игрой, можно р азнообр азить пода р ки , 
н апр имер ,  предложить н а выбор мишку, з а йчика,  бабочку, : ш ·  
гушку, автоыобиль и другие п р едметы, кото р ые легко изобража
ются посредством в ы р азительных движений .  

КТО К Н А М  П РИШЕЛ? 

Особенности игры и ее воспитательное значен ие. Детя м пред
л агается новое условие игрового п а ртнерства - и м  по очеред 1 1  
поручаются а ктивн ые роли ,  которые каждый выпол няет так,  ка к  
ему хочется . Нова я  роль заним ает централ ьное место в игре . 
Дети ср азу пони м ают это и ,  как  прави:ю, з а гор аются жел ан ием 
получить ее . Одн а ко,  как и в других игр ах, роли р асп ределяет 
взрослый ,  который дел ает это так ,  чтобы все участн ики игры 
были удовлетворены . Он предл агает роль не одному, а ср азу 
трем детя м  и просит каждого ребенка выпол нить ее по своему 
ус мотрению.  

Игровые действ ия , связ анные с выполнением роли ,  доставля
ют большое удово.1 ьствие ее исполнителю :  внима н ие сверстни
ков и р адостна я реа кция с их стороны очень  пр иятны ему. Дл я 
всех остальн ых детей игра - это забавное зрелище, дающее воз
можность проявить свою догадли вость, а это значит, что они 
тоже являются а ктивны м и уч астника м и  и гр ы .  Бл а годар я этому 
ожида н ие своей очереди н а  ту  ил и и ную роль не утомляет ребят. 

П еречислен н ые особен ности игры помогают воспитателю ор 
rан изовать детей ,  сблизить их друг с друго м ,  обогатить игровой 
и социальный опыт. 

Оп исание игр ы  и приемы ее п роведения . Восп итатель р а сса
живает детей н а  стульчики и сообщает, что к ним сегодн я в го
сти будут пр иходить разные животные, а какие и менно - об этом 
они должны догадаться са м и .  Он  вызывает двух-трех детей ( н а и
более смелых и н аходчивых ) ,  отходит с н им и в сторонку и ти 
хонько,  так, чтобы не б ыло сл ышно остальным, догова р ивается, 
какого гостя будет изображать тот ил и и ной ребенок. Педагог 
помогает каждому из  них  н а йти движения ,  соответствующие его 
роли ,  а также звукоподражания .  Уста навливает очередность их 
8ыхода .  

Вернувшись к остальным  детя м , воспитатель объявляет :  « Вот 

во 



идет первый гость, кто к н ам пришел , покажись ! »  Выходит пер 

вый гость.  Если это собачка , ребенок подр ажает ее лаю ( «гав

гав-гав»)  и м а шет сзади рукой б у д то хвостико м , есл и  котенок 

м яукает и ложится н а ковер н а  спи нку,  есл и  петух - гордо под

ни м ает голову,  м ашет согнуты ми рука ми -кр ыл ышкам и и гром ко 

кр ичит « кукареку ! » , а есл и  пришла козочка - выставляет рож

ки и пр ыгает. 
Дети отгадыв ают, кто к н им пр ишел ,  и л асково,  приветливо 

пр ини м ают гостя . Воспитатель старается дополнить образ  жи 

вотного , а ктивизировать воображен ие всех уч астн иков игры и 

дает прим ер привет л ивого .отно:лени я  к гостю : «Какая  з ам еча 

тельная  собачка к н а м  пришл а ,  кюше у нее ушки ,  ка кой носик . . .  :tJ 

и т. д . Поиграв с собачкой,  дети усаживают ее н а  стульчик. Раз
дается стук в дверь, и появл яется следующий гость.  П осле ветре· 

чи  тр етьего гостя воспитател ь  подзывает к себе других детей и 

распределяет между ним и роли .  
И г р а  повторяется до тех пор ,  пока  каждый ребенок не  побы· 

вает в рол и гостя . 
В дальнейшем игру можно проводить иначе . Восп итате�ь р аз·  

дает детя м  предметные картинки,  на которых изобр ажены зна ·  
ком ые им животные или птицы : ворона ,  воробей,  утка,  гусь ,  со
б ака ,  кошка , свинья , корова ,  лошадь и т.  д. ,  причем некотор ые 
картинки могут повторяться .  Положив свои картинки н а  стуль
чики изображен ием вниз ,  дети по очереди подходят к воспита
телю и сообщают, что изоб р ажено.  Взрослый подсказывает ре
бенку движения,  соответствующие образу, и помогает войти в 
свою роль.  В остальном игр а продолжается так, как описано 
вы ше. 

Советы восп итателю. В на чале игр ы р ол и следует давать са
м ы м  смелы м  и н аходчивы м  детям ,  котор ы м  в дальнейшем будут 
подражать остальные ребята .  В каждой группе есть застенчи·  
вые, неуверен ные в себе м алыши.  Они обычно стесняются высту
пать перед всеми ,  испытыв а ют пр и этом неловкость и стр ах .  По
могите своим воспитанника м стать более раскованны ми .  Для это
го можно одновременно поручить одну и ту же роль двум де
тя м - ро бкому и смелому . П осл едний ,  возможно, зар азит своим 
п р имерам застенчивого ребенка .  

Есл и м ал ы ш  решительно отказывается от  роли гостя, не при·  
нуждайте его к этому. Пусть о н  сначал а  понаблюдает з а  сверст· 
ника м и . Может быть, весел ая ,  доброжелательная  ат м осфер а  игр ы  
по м ожет ему преодолеть робость, котор ая мешает быть актив
н ы м .  А для  р азвития личности м ал ыша это так важно !  

СПЕ КТАКЛЬ ИГРУШЕ К 

Особенности игр ы  и ее воспитател ьное значение. Эта игр а ·  
з а б а в а  является ,  с одной стороны, увлекательн ы м  зрелищем для 
детей ,  а с другой - средством фор м ирова н ия эмоционально-нр ав·  
ственных основ их поведения . Центр альное место в ней зани ·  
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м ает активное общение детей с игрушка ми ,  котор ые в рук ах 
взросло го превр ащаются в пер.сон ажей спекта кля .  Содержа н ием 
спектакля могут служить доступн ые м ал ыш а м на родн ые сказ 
ки, р асск азы, стихотворен ия ил и сценки из повседнев ной жизни 
сам их детей . Игров ая ситу аци я орга н изуется та ки м образом , что 
дети становятся непосредственн ым и участни ка ми спекта кJi я .  Они 
с готовностью выпоJiняют поручен ия и просьбы персонажей , по
могают им ,  предупреждают об опасности , пережива ют за них. 
Все это способствует фор миров а нию гум анных чувств . 

В месте с тем участие в спектакле помогает ребен ку глубже 
понять и осозн ать содержание сказки ИJIИ р ассказа , установить 
связь между чувствен ным и и словесн ым и впечатлени ям и , что 
чрезвыча йно в ажно для псих ического р азвития м ал ыш а . 

И гр а .объеди няет детей общностью пережива ний  и сбл ижает 
со вз рос,'! ым , показывающи м кукоJiьны й театр . 

И гровой матер иал .  ДJiя игры потр ебуются обр азные сюжет
ные и грушки , изображающие Jiюдей ,  животных и других сказоч
ных персон ажей ,  а также предметы декор а ци и спекта кJiя : игру
шечн ые деревья , дом ики ,  м аши нки ,  м ебеJiь и т . д. И грушки долж
ны быть небоJiьш ими (чтобы Jiегче быJiо упр авJiять и м и ) и обя 
зательно соразмерным и друг с другом . 

Кроме того, необходим о бычный детски й  стол ик, покр ытый 
до самого пол а  ПJiотной тканью,  жеJi атеJiьно тепл ых, нейтр аJiь
н ых тонов . Он  будет сJiужить сценой и одновременно скр ывать 
все предм еты, подготовJiен ные д.'lя спекта кJiя . 

Матери аJI , относящийся к каждой сценке, сJiедует по м естить 
в отдеJiьную коробку иJiи на  отдеJiьный пJi аншет. Это обJiегчит 
пользо ван ие и м во время игр ы . 
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О писание игр ы и приемы ее проведения.  Кукольные спекта кл и  
могут быть р а з н ы м и  по содержанию и по характеру игровых 
действий .  Приведем пример спекта кля -сказки .  

Как Аленка пасла гусенка. 
Воспитатель, сидя з а  столом, в ыводит н а  сцену гл а вного пер

соп ажа сказки - девочку Аленку ( куклу ) . Аленка здоровается 
с м алышами  и знакомится с н и м и .  «Я - Аленка,  живу с м амой 
вот  в этом доме .  Недалеко от н ашего дом а - дремучий  лес, в 
нем водятся волки и л исицы.  А это мой гусенок. Его зовут До
рофейка .  Мне его подарила б а бушка .  Когда он  был совсем ма 
л еньки м ,  я кормила  его дом а ,  а сейчас он  подрос.  В идите, ка кие  
у него белые перышки? Дорофейка очень любит щипать тра вку 
и искать в ней букашек.  Сегодня я п ривел а  его на полянку, где 
м ного вкусной тр авки .  Смотрите, как  ему тут хорошо гулять». 
Взрослый  передвигает гусенка,  изобр ажая ,  что он  все дальше и 
дальше отходит от Аленки.  Аленка зовет к себе Дорофейку и 
объясня ет детям,  что она боится, когда он уходит далеко. 
« В лесу живет хитр ая  лиса , - говорит девочка . - Она может не
з а м етно схватить гусенка  остр ы м и  зуба м и  и утащить к себе в 
нору. Там  его и съест, даже косточек не  оставит.  Б а бушка рас
сказывала ,  что у нее лиса  утащила уточку и м аленького утенка». 

После этих слов гусенок опять отходит от Аленки,  а она сно
ва зовет его. Повтори в  такие действия  два -три раза ,  взрослый 
отводит гусенка н а  большее р асстояние  от  Аленки, котора я в это 
время отвер нулась.  

Неожида нно для детей со стороны леса появляется лиса и 
тихо подкрадывается к гусенку. Детям предоставляется возмож
ность спасти гусенка : прогнать лису своим криком  или позвать 
Аленку, что они ,  конечно, и дел ают. Аленка прогоняет лису и, 
обращаясь к детям ,  говорит : «Как  хорошо, что вы вовремя меня 
позвали !  Еще немножко, и лиса схватила б ы  Дорофейку».  

Спектакль продолжается .  Некоторое время дети наблюдают, 
как Аленка стережет. гусенка .  Но вот девочка начинает зевать 
( взросл ый подсказывает, что ей очень захотелось спать ) . Ален
ка  просит ребят присмотреть з а  Дорофейкой ,  пока он а вздремнет, 
а если опять появится л иса ,  разбудить ее.  Девочка ложится н а  
бочок и тут ж е  засыпает ( повор ачивается спиной к зрителям ) .  
Гусенок все дальше отходит от нее и приближается .к лесу. 

Неожидан но появляется лиса и начинает подкр адываться к 
Дорофей ке.  Детям предоставляется  очередная  возможность либо 

позв ать Аленку,  л и бо с а м и м  прогн ать л ису. Конечно же, они  не 
упускают ее и опять спасают Дорофейку.  Некоторе  время после 

этого случ а я  Аленка спокойно пасет гусенка . Но вот за сценой 
р а здаются голоса  подружек, зовущих ее поигр ать. Аленка опять 
просит детей постеречь гусенка ,  так как ей  очень хочется хоть 

немножечко по игр ать с подружка м и .  Ребята согл а шаются ,  взрос
лый  убир ает Аленку со сцены. Некоторое время гусенок (в РУ· 
ках  взрослого ) п асется один ( передвигается по столу в разн�IJС 
направления х ) . Но тут опять появляется лиса ,  она тихонько кр а -
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дется к гусенку. Реакция детей нез а м едлите-1ьна ,  они л и бо са
ми прогоняют лису, либо зовут Аленку.  Девочка появляется на 
с цене и бла годарит ребят з а  пом ощь. В конце спектакл я  взрос
л ый от лица м а м ы  Аленки (за сценой ) зовет ее и гусенка домой  
и обещает угостить их арбузом или п и рогом . 

Таким  же образом можно др а м атизировать любую сказку, 
доступную пон и м анию детей (напри мер , «Заюшкина избушка» ,  
« Кот, петух и лиса» ,  « Коза -дерез а »  и др . ) , стихотворение или 
же разыграть смешную сценку (например ,  выступление а ртистов 
цир ка - клоунов, дрессировщиков,  акробато в ) . 

Другим в а р и а нтом спектакля я вляется выступление  отдельных 
артистов в концерте. Они могут ч итать стихи,  петь, плясать,  иг 
р а ть на  игрушечных музыкальных инструментах  ( в  этих с.11уч аях 
вз рослый  напевает мелоди ю ) . Каждый очередной участник кон 
церта представляется зрител я м ,  р аскланивается под их а плодис
м енты. Ка к  пр а вило, подобн ый спекта кль вызывает у ребят же
лание  выступать са м и м  и кончается концертом ,  где артистами  
становятся с а м и  дети . 

Советы восп итател ю. Чтобы игр а прошла успешно , ва м необ
ход и мо овладеть техникой  показа спектакля игрушек. Р ечь ве
дущего должна быть выразительной и обр а з ной и сочетаться с 
действи я м и  персонажей.  Не забывайте своевременно обра щаться 
к детя м з а  помощью, советом и т. д . ,  чтобы  они не были п ассив
ными зрител я м и ,  избегайте длин ных фраз и нр авоучительных за 
м еча ний .  Все  это достига ется в тех случаях,  когда спекта кль за 
р а нее отрепетирован,  п родуман  и подготовлен взросл ы м .  

Любой вид спектакля  игрушек р ассчита н на эмоцион альную 
активность детей .  Пусть ребята свободно выр ажают свои чувст
в а , отношение к персонажам спектакля .  Единственное, чего не  
следует допускать, - это того, чтобы они вставаJr и  во время дей 
ствия и трогал и  игрушки .  А если такое случится ,  спектакль сле
дует прервать и от лица а ртистов отказаться от его продолжени я .  

Если в группе и меются воспитанники, которые в силу педаго
гической з апущенности и повышенной возбудим ости не способны 
пока соблюдать это необходимое условие, следует временно огра 
дить остальных детей о т  них ( м ожно поручить такого ребенка 
своему помощнику) . 

ЗАйКА 

Особенности игр ы и ее воспитательное значение .  В этой игре 
ребенку впервые поручается индивидуальная ро.1 ь .  Он должен 
действовать перед другим и ,  чувствуя на  себе их  вни м ание .  Мно
гие малыши,  оказавшись в этой ситуации,  ста новятся застенчи
выми ,  нерешительн ым и ,  а иногда даже отказыва ются от дейст
ви й ,  которые,  без сомнен и я ,  привлекают их .  П реодоление подоб
ных внутренних тор мозов является необходим ы м условием вое-
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ЗАйКА 

Музыка А. Гре чанинова 
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питания самостоятельности ,  решительности и других ценных ка 
честв личности . 

Игра  построена таким образом ,  что ребенок чувствует под
держку остальных ее участни ков : ведь они в месте с н и м  выпол
няют те же движения ,  выр ажают ему свое доброжелательное от
ношение . Это значительно облегчает малышу выпол нени е  пору
ченной рол и и придает ей особую пр ивлекательность. Однако в 
л юбой группе всегда есть воспитан н и ки ,  котор ьiе не  могут пре
одолеть боязни выступ ать перед всем и .  Игра  помогает воспита-
1 елю своевременно выявить таких детей,  чтобы вм есте с роди
тел я м и  развивать недостающие и м  качества .  

В игре используется н а родн ая  м елодия ( а р анжировка А .  Гре
ча нинова ) . Образные с.пова  народной потешки сочетаются с выра 
зительн ы м и  движениями ,  которые не  представляют д.пя детей 
особой трудности , поскольку они уже выполнялись в предыдущих 
и грах .  В то же время должен соблюдаться их о пределенный темп 
( н ельзя  отставать от других ) ,  что требует от  ребенка  особого 
в ни мания и согл асованности со всем и участн и к а м и  и гры .  

О п исание иrр ы  и п рием ы  ее п роведения .  Воспи1:атель предла 
гает детя м послушать песенку п р о  зайчика ,  помогает и м  осмыс
л ить содержание  текста и тех движений ,  которые нужно выпол
нять. « У  зайчик а з имой теплая беленькая шубка, - говорит пе
дагог. - У него ушки · стоят н а  м а кушке,  з начит,  зайка  прислу
шивается, а шевелит он и м и ,  чтобы еще .пучше слы шать. Когда 
зайчику холодно и он хочет согреть свои .папки ,  он дел ает вот 
так (хлоп ает в л адоши ) .  А если з а й ка совсем з а м ер знет, он на 
ч и нает пр ыгать - вот так .  Давайте поиграем в з айку» . 

Воспитатель подзывает самого смелого ребенка ,  который бу
дет испол нять роль зайки ,  остальным пр едл агает взяться за 
руки и стать в хоровод. Зайка  выходит на середину и, изобразив  
рука ми  ушки , ириседает н а  корточки .  Дети вслед з а  педагогом 
произносят следующие с.пова ( и.п и  поют песенку) и выполняют 
соответствующие им движения .  

С л о в а  Д в и ж е н и я 
З айка беленький сидит 
И уша м и  шевелит,  
Вот так,  вот так,  
И уша м и  шевелит !  

З а йке холодно сидеть, 
Н адо .п а почки погреть , 
Х.поп-х.поп-х.поп-х.поп, 
Н адо .папочки погреть ! 

З а й ке холодно стоять, 
Н адо зайке поскакать !  
С кок  -скок -скок -скок,  
Н адо зайке поскакать !  
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Дети присаживаются н а  корточки 
и рука м и  изоб р ажают,  как зайка  
шевелит ушка ми .  

Пог.п а живают то одну,  то другую 
руку,  слегка прих.поп ывают в ла 
дошки . З атем встают. 

Подпрыгивают на двух ноrах к 
з а й ке, стоящему внутри круг а .  Ста
р а ются согреть его ,  л асково гла 
дят. З атем возвращаются на  место, 
а зайка  выбирает себе з а мену. 



Игра н а ч и нается сначал а .  
Правила игр ы.  
1 .  Игр ать дружно и в ыполнять все движени я  по показу вос

питателя .  
2. Зайка  с а м  выбирает себе з а м ену, но только из  тех детей, 

кто еще не  в ыполнял эту роль .  
Советы воспитател ю. Постарайтесь создать та кую обстано вку 

во время игры ,  чтобы ребенок, исполняющий роль зайчика ,  чув
ствовал себя свободно и уверенно .  Это достигается , ес.1и  все 
участники  игры будут проявлять в н и м а н и е  к з а й чи ку, в ы р а жать 
сочувствие .  Можно показать детя м ,  как  помочь з а й ке согретьс я., 
н апример ,  погл адить его, дотронуться л асково, улыбнуться . 

Помогая ребенку в центре круга выбр ать себе з а м ену, при
влеките его в н и м а н и е  к тому,  кто очень хочет получить эту роль. 
Если малыш отказывается от роли ,  р обеет и смущается , не  сле
дует наста и вать и уговар ивать его. П усть он сначала поигр ает 
в хороводе и пона блюдает за другим и .  В дальнейшем он спра 
вится со сво и м  с мущением и добровольно возьмет на себя эту 
роль. 

В случае  упорного нежелания  р ебенка в ыходить в круг сле
дует побеседовать с его родителя м и ,  в месте поду м ать, как вос
питывать м алыша .  

ПО ДОРОЖКЕ ВАЛЯ ШЛА 

Особенности игр ы  и ее воспитател ьное зн ачение. По своей 
воспитательной направленности эта игра  близка предыдущей и 
является ее продолжением .  В то же время  в ней  дети дел ают 
новый шаг на пути к с а мостоятельности .  Теперь ребенок в ы
полняет свою роль индивидуально, без поддержки остальны х 
участни ков и гр ы : хоровод только движется вокруг него, но не 
совершает тех же действи й .  

О т  ребенка в этой игре требуется а ктивное вообр ажение .  О н  
должен м ысленно представить подсказанное ролевое действие :  
понарошку найти туфельки,  пример ить их и передать другому. 
ЦентраЛьны м  моментом игры является в ы бор п а ртнер а , котор ый 
также осуществляется ребенком самостоятельно и служ ит 
средством выр а жения своего предпочтен и я  и симпатии  сверстни 
ку. Ответная  р адость того, кого выбр ал и ,  и пляска вдвоем мо
гут стать началом более тесных дружеских связей.  

Участие в предыдущих играх подготавливает ребенка к вы
полнению новой роли .  Рифмованный  текст подсказывает ему 
нужные движения , направл яет в н и м а н и е  н а  центр альное игр овое 
действие - выбор партнер а .  Но в ыпол нение роли не з а ка нчи
вается выбором п а ртнер а , а продолжается при  совместной весе
лой пляске под пение всех участников .  

Описан ие игр ы и приемы ее проведения . Все дети ходят по 
кругу, а кто -нибудь один ( Валя ) , кого з а р а нее выбир ает воспи 
татель, н а ходится в центре и выпол н яет движения ,  соответствую
щие следующи м слов а м :  
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С л о в а  
По дорожке В аля шла ,  
Валя тапочки н ашла . 

В ал я  тапки при мерял а , 
Чуть н адел а - з ахромала .  

Стала  В аля выбир ать, 
Кому тапочки отдать. 
Коле тапки хор оши ,  
На ,  н адень и попляши.  

Д в и ж е н и я 
Дети ,  держась з а  руки ,  идут по 
кругу вправо , а В а.'l я , н а ходясь 
внутр и круга ,  - влево . 
В аля изоб р ажает,  что н адевает 
тапки ,  подни м а я  то одну, то дру
гую ногу, а з атем прыгает н а  
одной ноге, будто хромает.  
Хоровод оста н авливается . 
Все смотрят н а  Валю .  
В аля  выбир ает ребен ка ,  
который  выходит н а  середину 
круга .  

Все н апевают плясовую м елодию, прихлопывая в л адоши,  а 
В аля и Коля свободно пляшут в нутри круга .  З атем Валя воз
вращается в круг,  а выбранный ею Коля остается в кругу, и 
игр а начинается сначал а .  В игре можно использовать н астоя 
шие имена  детей .  

П р авила и гр ы. 
1 . Выпол нять движения в строго м  соответствии с текстом .  
2 . В ыбир ать тех детей ,  которые еще не были в кругу и не  

nлясали .  
Советы воспитателю. Эту игру можно проводить не только в 

nомещении ,  но и н а  воздухе с большой группой детей разного 
возраста .  Это поможет разнообразить досуг детей, позна ком ить 
их друг с другом .  

Слова нужно говорить хором,  выразительно , не  спеша ,  чтобы 
все успевали  выполнять движения .  Во время пляски в конце 
игрЬJ можно петь любую мелодию или песенку. Как уже гово
рилось, жел ательно называть н астоящие имена детей ,  для чего 
текст можно немного изменить, например : «По дорожке С а ш а  
шел , С а ш а  тапочки н а шел . . .  » ;  « Н и н е  тапки хороши,  н а, н адень  
и попляши ! »  Это доставит радость м алышам ,  а особенно тем ,  
кто исполняет гл авные рол и .  

Есл и в игре участвует м ного детей ,  ожидание п р и влекатель
ной роли затягивается .  Чтобы этого не  произошло , предложите 
детям после пляски встать в круг, а на  гл авную роль выберите 
Н О В О Г О  ребенка .  

Некоторые дети постоянно выражают свое нетерпение и тре
буют, чтобы им дали гл авную роль.  Если не помог а ют уговоры ,  
м ожно ввести третье ограничительное правило : «По ручать гл ав 
ную роль только тем ,  кто не мешает остальны м » . 

ЗИМНИЙ ХОРОВОД 

Особенности игр ы  и ее воспитательное значение. Игр а про
водится под украинскую народную мелодию и приобщае1 детей 
к н а циональной кулыуре украинского н а рода .  Участие в хоро-



воде сближает м ал ышей друг с другом и дает им возможность 
представить красоту з и м ней природы. 

Как  и в предыдущих играх,  дети в ыполняют ритмические дви
жения под поэтический текст. Движения должны быть очень вы
р азительным и ,  обр аз ным и  и дополнять слова ,  что является но
в ы м  для детей . 

В п редл агаемом тексте есть два важ н ых м о мента : описание 
з им него пейзажа и того, что происходит в жизни ребенка в это 
время года .  

Игра  соответствует радостному н астроению детей,  которые 
увидели первый  снег, она  помогает глубже прочувствовать и осо
знать это событие.  

Оп исание игр ы и приемы ее проведения.  Дети вместе с вос
питателем берутся з а  руки и обр азуют хоровод. Двигаясь по 
кругу, они хором произносят текст и сопровождают его движе
ния м и .  

С л о в а  
Вот пришла з и ма - зи м а ,  
Зи м а -з и мушка , з и м а .  
В ы пал бел ень кий снежок 
Выпал снег холодный 

(два раза) .  
На дорожках снег лежит, 
Н а деревьЯ х  снег висит, 
Крыши побелел и ,  
В от как  побелели 

(два раза) . 

Надо шубки н адевать 
И сапожки обувать, 
Стало холодненько,  
Ох как холодненько !  

(два раза) .  

Д в и ж е н и я 
Хоровод движется вправо . 

Дети опускают руки ,  медленно 
кружатся влево,  потом впр аво ,  

слегка пр иседают . 

Подни м аются , показывают пла в
н ым движением рук,  ка к  рас
стил ается снег н а  дороге,  висит 
н а деревьях .  З атем соединяют 
кисти рук н ад головой и кружат
ся на месте, изображая крыши 
домов .  
Стоя н а  месте, дети изобр ажа
ют ,  как они  н адевают и з астеги
вают шубки , н атягивают сапож
ки .  Кружатся , пританцовывают, 
хлопают в ладош и, чтобы не 
з а м ерзнуть . 

Советы воспитател ю. В ы пол н я я  одинаковые движения хор ово
да,  дети подражают взрослому .  

От того,  н асколько красиво ,  выр аз ительно движется воспита
тель, зависит ход игр ы ,  а значит, и эстетические чувства ,  которые 
испытают дети .  

В дальнейшем можно р аз нообразить хороводные движения , 
не н аруш ая ,  конечно, их общего х арактер а .  Здесь откр ывается 
п ростор дл я творчеств а , ф а нтазии ,  иници ативы педагога . Хоро
вод заканчи вается свободной пляской под ту же ме.1одию без 
текста . 

Игр а может проводиться как  в помещении ,  так  и н а  участке, 
под музыку и.тш же пение ее участни ков .  
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БАБУШ КА МАЛАНЬЯ 

Особенности игры и ее восп итательное зн ачение. Это игр а
шутка . В ее основе лежит н ародн а я  потешка , кото рая  разыг р ы
ва ется в движен и и .  Задача ребенка - приду м ать или  выбр ать 
и нтересные движения  к этой потешке. 

Участвуя в предыдущих игр ах ,  дети уже пр иобрел и  достаточ 
но разнообразный дв игательный опыт,  который  теперь, когда 
нужно самостоятельно пр идумать, что показать участникам хо
ровода ,  очень пр и годится .  Решен ие такой задачи требует от ре
бенка творческой иници ативы,  находчивости и ,  конечно же, са 
мостоятельности .  Участникам игры предоставляется полная сво
бода - каждый может выбр ать то движение,  которое ему бол ь
ш е  нравится . Игра способствует формированию таких  важных 
к а честв личности, как творческа я а ктивность, находчивость, уме
н ие сосредоточиться .  

Ребенок, выполняющий гл авную роль в центре хоровода ,  ста 
новится образцом для подр ажа н и я .  Это не только повышает его 
ответственность при выполнен и и  движений ,  но и доста вляет осо
бое удовольствие ,  возвышает в собственных r-11 азах . Остальные 
дети,  подр ажая своему сверстнику, а не воспитателю, как это 
б ыло р а ньше, приобретают новый опыт игрового сотрудничества ,  
когда достигается не то.'Iько согл асова нность в движен иях, но и 
единство в создан и и  обр аза .  

Эта игра предоставляет ребенку пол ную свободу в выраже
н и и  эмоци й ,  дает в ыход веселью, непосредственности и даже ша
лости . 

Оп исание иrр ы  и пр ием ы ее проведен ия .  В н ачале гла вную 
роль выполняет воспитатель .  Он предл агает детям поиграть в 

БАБУШКА МАЛАНЬЯ 
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очень веселую и гру-хоровод. П р и  этом предупреждает, что хоро
вод ребята будут вести самостоятельно.  Дети берутся з а  руки ,  
а взрослый становится в круг  и начин ает н а певать песен ку, со 
nровождая ее выразительн ы м и  движен и я м и .  

С л о в а  

У Мал аньи ,  у ста рушки 
Жили в м а ленькой избушке 
Семь дочерей , 
Семь  сыновей,  
В се без бровей .  
С таким и  гл азами ,  
С таки м и  ушами ,  
С таки м и  носами ,  
С таки м и  уса м и , 
С та кой головой,  
С такой бородой . . .  
Ничего не  ели ,  
Целый день сидели , 
Н а  н ее ( на него ) глядели ,  
Делали вот  так  . . .  

Д в и ж е н и я  

Дети движутся по  кругу в одну 
сторону, держась за руки.  
Оста н ав.'Iиваются и с по мощью 
жестов и м и м и ки изобра жают то, 
о чем говорится в тексте :  з а кры 
вают рукам и  бров и ,  дел а ют 
«круглые глаза»  и «бол ьшой 
Н О С »  И Т .  П .  

Присаживаются на корточки и 
одной рукой подпирают подбо
родок.  
Повторяют за ведущим любое 
смешное движение . 

Движения ,  которые дети повторяют з а  взрослым ,  должны 
быть разнообразным и :  можно, например ,  погрозить шутливо 
п альцем ,  сделать рожки,  помахать рукой,  попрыгать, поплясать, 
покружиться ,  поклониться, пахлопать в л адоши ,  з аложить руки  
з а  спину,  покачаться н а  двух ногах и т .  д. Они  могут сопро
вождаться звука м и  или возгласами .  Есть л и шь одно огр аниче
ние в этой игре : все движения  должны быть эстетичными .  Нель
зя  допускать кривлянья детей .  Каждое движен ие должно повто
р яться несколько раз, чтобы ребята могли войти в образ  и по
лучить удовольствие от и гры .  

Только после того, как  воспитатель  даст детя м несколько 
примеров в ыполнения роли ведущег.о, он  предл агает кому-н и
будь из  детей занять это м есто и попытаться развесел ить всех 
участников игры.  

П равила игр ы. 
1 . Тот, кто стоит · в  центре хоровода, должен сам п р идум ать, 

как изобразить детей б а бушки Маланьи .  
2 .  Разрешается показыв ать любые движения ,  но  кривл яться 

или дур ачиться нельзя .  
3 . Все  участники хоровода повтор яют дви жения ведущего .  
Советы в оспитателю. Подготовьте з а р а нее несколько движе

ний  для характеристики персонажей потешки .  Непосредственно 
перед игрой созда йте в группе такую обстановку,  которая  распо
л агала б ы  к веселью, шутке. Такой э моциональный фон будет 
способствовать проявлен и ю  творческой инициативы и н аходчи 
вости .  Благодар я  см ене ролей каждый ребенок получит возмож-
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ность как пр идумы вать смешные движения ,  так и воспроизво
дить их.  

Поощря я  детей ,  выподняющих ГJ1 авную роль, вы а ктивизи
руете творческую и н ици ативу остальных.  Но если кто-то из  вос
n итанников н ачинает кривляться ,  нужно остановить его и ска
зать ,  что так  м ы  делать не  будем . 

Очень важно помочь тем детям ,  которые стесняются в ысту
nать перед всеми или не могут придум ать движение.  В этих слу 

ч а ях м ожно подсказать ребенку какое-Jшбо подходящее движе
н и е  (но только шепотом ,  н а  ушко ) , а можно помочь и непосред
ственн о :  войти в круг,  поплясать ил и  попр ыгать вместе с ним .  

МАГАЗ ИН ИГРУШЕ К 

Особенности игры и ее воспитательное зн ачен ие. Эта игра  
предназначен а  для детей от трех  до пяти л ет.  Она подни м а ет 
ребят н а  новую ступеньку в р азвитии и грового партнерства и 
сотрудничества .  К:роме  того , меняется хар актер игровых дейст
вий - они становятся ролевым и .  Участники игры могут выби 
рать разные роли - и грушек и покупателей .  Роль  продавца вы
полняет воспитатель. Между всеми  участн ика м и  игры устанав 
ливается тесная  связь, основанная  на  деловом сотрудничестве. 
Возм ожность та кого сотрудн ичества уже подготовлена  в пре
дыдущих играх . Но в отл ичие  от них, где все выполняли  оди н а 
ковые действи я ,  кажды й р ебенок вносит свой вкл ад в осущест
в.1ение  общего з а м ысл а .  Дети действуют индив идуально или же 
о бъединивш ись в небольшие группы ( по два-три человек а ) , ко
торые,  напри мер,  изображают одну и ту же и грушку.  

Эта и гра ,  как и другие в данном р азделе, подвижн а я .  Основ
ным средством выполнения  рол и  явл яются выразительные дви
жени я .  Но теперь  ребенок не подражает взрослому, а пр идумы
вает свои движения к той и л и  и ной рол и .  Он получает большой 
простор дл я творчества и и н ициативы,  что особенно важно для 
р азвития личности . Воспитатель помогает малышу п р именять 
имеющийся опыт к новым условиям .  

Таким образо м ,  общение и взаимосвязь детей в дан ной игре 
подним аются н а  новый уровень, поскольку включают элементы 
творческого сотрудничества и разделение функци й .  Обогащается 
игровой опыт детей и постепенно подгота вливается переход к 
сюжетно-ро.1евой игре . 

Описан ие игр ы и пр ием ы ее п роведения.  Восп итатель предла 
гает детям пои гр ать в магазин  игрушек : одни  будут игрушками ,  
которые продаются в м а газине,  другие - покупател я м и .  «А я 
буду продавцо м ,  -, говор ит он . - К: то хочет быть игрушrшй? Толь
ко сначала подум а йте,  какую и грушку вы хотите изображать» . 
Дети - игрушки подходят к педагогу. 

«А кто "1юбит покупать и грушки? К:то хочет быть покупате
лем? - п родолжает он . - Покупатели будут по очереди прихо 
дить в магазин  и спр ашивать, какие сегодня  продаются игрушки». 
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Дети-покупател и отходят в противоположную ч а сть ком н а т ЕJ  
( и л и  площадки ) и дожида ются открытия магазина .  

Дети-игрушки усаживаются в ряд н а  скамеечке, изобра ж а 5f  
товар ,  р асстав.1енный н а  по,т ке в м агазине .  Продавец (воспита
тель )  подходит к каждому р ебенку и спр ашивает, какой игруш
кой он  будет. Они договариваются о том ,  как ее изобразить. 
Например ,  если это за йчик ,  можно попрыгать, волчок - покру
житься ,  кукл а - поплясать, л я гушка - поква кать и попрыгать 
и т.  д.  Когда все будет готово, воспитатель объявляет : «Магазин 
открыт ! »  

Покупатели приходят по очереди, здороваются и просят по
казать и грушки . Продавец « берет с по"1ки»  какую-нибудь и груш
ку и «за водит» ее ( выводит ребенка ,  двигая рукой за его спиной, 
будто заводит ключо м ) .  Игрушка оживает. Покуп ател ь должен 
отгадать, что это з а  игруш ка .  Есл и он догадается ,  то забир ает 
игрушку с собой (отводит на  свободное место ) . Затем приходит 
следующий покуп атель, и и гра  продолжается . Когда все игру ш
ки будут распрода ны, дети меняются рол я м и  и все начинастен 
сначал а .  Если игрушек получилось сл ишком м ного (больше, чем 
покупателей ) ,  можно предложить детям изображать вдвоем или 
втроем одну и ту же игрушку.  

Правила игр ы. 
1 .  Каждый участник  игры должен с а м  пр идум ать, какую иг

рушку он будет изобр ажать.  
2.  Покупателю нужно назвать игрушку,  которую ему показы

вают.  Кто не отгадает, уходит без покуп ки .  
Советы воспитателю. Ста р а йтесь пробудить у р ебят интерес 

к приду м Ьrв::tнию различных привлекательных и грушек и спосо
бов их изобр ажения .  Всегда поддерживайте детскую иници ати
ву, поощряйте выдумщи ков .  Если кто-то из воспитаннико в  не 
может ничего придумать нового, нужно напом н ить ему, кю< и е  
игрушки были в предыдущей игре ( « Пода рки » ) . Но все  ж е  ин
тереснее игр ать, если все  игрушки р азные .  

Не все дети могут с по:-.ющью движений выразительно изо
бр азить игрушку. В таких случаях  посоветуйте ребенку допол
нить образ  звукоподража нием .  

Не менее  важно поощрять сообразительность и догадливость 
покупателей ,  которые также должны иметь воображение, чтобы 
правильно назвать игрушку. Если  ребенок з атрудня ется с отве
том ,  можно воспользоваться помощью других детей (покупате
лей ) . 

Не обязательно дожидаться, пока будут р аспроданы все иг
рушки, менять роли м ожно и чаще, вовлекая в игру уже отыгр ав
ших детей .  

В дальнейшем полезно внести некоторые усложнения в и гру. 
Одну и ту же игрушку могут изображать двое, трое детей .  Пр и  
этом изменяется и роль покупател я : о н  должен н е  только отга 
дать игрушку, но и выбр ать лучшую или ,  когда игрушка движет
ся ( м а шина ,  птичка ,  самолет и пр . ) , догнать ее . 
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2. И ГР Ы, РАЗВИ В АЮЩИ Е НРАВСТВЕННО-ВОЛ Е ВЫ Е  
КАЧЕСТВА Л ИЧНОСТИ Р ЕБ ЕНКА 

По-разному ведут себя малыши ,  пока не  п р ивыкнут к дет
скому саду . Одни довольно быстро осваиваются в новой обста
новке, другие долгое время  бывают р астеряны ,  испуган ы  или  же 
а грессивн ы ,  третьи открыто сопротивляются указаниям взросло
го, кр ич ат и капризничают, требуя выпо.1нения своих желаний .  
Т а ки е  внешне несхожие отклонения в поведении  свидетельствуют 
о нер аз� итости или  дефо р м ации н р авственно-волевой сферы лич 
ности .  Чаще всего это происходит вследствие неправильного вос
питани я  в семье,  когда ребенка либо  изнеживают, постоянно опе
кая,  л и бо позволяют дел ать все, что ему з ахочется, л и бо ,  н аобо
р от ,  сковывают свободу бесконечными  запретам и  и угроз а м и  на 
казания .  Не м енее вредны и противоречивые требования  к ре
бенку со стороны р азных членов семьи.  

В ажной з а-дачей воспитателя является п реодоление  этих  не
гативных проявлений ,  которые портят жизнь и ребенку и окру
жающи м  его людя м .  Нельзя ограничиваться лишь беседой с ро
дителя ми .  Гор аздо важнее организовать деятельность р ебенка 
таким образо м ,  чтобы поведение  его перестроилось . Деятельность, 
которая  при носит малышу удовольствие ,  помогает в его воспи
тании  значительно больше,  чем прямые  требования  и сп р а в иться,  
слушаться взрослых . 

Мы предлагаем игры,  направленные н а  р а з витие н р авствен
но-волевых ка честв личности .  В мл адшем дошкольном возр асте 
1\  таки м  качествам  можно отнести : способность не пугаться труд
ностей ,  у м ение  мобилизовывать свои усилия для достижен ия  це
л и ; умение  собл юдать очередность , не меша я  други м ,  а та кже 
дел иться игрушкам и ,  дел ать приятное сверстника м , помог-ать и м .  

В этом р а зделе содержатся в основном подвижные и г р ы  с 
пр а вил а м и .  Они создают услови я ,  требующие от ребенка опре
деленн ы х  волевых усил ий,  необходимых для достижени я  личного 
успеха . Кро ме  того, эти игры побуждают малыша к доброжела 
тельным отношениям с окружающим и  взрослыми  и сверстниками .  

Каждая игра  учит  детей согласова н ности движени й ,  являю
щихся средством достижения  игровой цели .  Создаются такие  ус
.1овия ,  пр и  которых ребенок может оценивать поведение всех уча 
стни ков и гр ы, в том числе и свое. Это позволяет воспитателю 
фор мировать дружеские взаи моотношения детей в группе.  

Эти игры способствуют пов ышению активности сознания  ре
бенка,  что, безусловно, сказывается на его поведени и .  Предло
жен ы  они в порядке воз р астания  сложности обучающей задачи ,  
причем ка жда я игра  является ступенькой волевого и н р а вствен 
ного развити я .  

Первые  две игры ( «догонялки» и «Лохм атый пес» )  учат де
тей преодолевать · нерешительность, робость, стр а х  перед новым,  
неизвестны м .  Помогает и м  в этом поддержка сверстников .  На 
пример ,  держась з а руки , малыши все  вместе направляются к 
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«опасной черте». Эмоциональный подъем , кото р ы й  они испыты
в ают при  этом ,  та кже явл яется опорой для преодолен и я  боязли
.вости.  

В последующих играх воспитанники действуют уже не одно
временно,  а небольшими  груп п а м и, по очереди . Чтобы получить 
активную роль, теперь пр иходится нем ного подождать, что п р и 
учает детей считаться не только с собой,  но и с други ми .  Дейст
вие  по сигналу требует от м алыша  еще бо.'Iьших усилий ,  ведь 
нужно уметь сдерживать себя .  Опорой дл я столь сознател ьного 
поведени я  в играх становятся роль и вообр ажаем а я  ситуация .  
А ·  средством выполнен и я  игровых ролей - движение .  

Игры «Пустое место» и « Кто р а ньше дойдет до флажка ? »  со
держат �лементы соревнования ,  что тр ебует от ребенка моби л и 
зации  своих усили й .  

В з а ключительных и г р а х  раздел а ( «Ай, гугу»,  «С алочки -вы
ручалочки»,  «Я принес тебе подарок»)  малыши учатся помогать 
друг другу.  И ногда пр иходится отдавать сверстнику то,  что нра 
в ится самому.  А это очень непросто, особенно м а л ы ш а м . Взрос
лому нужно создать во время игры такую обста новку,  чтобы 
удовольствие, получаемое ребенком  от своего доброго поступка , 
побеждало другие чувства . 

Выпол н я я  по очереди разные привлекательные действия  и н а 
блюдая з а  другими ,  дети учатся оцени в ать и х ,  з амечат!<> ошибки  
сверстников. Н а  этой основе возникает умение оценив ать и свои 
действия .  

САЛО ЧКИ-ДОГОНЯЛОЧКИ 

Особенности игр ы и ее воспитател ьное зн ачение.  Эта игр а на 
правлена  на  воспитание  у детей смелости, способности мобилизо
в аться и избежать опасности .  Опасность в данной игре м н и м а я .  
воображаемая : дети не ловят, а тол ько салят  друг друга . Н о  и 
это может вызвать волнение и робость мал ышей : одни раньш е  
времени убегают, другие, н аоборот, · как  бы окам енев, не  могут 
сдвинуться с м еста .  В обоих случаях  ребенок может быть оса 
лен . Избежать этого поможет только собр а н ность и уверенность 
в себе, которая  поз волит убежать вовремя от салочки.  Со вре
менем ребенок убеждается ,  что он может избежат ь  встречи с 

салочкой.  Он становится смелее и решительнее.  Помогают ему, 
во- первых,  простр а нствеиная  организация  игры ( по.'Iоса безопас
ности ,  куда не может з аходить салоч к а )  и, во-вторых ,  поддерж
ка других участн и ков игры .  

В этой игре  все  дети (кроме салоч к и )  действуют один а ково 
и одновременно,  что не только облегчает усил и я  ребенка ,  но и 
приносит ему удовлетворение .  Помогает также и одобрение вос 
питател я,  которое относится ко всем ,  кто не струсил .  

Оп исание игр ы и прием ы ее проведения.  Восп итател ь  чертит 
на  земле круг (это дом для салочки ) .  Н а  рассто я н и и  двух -трех 
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ш агов от него проводится черта .  Здесь будут оста навл и в аться 
дет и, идя к салочке . 

Взрослый подзывает к себе детей,  просит их  взяться за ру1ш 
и построиться в шеренгу спиной к черте . Вместе с воспитателем 
дет и  дружно ша гают от черты со следующи м и  словам и :  

Мы весел ые р ебята,  любим бегать и скакать, 
Ну, поп робуй нас  догнать ! (два раза) 

Дети оста н а вл иваются , а восп итатель проводит еще одну чер
ту, (это та черта , возле которой будет останавливаться салочка ) . 
Через дв а -три ша га от нее чертится еще одна черта,  з а которой 
будет Дом детей ,  где можно спрятаться от салочки .  Между эти 
м и двум я  чертами  образуется полоса безоп асности .  

З атем в ы б и р ается водящий (салочка ) ,  который за ни м а ет ме 
сто в круге,  а остальные дети берутся з а руки и в ыстр а и ваются 
в шерен гу у своего дом а .  Двигаясь теперь по н а пр авлению к са 
лочке, они  все в месте дружно шагают и повторяют с воспита
телем те же слова : «Мы веселые ребята . . . » С последним словом 
этого текста (но не раньше)  все поворачиваются спиной к са 
лочке и бегут в с в о й  дом ,  а салочr<а стар а ется их  догн ать . Если 
это ему  уда ется ,  то пойм а нный  ребенок идет в дом салочки ,  а 
игр а продолжается .  Если нет, то вы бирается новый водящий .  

В конце и гры воспитатель отмеч ает тех детей,  кото р ых ни  
разу н и кто не  догнал ,  и тех  водящих ,  которы е  точно в ыпол няли  
Пр авила  игры . 

Правил а игр ы . 
1 .  Идти к салочке с мело, дружно, ровной шеренгой,  держась 

з а руки и согл асуя свои шаги  с шага м и  других детей .  
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2. Бежать только после того, как  будет сказано  последнее 
слово «догнать ! » .  

3 . Не  ловить тех, кто намеренно з а м едляет движение к дому .  
Советы воспитателю. Основное пр авило игр ы ( 2 )  одинаково 

относится и к салочке, и к тем,  кто от него убегает. Объясните 
восп ита нника м ,  что в этой игре все они смелые,  ловкие и совсе\f 
не боятся салочки . Со все м и  правил а м и  игры следует познако
м ить детей наглядно.  

Очень важно з а р а нее р ассчитать р асстояние м�жду одной и 
друго й  чертой, что б ы  дети имели  достаточное пространство для 
бега.  

В конце игры следует поощрить тех ее уч астников, кто со
блюдал пр а вил а .  

ЛОХМАТЫй ПЕ С 
(ВАРИАНТ ИГРЫ Е. И. ТИХЕЕВОй) 

Особенности игр ы  и ее воспитател ьное знаЧение. Эта и г р а  
носит сюжетный характер : в ней создается образ ,  которого ну ж
но опасаться .  Задача ребенка состоит в том ,  что б ы  идти н а
встречу этой опасности и даже дотронуться до нее, но  не у бе
гать до определенного сигнала  (последнего слова текста ) .  Та
ким образо м ,  и гр а  учит детей упра влять своим  поведением,  п ре
одолевать боязнь и не пасовать перед трудностям и .  Образн ы й  
характер е е  способствует р азвитию вообр ажения,  а совмест н а я  
деятел ьность - сближению и объединению детей .  

Оп исание игр ы  и прием ы е е  проведения . Воспитатель черт ит 
на  земле круг .  Это дом для лохм атого пса .  На  расстоян и и  2-
3 ш агов от него п роводит черту, до которой обязательно должны 
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дойти дети.  От этой черты н а  р ассто я н и и  1 5-20 ш а гов р исуется 
вторая  черта , где дети будут спасаться от лохм атого пса . Т а кая  
подготовка п р ивлекает вним ание  мал ышей.  Пользуясь этим ,  
взрослый настр а и вает их  н а  игру и объясняет е е  правил а .  

Вначале  роль лохм атого п с а  берет н а  себя воспитатель. По 
его указанию все дети подходят к черте, обозначающей их дом ,  
берутся за  руки и выстр аиваются в шеренгу. Один и з  них  (наи 
более смышленый )  находится в центре. О н  будет направлять 
движение детей и з адавать его темп .  Чтобы показать, как это 
нужно дел ать, воспитатель сначала сам  ведет шеренгу и п роиз 
носит следующие слов а ,  которые вместе с н и м  повторяют дети : 

Вот лежит лохм атый пес, 
В лапы свой уткнувши нос. 
Тихо,  см ирно он л ежит, 
То л и  дремлет, то л и  спит .  
Подойдем к нему, р азбуди м 
И посмотр и м , что-то будет ! ?  

Взявшись за  руки,  дети подкр адываются к черте. Когда бу
дут сказ аны последние слова , они дотр агиваются до пса, кото
р ый ,  сидя с з а крытыми гл азами ,  позволяет себя погладить и при 
J1 аскать . Вдруг неожиданно для всех пес  открывает гл аза  и лает, 
а малыши убегают в свой дом (за черту ) . 

Пес бегает з а  детьми ,  л ает на  них  и снова возвр ащается в 
свой дом .  Игра начинается сначала .  Каждый пес дважды выпол 
няет свою роль . 

П рав ила иrры. 
1 . Не дотр агиваться до пса до тех пор,  пока не кончится 

текст. 
2 .  Пес не шевелится и не  открывает гл аз  до тех пор, пока 

его не  тронут. 
3 . Б ежать в свой дом и сп асаться от пса можно только пос

ле того, как он залает. 
Советы воспитателю. Постарайтесь создать выразительный об

раз  лохматого пса - добродушного по характеру. А сердится он  
потому, что ему мешают спать.  Пес н и кому не  причиннет вреда 
и даже не  ловит детей ,  а только прогоняет их громким лаем . Эта 
роль требует выразительных движени й :  пес о бходит вокруг свое
го дома ,  залезает в него, устра и вается поудобней ( исполнитель 
роли пр исаживаетсн на корточки, пр ячет нос в л адони ,  закры
вает гл аза ) .  

П р и  объяснени и  этой роли с.'Iедует подчеркнуть, что пес не 
шевелится, когда дети до него дотр агиваются, но они  не  долж
ны его толкать и дергать, потому что он может р ассердиться .  
В ажно, чтобы пес залаял неожиданно для всех. Этот момент 
может подсказ ать взрослый,  дотр агиваясь рукой до ребенка или 
подавая  ему сигнал .  

В этой и гре пес не  ловит детей . Чтобы м алыши успели от
дохнуть от бега , пес должен некоторое время подви гаться в сво-
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бодном простр анстве, полаять и т. п . , прежде чем снова з а нять 
свое м есто или прежде чем выберут другого испол нителя рол и .  

Будить п с а  дети идут ровной шеренгой,  согл асуя свои шаги  
с ритмом текста .  Нужно следить з а  этим при  повторении игры .  

Обычно детей больше всего привлекзет роль лохматого пса .  
Ка ждый стрем ится получить ее и выражает свое нетерпени е. 
Чтобы все уч астни ки игры были  удовлетворены ,  можно выби 
р ать не только пса ,  но и двух щенков, которые будут действовать 
в м есте с ним .  

ВОРОБУШ КИ И АВТОМОБИЛ И  

Особенности игры и е е  воспитател ьное зн ачение. Э т а  игра 
учит малышей упр авлять своим поведением .  Задача детей со
стоит в том ,  чтобы вовремя выполнять игровые действия ,  кото
р ы е  определя ются ролью. Игровая ситуация предусматривает че
редование  действи й  двух в идов - а ктивные движения и их тQр
можение ,  что требует от дошкольн иков определенных усил ий .  
Напряжение  сн и м а ется с помощью а ктивного вообр ажен и я  ре
бенка при выполнени и  вз ятой н а  себя роли .  Таким образом,  и гр а  
способствует та кже развитию вообр ажения .  В отличие  о т  други х  
игр,  здесь нет пассивных ролей : каждый м ысл енно продол ж а ет 
вы пол нять свою роль даже тогда ,  когда не совершает акти вных 
движений .  

Описание игр ы и п р и е м ы  е е  проведения.  Во время  прогулки  
воспитатель обр ащает внимание  детей н а  то ,  ка к  летают воро
бушки ,  как они  прыгают, как р азлетаются в р азные стороны,  
когда проезжают м а шины или приближаются люди.  Он предл а 
гает м ал ы ш а м  поигр ать в воробушков и автомобил и .  

Взрос.1 ы й  очерчив а ет н а  земле м есто, где могут летать и пры
гать воробушки.  П ространство должно быть  достаточно больш и м .  
По кр а я м  шющадки он  рисует кружочки ,  треугольники и т .  д. 
Это дом и к и  для воробушков, в которых можно спрятаться , когда 
поедет а втомобиль .  Педа гог объясняет, что в своем домике во
робья м нечего бояться, можно посмотреть в окошко и, как толь
ко автомобиль уедет, опять вылететь з а  зер нышка м и  и чер вяч
ками . 

Воспитатель договаривается с ребятами ,  что вначале он бу
дет автомобилем,  и показывает, как загудит  и проедет м а ши н а .  
П родел а в  эти движения ,  взрослый говор ит : «Т ихо стало н а  дnо
ре, ни кого нет !  Летите, воробушки ! »  Дети выбегают на  серед и 
ну площадки,  изобража я летающих и прыгающих птиц.  Вдруг 
ра :щается гудок, и автомобиль снова  появляется н а  площадке. 
Воробушки прячутся в своих до м иках .  

Чтобы дать детям передышку,  а втомобиль еще раза два про
езжает из  конца в конец по площадке, з атем возвращается на  
стоянку и говор ит :  «Летите, воробушки ! »  Так повторяется не
сколько р аз .  
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Пос.1е  этого выбир аются несколько детей,  которые будут изо
бражать автомобили .  Теперь воспитатель лишь руководит игрой : 
подает сигналы для м а ш и н  и для воробушков .  Н а п р имер ,  гудок  
обозначает, что сейчас поедут а втомобили, а слова  «Летите, во 
робушки ! » будут сигналом для воробьев. П р и  повторении игры 
рол и могут меняться. 

П равила игр ы. 
1 .  Автомобил я м  и воробушкам  действовать только по своему 

сигналу и вовремя возвр ащаться на м есто . 
2 . Запрещается воробушкам попадаться м а ш и н а м ,  а маши 

н ам выезжать не вовремя  н а  дорогу.  
Советы воспитател ю. Чтобы ожидание своего в ыхода не было 

для _ детей том ительн ы м ,  можно ввести в игру р яд дополнитель
ных действий спокойного ха р а ктер а :  например ,  воробьи чистят 
перышки, чирикают, а м ашины заправляются бензином . 

От того, как будет сыгр а н а  в а м и  роль автомобил я ,  з ависит 
дальнейший ход игры.  Нужно создать такую ситуацию, при  ко
торой дети -воробушки пой мут, почему они должны прятаться в 
дом ики ,  т. е. показать взаи мосвязь м ежду действующим и  лица м и . 

В ажно следить за соблюд-ением правил . Если кто -то из детей 
их наруш а ет (например, воробушек в ылетает не вовремя ) , он 
выбывает из игр ы на один тур (поскольку а втомобиль отдавил 
ему лапку ) . 

СМЕЛ ЫЕ МЫШК И  

Особенности игр ы  и ее восп итательное значение. Игр а на
nравлена на  восп итание  у детей умений сдерживать себя ,  а также 
оценивать выпол нение игровых правил .  Теперь задача ,  стоящая 
перед ребенко !v! ,  существенно усложняется : от него требуется 
большая в ыдержка (сигнал к действиям подается пос.1е  дл итель
ной п аузы ) ,  более вероятной становится и оп асность б ыть пой м а н 
н ы м .  Усложняются простр а нствеин ые условия дл я движений .  Все 
это учит ребенка управлять своим поведением и способствует 
фор мированию волевых качеств его личности .  

Эта  игра ,  как  и предыдущие, связана  с выпол нением ролевых 
действий .  Вообр ажаем ая  ситуация  помогает м алышу решить по
ставленную задачу.  Но, в отличие от предыдущих игр ,  а ктивные  
действия . выполн яются не6ольшю.ш групп а  м и  ( пять-шесть дете й )  
по  очереди . Остальные участники и г р ы  в ы полНIIЮТ роль жюр и .  
Н а блюдая и оценивая  правильиость действи й  сверстников,  о н и  
замечают ошибки и неточности .  Это и меет важное значение дл я 
лучшего усвоения правил игр ы,  более четкого и сознательного их  
выполнения .  Таким образом ,  игр а не  только учит детей выдержке, 
но и создает важные предпосылки для фор мирования  самоконт
роля .  

Описание и гр ы  и приемы е е  проведения .  Эту игру лучше nро
водить в- смешанно й  груnпе, где есть дети четырех-пяти::етнего 
возр аста . Она начин ается с орга н изации игрового простр анств а, 
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к которой привлекаются и дет и :  они  ставят для всех в ряд стуль
чики . Воспитатель проводит две черты перпендикулярно р яду 
стульчиков ( р асстояние  м ежду н и м и  р авно п р и мерно  20 шага м ) , 
сбоку ставит студ для ловишки - кота .  

Дети садятся на  стульчики . Из  них выбир ают пять-шесть че
ловек, которые будут смел ы м и  м ышка м и ,  и одного ребенка - н а  
роль кота .  М ы шiш становятся у черты, а кот заним ает место 
н а своем стул ьчике. 

С началом сти хотвор ного текст а ,  кото р ы й  произносит воспи
татель в м есте с детьм и ,  мышки  дел ают несколько шагов по н а 
п р а влению ко второй черте.  

С л о в а  
В ышли м ы ш и  как-то р а з  
Посмотреть, который  час. 

Раз -два -три -четыре,  
Мыши дернули за гири .  

Вдруг р аздался стр а ш н ый 
звон ! (Длительная пауза.)  

Убежали м ышки вон . 

Д в и ж е н и я  
Дети - м ыши  осторожно подкр а
дываются и останавливаются 
п р имерно н а  середине м ежду 
двумя  чертами .  
Дети -зрители хлопают в л адо
ши ,  а мыши  дел � ют движения 
рука м и , будто дергают за гири .  

Мыши и кот  испуганно з а м и рают, 
готовясь бежать . П ауза з а пол
няется «боем часов» ,  который 
и митируют воспитатель  и дети
з рители , произнося : «Бом -бом
бом ! »  
Мыши убегают, а кот их  ловит .  

Спасаться от кота мышки могут за  любой чертой ,  двигаясь 
или назад ил и вперед.  Кот ловит и х  то.1ько в простр анстве между 
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двум я  черта м и .  Пой м а н н ы м и  считаются те м ышки, до которых 
дотронулся кот. Дети -зрители , в ыполняющие роль жю р и, вместе 
с воспитателем отмечают, какие м ышки были  смел ы е, какие трус
•1 Ивые, кого кот пой м ал ,  ловкий  ли кот, не  н а рушали ли кот и 
м ы шки правила  игры . 

После этого н азначаются новые м ышки и кот, и игр а повторя
ется  сначал а . 

П р авила игр ы.  
1 .  Бежать м ожно только после того, как будет произнесен а 

последняя фраза  текста («Убежали м ы шки вон» ) . 
2. Ловить м ышек можно только в простр анстве между двумя 

черта ми .  Кот не  и:v�еет права  появляться з а  чертой .  
3 .  Спасаться от кота р азрешается з а  любой чертой, по выбору 

ребенка . 
4 .  Пойм а н н ы м и  считаются те м ышки, до кого дотронулся кот. 

Хватать и тащить м ы шек запрещается .  
Советы воспитателю. Одним из гл авных моментов этой игр ы 

является четкое соблюдение ее п р авил и в особенности выдержи
вание  продолжительной п аузы перед движени я м и . П ауза запол
няется «боем часов» , что определяет ее длительность, а та кже 
облегчает м ал ы ш а м  ожидание сигнала , р азрешающего бег. В 
дальнейшем , п р и  повторении игры,  длительность п аузы может 
увеличиваться .  

Решающи м условием успеха этой и гр ы  является создание об
р азной ситуации .  Обр атите в н и м ание  детей н а  то ,  что м ышки не 
боятся попасть в л а п ы  коту, потом у  что они смелые и хитрые.  
Мышки очень любоп ытны , их заинтересовали  часы , вот он и  и дер
нули з а  гири .  

Дети - м ы ш и  должны с а мостоятел ьно н а йти выход из созда в
шегося положения ,  т . е .  р ешить, куда бежать от кота .  Времени 
н а  р а здумья  практически нет, что еще больше осложн яет задачу. 
Однако подобные  игр ы в ы р а б атыв ают у детей такие качества ,  
как  решительность и ловкость. 

Напомните детям еще одно из правил и гр ы :  коту не разре
шается переступ ать черту.  Подчеркните, что ловкий и умный кот 
постар ается по й м ать как  можно больше м ы шей (т. е .  нужно до
тронуться до большего количества пробегающих детей,  а не хва 
тать  одного и тащить его  в свой  дом ) .  

С трехлетни :v� и  м алы ш а м и  игру м ожно проводить без ловл и 
м ышек. Эти действия, а также роль кота вводятся по мере того, 
как  дети освоятся с игрой .  

Один из  в ажных моментов игр ы - оценка выполнен и я  правил . 
Разбирая  в м есте с детьм и  поведение мышек и кота , подскажите 
им с помощью наводящих вопросов все ошибки и нарушен ия 
правил ,  если они имеются . При этом {!е з абудьте поощрить тех, 
кто. четко в ыполн ял все правила .  Лучши м  исполнителям  ролей 
можно вручить призы. 
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В первый р аз эту игру лучше проводить в помещении ,  где 

дети меньше отвлекаются .  В дальнейшем,  когда воспитанники 

освоят правила  игры ,  ее можно проводить и н а  участке. 

ПУСТОЕ МЕСТО 

(ВАР ИАНТ НАРОДНОЙ ИГРЫ) 

Особенности игр ы и ее воспитательное зн ачение. В отличие  

от предыдущих игр ,  в данной дошко.1ьникам предлагается не во: 
обр ажаем а я  ситуация , а кон кр етн ая  задача ,  решение v которои 

требует от ребенка мобилизации своих усили й .  Это новыи шаг  на 
пути формирования волевых качеств и о вл адени я  своим поведе
нием . 

Р ебенок с а м  должен выбр ать себе п а ртнер а ,  получа я  таким 
обр азом возм ожность выразить с и м п атию одному из сверстников .  
Поэтому игра влияет н а  взаимоотношения детей в группе. Содер 
жащийся в ней элемент соревнования  (кто р а ньше добежит и зай 
мет  свободное м есто ) з аставляет ребенка б ыть очень вним атель
ным ,  собранным ,  чтобы успешно спр авиться с простра нственно
двигательной задачей ,  а также не  нарушить правила  поведении  
в совместной деятельности.  

Описание игр ы  и приемы ее проведени я .  «да вайте провер и м , 
кто из вас  умеет б ыстро бегать ! » - обращается воспитатель к де
тя м . Он предл агает всем взяться за руки и построиться в кр аси
вый ровный круг .  Дети опускают руки и садятся на  пол (есJ1 И  
игра  проводится в помещени и )  лицо м  в нутрь круга .  Воспитатель, 
находясь за  кругом ,  о бходит его, приговаривая : 

Огонь гор ит, вода кипит, 
Тебя сегодня  будут м ыть, 
Не  буду я тебя ловить !  

Дети повторяют з а  ним  слова .  Н а  последнем слове взросл ы й  
дотрагивается д о  кого -нибудь из  ребят,  просит его встать, повер 
нуться к нему л ицом ,  а з атем говорит :  «Раз, два ,  три - беги ! »  
П едагог показывает,  в како м  направлении нужно бежать з а  кру
гом ,  чтобы первым занять освободившееся место.  Воспитател ь 
и ребенок с разных сторон обегают круг.  Взрослый дает мал ышу 
возможность первому занять свободное место и снова становится 
водящим .  Он еще раз обходит круг и повторяет слова ,  предоста в 
ляя  детям возможность запомнить их и освоиться с правил а �! И  
новой игры .  Выбрав  другого ребенка ,  взрослый  н а  этот р а з  ста р а 
ется первым  занять место в · кругу. Теперь ребенок становится 
водящим и сам  выбирает себе п а ртнер а по соревнованию.  Побе
дител я нагр аждают а плодисмента м и .  Так  по очереди дети сорев 
нуются друг с друго м . 

П равил а игр ы. 
1 .  Выбир ать в партнер ы  того, кто еще ни  р азу не бегал.  
2.  Бежать по кругу в противоположн ые стороны .  
3. Тот, кто  не успел за нять место в кругу, ста новится водящи м . 
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Советы воспитател ю. Игра очень проста по своей организ а ц и и. 
Она не  требует больш оrо пространства и может проводиться как  
на  ул ице, та к  и в помещении .  СJ1едует учитывать ,  что малыша м 
трудно стоять до.1 го н а  месте, они  утомляются, становятся невни
м ательными  и беспокой н ы м и .  Поэтому вначале проведите игру  
в помещении , где есть воз можность посадить детей или на  ковер , 
или н а  приготовленные стульчики .  

Игр а должна  проходить быстро, живо .  Важно удовлетвор ить 
Ж(л а н ие каждого р ебенка  участвовать в соревновании.  Вместе 
с тем не менее важно пр иучать детей считаться не  только с собой ,  
но и с други м и  и в ыполнять р оль активных болельщиков в сорев
новании .  

Если малыш не  может быстро выбр ать себе  партнер а в сорев · 
новании ,  помогите ему,  ш епнув н а  ушко имя достойного сопер 
ника .  

Л ИСА И ГУСИ 
(ВАРИАНТ НАРОДНОЙ ИГРЫ) 

Особенности игры и ее воспитательное значение. Эта игр а 
способствует восп итанию у детей организованности ,  умения уп
р а влять своим  поведением в коллективе. Но главн ая  цель ее 
вызвать жел ание помогать другоvtу. З адача  ребен ка состоит в том, 
чтобы не  только самом у  из бежать опасности, но  и выруч ить того, 
кто попался ловящему (л исе) . Т а ким  образом,  игра  и меет важное 
значение  для нравственного воспитания детей , так как вселяет 
в них  убежден ие,  что никто не должен остаться в беде ,  что нел ьз я  
смеяться н а д  чьей-либо неловкостью, потому что это может слу
читься с кажды м .  

Игр а носит сюжетно-ролевой характер , это по могает успеш но
му решению игровой задачи .  

Оп исание игр ы и пр ие м ы  ее проведен ия.  В игре прин и м ает 
участие вся группа .  Выбир ается ребенок на роль л исы, котор ая  
будет лов ить гусей .  Остальные дети изобр ажают гусей,  хозяином  
котор ых является воспитатель .  

Взрослый проводит н а  земле две  черты н а  р асстоянии  25-30 
шагов. За одной из н их - дом хозяина  и гусей, а за другой -
луг, где пасутся гуси .  Кружком обозначается нора  лисы.  Игр а 
начинается. 

Хозяин  провожает гусей на луг. Некоторое вре м я птицы сво
бодно гуляют, щиплют тр аву.  По зову хозяи н а , который находится 
в доме, гуси выстр аиваются у черты (гр а н ицы луг а ) , и между 
ними  п роисходит следующий диадог :  
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Х о з я и н . Гуси -гус и !  
Г у с и.  Га -га -га .  
Х о з я и н . Есть хотите? , . 
Г у с и . Да -да-да ! 
Х о з я и н . Н у, летите!  
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Последняя фраза  является сигнало м :  гуси бегут к хозяину, 
а л иса их ловит .  

Когда лиса осал ит двух-трех гусей (дотронется до них рукой ) , 
она  отводит и х в свою нору . Хозяин  считает гусей , отмечает ,  кого 
не хватает, и просит детей выручить попавших в беду гусят. Все 
участники игр ы вместе с воспитателем подходят к л исьей норе. 

В с е. Л иса -л иса , отдай наш их гусят !  
Л и с а .  Не отда м !  
В с е. Тогда м ы  с а м и  и х  отнимем  у тебя !  
Воспитате.� ь предл а гает детя м встать за  ним «гусько м »  и креп

ко схватить друг друга за  талию.  «Цепл яйтесь за  меня ! » - гово
р ит хозяин.  Он подходит к л исе, берет ее за руки и говорит, об 
р а щаясь к гуся м :  «держитесь крепко .  Тянем - потянем.  Ух ! » Все 
у частники игр ы , упи р а ясь нога м и  и держась друг за  друга, дел ают 
движение кор пусом назад под слова восп итателя « по-тя-нем ! »  
(два -тр и р аза ) . 

Как только л иса под нажи мом этой цепочки сделает пер вый 
ш а г  вперед, пой манные  гуси выбега ют из нор ы и возвр ащаются 
до мой . 

З атем выбир ается новая лиса , и игр а начинается сначал а .  
П р авила игр ы. 
1 .  Гусям бежать домой ,  а л исе ловить их  р азр еш ается только 

после слов хозяи на  «Ну, летите».  
2 .  Л иса не должна хватать гусей , достаточно лишь осалить 

бегущего ребенка .  Пой м анный гусь остается на  месте, а л иса 
от водит его в свою нору.  

3 .  На выручку пойм анных гусей отпр а вл яются все участники 
игр ы .  

4 .  Как только выру ч а ющие перетяги вают лису ( она  дел а ет 
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шаг вперед ) ,  пой м анные гуси считаются свободны м и и возвраща
ются к хозя ину.  

Советы воспитател ю.  Ваше поведение в этой игре будет слу
ж ить примерам для детей . Постарайтесь провести игру дина мично, 
весело, вызовите у детей стремление выручить попа вш их в беду 
гусят, р аскройте и м  нр а вственный с мысл соверш аемых поступков. 

Когда дети выстроятся в цепочку, чтобы вытянуть лису, нужно 
показать им ,  как сохр а нить р а вновесие во время перетягивания  
( р асста вить широко ноги ,  одну ногу  выставить немного вперед, 
руки положить партнеру, стоящему впер еди, н а  талию) . 

Есл и первый  ребенок будет крепко держаться з а  воспитателя, 
цеnочка не развалится.  Для того чтоб ы  усилия всех детей б ыли  
одновременны м и , воспитатель произносит сигнальное слово :  « По-
тя -нем ! »  ' 

В конце игры,  когда л иса будет побежден а , нужно nодвестч 
итог. Объясните м алыш а м, что они  выручили своих друзей, пото
му что действова.'I и  дружно, все вместе. 

Ай, ГУГУ 
(ВАР ИАНТ НАРОДНОй ИГРЫ) 

Особенности игр ы  и ее воспитательное значение. Эта игр а от
л ичается от предыдущей л ишь тем ,  что помощь друг другу дети 
оказывают уже индивидуа.пьно и по собствен ному побуждению. 

Оп исание игр ы  и п рием ы  ее проведения.  Воспитатель р ассажи
вает детей на  стульчики.  Переходя от одного ребенка к другому, 
он  говорит :  « Иду, иду, иду, дружка себе найду ! »  Затем останав 
л и вается перед одн им из м алышей.  «Хочешь игр ать со  мной? 
спрашивает о н . - Тогда пойдем в м есте». Взросл ый берет ребенка 
за  руку, и они вместе идут дальше, декл а мируя : «Идем ,  идем , 
иде м ,  дружка себе н айде м ! »  Постепенно воспитатель соб и р ает в 
одну цепочку всех детей .  Последнего ребенка он просит оста но 
виться, не  отпуская руки соседа,  з атем подходит к нему и з а м ы 
кает круг. Взросл ый о бъясняет детям ,  как нужно играть. О н 
читает текст и просит их  повтор ять за  н и м  движен ия, наглядно 
о бъясняя таким обр азо м  содержание  игры.  

С л о в а  
Ай , гугу, гугу, гугу, 
Не кружися на лугу. 
Н а лугу-то лужица , 
Голова з акружится . 
Ой, вода ! Ой ,  вода ! 
В от беда ,  так  беда ! 
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Д в и ж е н и я  
Дети ведут хоровод вправо и 
с последни м  словом слегка 
п риседают. 
Держась за руки,  идут влево 
и с последни м  словом ирисе
дают.  
Опускают руки,  поворачива
ются л ицо м  к центру, берутся 
рука м и  з а  голову и качают 
головой. С последни м  словом 
повор ачиваются спиной к лу
же. 



Прыг-скок, п рыг-скок, Дел ают несколько прыжков от 
центр а и остан а вливаются .  

Пр ыгал,  п р ыгал и скакал ,  С последни м  словом дети при-
Прямо  в лужицу попа.1 !  седают,  «попадают в лужу».  

Воспита тель подходит к любому ребенку ,  берет его за  руки 
и по могает выскочить из лужи.  Спасенный р ебенок может по соб
ственно му жел а н и ю  помочь любому из игр ающих выскочить из 
лужи .  Так дети вместе с воспитателем спасают всех, и игр а начи 
нается сначал а . 

П равила игр ы .  
1 .  Вы пол н ять движения в соответствии с текстом , вовремя 

переходить от одного движения к другому .  
2. Разрешается по могать любому,  кого выберешь. 
Советы воспитателю. Своеобр азное начало игр ы по может ва м 

создать вепринуждеиную обстановку в группе, обратиться к каж
дому ребенку и пригл асить его поигр ать со всеми .  Пр и  повторе
нии  игр ы в этот же день можно опустить это вступлен ие.  Одн ако 
такое п р и гл а шение, настр аивающее детей н а  о бщую игру, очень 
ва жно, так как дает воз можность почувствовать ребенку внима 
н ие и доверие  сверстн иков, понять,  что  он являетс11 равным сре
ди них .  

Постара йтесь про вести игру живо, весело ,  непринужден но. 
Раскованное, эмоциональное поведение воспитател я  должно слу
жить для детей при мером .  

САЛОЧКИ-ВЫРУ ЧАЛ04КИ 

Особенности и гр ы и ее воспитательное зн ачение.  Цель игры 
воспита ние  у детей умения своевременно пр иходить друг другу 
на  по мощь. Игра отл ичается от предыдущих тем , что простр а нст
венно-двигательные условия в ней усложняются. Детя м теперь 
предоставл яется сво бода в выборе движений . А это дл я малышей 
гор аздо труднее, чем идти всем вместе, держась за  руки . Кроме 
того , выручая  своего това рища в оди ночку ,  ребенок р искует быть 
пой м а нным с а м ,  сл едо вательно, от него требуются до вольно высо
кая концентр ация  усил ий  и смелость. 

Таким обр азом,  при пра вильном проведен ии  эта игр а является 
важны м шаго м  в нр а вственно-волевом развитии личности ребенка .  

Описание игр ы и приемы ее проведения.  ВоспитатеJiь предл а
гает детям поигр ать в очень весеJiую игру, в которой все с могут 
показать, какие они  быстрые и ловкие. Но сначала нужно к ней 
подготовиться. Взр осJiый вместе с детьм и  очерчивает на  земJiе 
большую площадку (30-35 шагов  в дл ину и ширину) . Он объяс
няет воспитанникам ,  что бегать можно только внутр и этой ПJIО
щадки , за бегать за  черту неJiьзя .  Собрав всех детей,  педагог 
пр иступает к объяснению игр ы : «Сегодня м ы  будем игр ать в са 
лочки-выручаJiочки . Я буду салочкой, а в ы  будете от меня убе
гать.  До кого я дотронусь, тот доJiжен остановиться . Бегать ему 
уже нельзя, пока кто -нибудь из ребят его не выручит.  Чтобы 
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выручить товар ища,  нужно дотронуться до er.o плеча , вот так 
(показывает) . Как только до него дотронулись, можно опять 
бегать . Постарайтесь не попадаться салке. Если она совсем бл из
ко , м ожно присесть на корточки . Того , кто пр исел , салка не тро
нет. Самого смелого, быстрого ,  ловкого салке ни за что не пой 
мать.  Вот м ы  и посмотр и м , кто у нас  с а м ый смел ый и ловкий ! » 

Игр у  лучше проводить в смеш а н ной группе. Начинается она  
со слов , котор ые произносят воспитатель и дети; 

С алочка нас не догонит, 
Са .1очке н ас не пойм ать, 
Мы умеем быстро бегать 
И друг друга в ы ручать !  

С последним  слово м  дети р азбега ются в р а з u ых направлени я х , 
а воспитатель, да в им  воз можность не м ного побегать, начинает 
ловить и х .  Осалив кого -ни будь , он н апоми нает м ал ышу, что тот 
может гро мко сказать : « В ыручайте ! » ,  а сам  отвор а ч и вается, чтобы  
дети успели в ыруч ить осаленного.  Первого ребенка ,  который  выру
чит осаленного , нужно похвал ить.  Постепенно ,  по мере того к а t<  
дети привыкнут к игре,  активность салочки возр астает . 

Игра пр одо.ТJжается 1 0- 1 5  мин .  В конце ее вз р осл ый отмечает, 
кто из детей выруч ал осаленн ых, кто л ов ко убегал от салки и н и  
р азу е й  не попался , кто вовремя пр иседал и н е  дал себя осал ить.  
Педагог спрашивает,  понр а вилась л и  детя м эта и гр а ,  и обеща ет 
поигр ать в нее еще. В дальнейшем ,  когда восп итанники  усвоят 
правила  игры ,  роль салки может выполнять и кто -л и бо из н их. 
Салочку вы бир ает сначала  сам воспитатель , а затем дети с по
мощью сч италки .  

Пр авил а и гр ы. 
1 .  Убе г ать от салки можно только с последн и м словом текста .  
2. Тот, кого осал или ,  должен ост а н о в иться и ска зать :  « В ыру

чайте ! »  Пока его не выручат, бегать ему  не р азреш ается. 
3. Чтобы выручить оса.'lенного, нужно слегка дотронуться ру

кой до его плеча 
4. Чтобы не б ыть осал ен н ым ,  нужно во в р е м я  пр исесть на кор

точки ,  но дол го так  сидеть нельзя .  
Советы воспитател ю. Эта игр а , простая по движениям ,  слож

на  для мал ышей своими  правил а м и  и простр а нственно-двигатель
н ым и  усло виями .  Поэто му проводите ее лучше в смешанной груп
пе , где стар ш ие воспитанн ики будут служить наглядным  при ме
рам поведения .  Чтоб ы  игр а проходила весело и была доступна 
малыш а м ,. пер вое время  роль салки следует выпол н ять воспит а 
телю. Ведь он  м ожет учитывать инди в идуальные  особенности д �
тей и в соответствии с ними  регул ировать ход игр ы .  Н а пр и ме;:> , 
вначале дайте мал ы ш а м  воз можность побегать,  пусть они  не
м ного освоятся в новой о бстановке ; ловите в первую очередь н аи 
более смелых и ловких детей ; сдела йте так ,  чтобы ребята  смогли 
выруч ить пой м а нного,  не забудьте поощрить того, кто в ыр уч ил . 

Очень в ажно та кже предупреждать сл учаи,  когда дети н а м е-
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ренно поддаются сал ке .  Для этого можно арервать игру  и обр а 
тить в н и м а н и е  ребят н а  допущенные ошибки .  Если кто - н ибудь 
убегает за пределы площадки, следует выр азить свое сом нение 
в том,  хочет ли этот ребенок играть вместе со всеми .  О бъясните 
всем ,  что салочка не ловит того, кто убегает с площадки, потому 
что он не  хочет с н а м и  игр ать .  

Подобн ые  перер ыв ы  в игре вполне уместны,  так  как дают воз
можность детя м отдохнуть и уточн ить пра вила .  Однако злоупот
реблять та к и м и  п аузам и и затягивать их не следует. 

КТО РАНЬШЕ ДОйДЕТ ДО ФЛАЖКА? 

Особен ности игр ы  и ее воспитательное значение. Цель этой 
игр ы та же, что и п редыдущих - воспитание  выдержки и способ
ности упр а влять собой . Однако теперь задача , стояща я  перед 
ребенком , усложняется : во- пер вых,  в игре отсутствует воображае
мая  ситуация, и, во-вторых,  ребенок должен преодол еть естест
венное жел а н ие бежать ( ведь он стрем ится быть пер вы м ) . Все 
это представляет для  малыша большую трудность и в то же 
время воспитывает волевые ка чества его л ичности. 

Игра  носит  характер соревнова ния  в скорости ходьбы .  Ее уча
стн ики  учатс я оцен и вать действия  сверстников .  Контрол ируя дру
ги х , ребенок лучше осознает п р а в и л а  игры и так и м  образо м  при 
учается к са моконтролю. 

Оп исан ие игр ы и пр иемы ее проведения . Воспитател ь спр а ш и
вает детей , кто из них умеет ходить очень б ыстро. Ну конеч но же 
все ! «А вот мы сейчас  провер и м , - говорит педагог, - действи
тельно ли это так .  Я знаю одну интересную игру .  Называется она 
« Кто р а ньше дойдет до флажка ? »  

���-� � .... -"' 
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В н а ч але нужно подготовить все необходимое. Взр ослый про
водит на  земле линию - отсюда начинается игр а .  Напротив черты 
На р а сстоянии  25-30 ш агов  ставится дл инный стол , на  котор ый 
кладется флажок. Воспитатель вызывает сначала двух детей. О н 
предл агает стать «на  старте» и по сигналу (хлопок ил и звук буб
на ) дойти до флажка.  При это м взросл ый подчеркивает, что 
к флажку нужно идти ,  а бежать не  р азрешается. Тот, кто побе
жит, будет считаться проигр авши м .  Осталь н ы м  ребята м он пред
.ll агает посмотреть , кто из их сверстников р а ньше подни мет фла
жок. 

Воспитатель дает сигнал , двое детей на перего нки идут к фл аж
ку , а остальные - на блюдают, оценивают действия сверстников,  
нагр аждают победителя а плодисмента ми .  

Пос.1Jе  такого нагл ядного объяснения воспитатель выбир ает 
четырех-пятер ых детей , предл агает и м  стать у черты ( н а  старте)  
и подает сигнал .  Победитель получает пр из (тот же фл ажок ил и 
бумажную медаль ) . В се остальные участники соревнований , есл и ,  
конечно,  они  не н а рушили правил ,  а плодисменты.  

З атем выбирается новая пятерка ( или  четвер к а )  детей,  на 
столе появляется новый флажок, и игр а  продолжается . 

По оконч а н и и  игр ы  устраивается «Пар ад победителей» : все 
дети,  получившие флажки или нагр ады, м а р ш ируют под какую
нибудь веселую песенку, а остальные поют и м  или хлопа ют. 

П р авила и гр ы. 
- I .  Двигаться к флажка м можно только ш а го м .  Переходить н а  

бег запрещается. 
2. Тот, кто в ыполнил первое п р а в ило и быстрее всех дошел 

до флажка ,  становится победителем . 
3 .  Если к флажка м одновременно пр иходят двое детей, оба 

сч ита ются победителями  и полу ч а ют нагр ады. 
Советы восп итател ю. Прежде чем предложить эту игру ,  по

пробуйте провести подобное соревнование в беге .  В дальнейшем , 
объясняя детям правила  новой игр ы, вы сможете напомнить и м , 
что они уже участвовали  в соревно вании  и знают, как оно про 
ходит.  

В процессе игр ы  следует объяснить р ебята м , что быстр а я  
ходьба  получится, есл и ш аги дел ать больш и м и  и ров н ы м и .  Пока 
жите и м  н аглядно, как этого достичь . Сосредоточенность на  ходь
бе поможет детя м выполнить основное пра вило игр ы - не пер е
ходить на бег.  

Дошкольн ики  нуждаются в двигательной и эмоцио н альной 
р азрядке, поэто му после соревнов ания  нужно р азреш ить и м  воз
вр ащаться на  свое место бего м , или пр ыжка м и ,  ил и любым дру
г и м  способом . 

Я П РИНЕС ТЕБЕ ПОДАРОК 

О собенности игр ы и ее воспитательное зн ачение. Эта игр а  
восп итывает у детей жел а н ие сдел ать что-то пр иятное дл я дру
гого , напри мер ,  подар ить ему то,  что нравится са мому .  Та кое 
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стремление является основой гум а н ного отношения к л юдям и 
чрезвычайно важно для н р авственного р азвития ребенка .  

Игровая  ситуация такова ,  что р ебенок сам  выбир ает, кому  он 
хочет сделать подарок и что и менно подар ить. Таким обр азом , 
дети учатся с а мостоятельно п р и н и м ать решения, что для трех
четырехлетнего ребенка довольно сложно.  

Игр а создает атмосферу праздничности, сюрпризности, кото
р а я  обогащает жизнь детей и которой так не хватает и м  в дет
ском саду . 

И гровой м атер иал. В каче-стве игрового м атер иала  можно ис
пользовать р азнообр азные атр ибуты, изменяющие внешний о блик  
р ебенка .  Это прежде всего р азные укр ашения ( бусы, значки ,  го
ловные убор ы,  ленточки и пр . ) ,  которые так л юбят малыши .  Мож
но использовать следующие предметы : елочные бусы, м ишуру,  
з а ячьи ушки (шапочка ) , козырек на  резинке, поясок с пряжкой, 
косынки,  ленты, юбочки (лоскуты н а  р езинке ) , фартучки , флажки,  
султанчики,  воротники с галстука м и, звездочки, значки, искусст-
венные цветы и пр .  . 

Число предметов  должно соответствовать числу детей в груп
пе. Имея по два -тр и экземпляра  перечисленных предметов, можно 
организовать игру со всей группой.  Кроме этого потребуется 
нарядн ая  коробка ,  чтобы положить в нее выбранный подарок.  

Описание игр ы  и пр ием ы ее проведения.  Воспитатель пред
л агает детям поигр ать в детский пр аздник.  «давайте сдел аем  так :  
пусть каждый выберет из вещей то , что ему пон р а вится, положит 
вещь в коробку, а пото м  подарит  то му,  ком у  захочет, и вместе 
с н и м  попляшет. Посмотр ите, какие красивые подарки пр иготов
левы дл я  вас», - говорит педагог. Затем о н  вместе с детьм и  под
ходит к стол а м, на  которых зар а нее разложен игровой материал ,  
пок·рытый тканью.  Откр ывает его  и дает возможность детям по
л юбоваться р азл ичны м и  укр ашениями и атр и бутами .  Взрослый 
объясняет, что ими можно укр асить себя н а  пр азднике. · 

Дети по очереди выбир ают приглянувш иеся и м  вещи, а затем 
возвраща ются н а  м есто и р ассаживаются н а  заранее подготовлен
ные стульчики , котор ые стоят спиной к стола м  с подарками .  
Игра  начинается .  Воспитатель спр ашивает одного из  участников 
игры, кому о н  хочет сдел ать подарок, дает ему коробку, и малыш 
отпр авляется к стол а м  с подарками .  «Интересно, что выбер ет 
Петя (называет имя  ребенка ) и кому о н  подар ит свой пода
рок? » - говорит воспитатель, обращаясь к детя м .  И гут же 
объясняет важное правило игр ы :  не повор ачиваться к стол а м  и не 
подглядывать , что выбир ает Петя. 

Когда малыш в месте с коробкой, в которой л ежит пода рок, 
п одходит к том у, для  кого этот подарок выбран ,  воспитатель 
предл агает повтор ить в месте с н и м  следующие слов а :  

Я принес тебе подарок,  
Если нравится, возьми ,  
Всем  ребят а м  покажи 
и со м ною попляши .  
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Торжественная  передача  подар к а  происходит при  а к rи вном 
участии воспитателя , который помогает откр ыть коро бку, показ ы
вает всем детям подар о к, подсказывает, что надо поблагодар и r ь  

sa него,  помогает надеть или  пр иладить укр ашение. З атем пред· 
.пага ет м а л ы ш а м  поплясать . 

О б а  ребенка пля шут, а осталь н ы е  участ ники игр ы  ·поют пе
сенку и хлоп ают и м .  Потом эти  двое садятся н а  место, а за по
дарком отп р авляется следующий ребенок, которо м у  передается 
коро бк а .  

Так  по очереди (в  соответствии с тем ,  к а к  они сидят) все 
дети дарят подар ки друг другу. 

Когда у каждого участника игр ы  будет подарок,  дети встают 
11 н ач инается торжественное шествие под музыкальное сопровож
�ение ( песня ,  бубен и т. д. ) . Все ходят по ком нате, демонстр ируют 
овои  подарки, обыгр ыва ют их , танцуют и т. д. 

После этого предметы возвр аща ются обр атно н а  стол ,  и игр а 
начинается сначал а .  Каждый р ебенок может выбр ать другого 
партнер а и другой подарок. 

Правила игр ы. 
1 .  Перед тем как выб ир ать подарок ,  нужно подум ать и реш ить,  

кому он будет вручен . 

2 .  Подарок можно сделать любому из детей ,  но только то му, 
у кого еще ничего нет. 

3. Н е  р азрешается огл ядываться назад и подсматр ивать з а  
те м ,  что выб и р ает р ебенок.  

Советы восп итателю. С а м а игровая  ситуация задумана  т а к и м  
о бразом , чтобы создать ат м осферу праздника . Поэтому поста р а й

тесь сделать все, чтобы дет и  испытали  р адость не только от пре
поднесенного и м  сюрприза , но и от того , что они  сдел али прият
ное для своего друга . 

Эта игр а , если она проходит весело, эмоционально , поможет 
сплотить груп пу, создать до брожел ательную атм осферу, п р и  ко
торой каждый р ебенок (даже с а м ый з астенчивый)  будет чувство
вать себя свободно, комфортно. 

В м ладше м  дошкольном возрасте взрослый должен быть орга 
н изатором поведения детей.  В данной игр е  может случиться ,  что 
р ебен ку потр ебуется по м ощь пр и выбор е  партнер а ( ко му дарить)  
и пр ед мета ( что дар ить) . Помогите малышу, подскажите ему, кто 
ждет от него пода р ка или ч т о  подар ить тому или иному р ебенку. 
Неза метно д.'lя всех по м огите з астенчивому  воспитан нику пре 
ододеть свою р о бость и вручить подарок свер стнику. А того, кто 
ме может спр авиться с собой ,  так  как  ему не терп ится получить 
подарок , успокойт� отвл е к и т е .  

Воспит а те.пь яв.пяется та кже участником и ор ганиза тором са
мого пр аздн ика - т.  е. фина .'l а  игр ы , который может про ходить 

в любой фор и е . В ажно, чтоб ы игр а  не  утом ил а детей и з акон чи
л ась вовр с:-,rя .  
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3 .  И ГРЫ, С ПОСОБСТВУЮЩИ Е РАЗВИТИ Ю  
ЦЕЛ Е НАП РАВЛ ЕН НОГО СЛУХОВОГО В ОСПРИЯТИЯ 

Обычно к трем года м дети уже обл ада ют достаточно большим 
запасо м слуховых впечатлений ,  одн ако они  еще не умеют упр ав ·  
лять свои м слухо м :  прислуш иваться , ср авнивать и оцени вать зву
ки  по силе,  те:vrбру ,  хар а ктеру.  Мал ыши, как пр авило ,  не отдают 
себе отчет в том , что и м енно они сл ышат ,  т . е .  воспр инимают на 
слух. Это происходит потому, что окружающие з вуки чаще всего 
воспр и н и м а ются и м и  неосознанно , сливаясь с другими, более 
важн ы м и  для них впечатлен и я м и . Звуки порою не замеча ются 
детьм и ,  сл а бо выделя ются и м и. 

Умение не просто сл ыш ать, а пр ислушиваться, сосредоточи
ваться на  звуке, выделять его хар а ктер ные особенности - очень 
важная человеческая способность. Без него нельзя научиться 
вни м а тельно слушать и сл ыш ать другого человека,  л юбить музЫ• 
ку, пон и м а ть голоса пр ироды . . . 

Способность слуш ать и пон и м ать звуки не возникает сама  по 
себе даже при  наличии  острого природного слуха . Ее нужно целе
напр авленно р азвивать у ребенка с ранних  лет жизни . Конечно 
�:се, лучше всего это дел ать в игре. На воспитание  этой способнос
ти и н а пр а влены игр ы, представленные в данном р азделе.  

Общая цель этих игр - открыть для малыша  особый мир зву
ков , сдел ать их пр ивлекательными ,  зн а ч и м ы м и ,  говорящим и о 
чем -то важно м .  БоJiьш инство игр и меет ха р щпер загадок, в кото
р ых дети по звуку отгадывают его источник. 

Последовательность игр в разделе определяется нар астанием 
сложности слуховой задачи  и осозна нности слухового воспр иятия. 
Внач але  дети отгадывают источник звука - голос своего р овес
н ика ИJI И  озвученную игрушку:  «Кто р аз будил Мишутку?», «Кол
пачок и палочка» , в игре « Встреча йте гостей» р азные звуки ста 
новятся сигналами ,  которые  предвосхищают конкретные события 
и настр а ивают детей на соответствующие игровые действ ия. 
В дальнейшем (игры «Что выбрал  Петрушка?» ,  «З вуковые за
гадки»)  дети под руководством воспитателя ул а вливают особен
н ости знако м ых звуков и передают их характер с помощью доступ
ных им  средств - движен ием , звукоподражанием или слово м .  Э'Jо 
способствует тому, что дети начинают целенаправленно ср авни
вать звуки м ежду собой, различ ать их .  Так в игре постепенно 
фор м ируется способность сл ы шать и понимать звуки.  

Для успешного фор м ирования целенапр а вленного слухового 
восприятия в игре необходимо  соблюдать дв а  основных услов ия:. 
Во-первых, нужно обязательно отделить «загадочный» звук от 
других звуковых впеч атлений .  Для этого необходим а  полная  Т·l
шина  в м оменты загады в а ния и отгадыв а ния звуковых загадок. 
Тиш и н а  в группе нужна  и для того, чтобы все участники игры 
могл и сосредоточ иться на  звуке и оценить ответы друг  др уг а .  
Во- вторых,  нужно сдел ать т а к ,  чтобы р ебенок, отгадыв ающий 
звуковую загадку, не  мог в идеть источника звука . Для этого мож-
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но отгородить источник з вука шир мой или посадить ребенка с п и
ной к звучащему. предмету. 

Дл я успеш ного р азвития детского слуха очень важно П{)l)ВО
дить эти игр ы  с истематически ,  повторяя их изо дня в день.  

КТО РАЗБУДИЛ МИШ УТКУ1 

Особенности игр ы и ее воспитател ьное значение. Эта игр а 
учит детей приелушиваться к окружа ющим з вука м , целен а прав
ленно воспр и н и м ать и р азличать их.  Н а первых порах  лучше нее
го с этой целью использовать голоса знако м ых л юдей. От детей 
требуется узна вать друг друга по  голосам .  Ежедневно дети слы 
шат с в о и  и чужие голоса ,  н о  п р и  этом о ни не обр аща ют вн и м а н и я  
н а  их звуковые особенности . В данной игр е  дошкольники  учатся 
не  только р азл ичать голоса друг друга , н о  и управл ять сво и м и  
голоса :-.f и . В с е  это имеет большое значение для их эстетического 
развития , ведь слух является основой восприятия не только речи,  
но и муз ыки .  Известно, что , есл и ребенок не умеет слушать, он  
не  сможет воспр и нять и воспроизвести даже са мую простую м е 

.'I оди ю .  

Игра эта  п р оста по своему содержа нию и бл изка интересам  
детей и их опыту - иг�овому, познав ательно �у и ж итейскому_. Центральное место в неи з а н и мает игрушечным м ишка, которыи  
воспр и н и м ается р ебята м и  как живой .  З вукова я  з адача адресуется 
этому персонажу и решается р ебенко м как бы от его л ица .  Эта 
игровая  ситуация подсказывает ребенку игровые действия и свя
з анное с ними решение слуховой з ада чи .  Она создается обр азной 
речью взрослого и кол ыбельной песенкой . 
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Игра сбл ижает детей,  учит их приелуш иваться друг к дpyrv,  
по н и м ать друг друга , б ыть вн и м ательнее к сверстникам .  Кром� 
того, о на приучает детей к сдер жа н ности , к ор ган изо в анно м у  н о 
ведению в колл ективе .  Ведь согл асно п р а вил а м  нельзя н и  подгл я 
дьш а т ь , н и  подсказы вать, нужно соблюдать т иш и ну и пр.  И •по 
особенно важно, обучен ие в игре  происходит неза метно для м ал ы
ша ,  без п р и н у ждения и назида ний , которые часто не доходят 
до трехлетнего ребенка и пото м у м а л о э ф фекти в н ы .  

И грово й  м атери ал . В качестве м атер иала  используется мягкая 
обр азная игрушка (жела тельно м иш к а )  средних раз меров , н а р яд
но одетая (с бантико м ,  с пояско м , с пер ед н и к о м  и п р . ) . Мишк а  
может б ыть замене н зай чиком ,  куклой, котен ком и др . 

О писан и е  игр ы и пр иемы ее проведения . В игре участвуют 
все дети группы.  В м есте с воспитателем о н и  садятся на  стульч ики, 
р аспол оже н н ые полукруго м .  Один стул поста влен напроти в сидя
щих детей, он остается свободн ы м .  Неожида н но для р ебят взрос
лый  п р и носит игрушечного м ишку и предлагает поз н а комиться 
с н и м . Педагог обращает вн и ман и е детей на м ишкин наряд и со
о бщает,  •по Мишутка хочет пои грать с н и м и .  Воспитатель пред
л агает поиграть в такую игру :  кто-то будет укл ады вать мишку 
спать,  а кто-то его р азбудит сло в а м и :  «Мишутка , М ишутка , до
вольно спать,  пор а  вставать ! »  

«давайте все вместе скажем эти слова», - п р едл а г ает воспи
тател ь . Дети хором  повтор яют слова . Вз росл ы й , убеди вшись в том, 
что ребята запомнили  текст, предупреждает, что будить м ишку 
будет только тот, кого он назовет. 

Воспитатель подз ы вает к себе одного ребенка, передает е му 
м ишку, предл агает сесть спиной к остальным детям на свободный 
стул и пр осит не повор а ч и ваться,  по к а  его н е  позовут. Взросл ы й  
о бъясняет, что  убаюкивать м и ш ку будет этот р ебенок , а будить 
другой . «Мишка с а м  должен догадаться, кто его р азбудил,  под
сказы вать ему нельзя», - продолжает он. 

Восп итатель начин ает р ассказывать :  «Н астал а ночь. Набегал
ся , н а гул ял е я  наш Мишутка , устал .  Д а в а йте уложим его с п а ть 

и спое:v! ему  кол ы бельную песенку:  « Б а ю-баюшки-баю ,  Мише п � 

сенку спою .  Баю-баюшки-бай -бай, поскорее засыпай» . Взросл ый 
в м есте с детыли  поет кол ыбельную песенку,  а р ебенок, сидящи й 
к н им спиной , у б а юкивает Мишутку. Воспитатель продолжает:  
« С п ит Мишутка,  крепко спит и сн ится ему  что -то вкусное-вкус
ное . . .  Вот н астало утро. Все уже дав но встал и .  у м ыл ись , оделись. 
А н а ш  Мишутка спит да спит .  Надо его разбудить» . О н  указывает 
рукой на одного из р ебят и , не называя  его по имени ,  предл агает 
ему четко и достаточно громко произнести знакомые слова : «Ми
Ш)�тка , Мишутка,  довольно спать, пора вставать ! »  Педагог п росит 
детей соблюдать полную тишину («а то Мишутка не усл ы ш ит 
и не узн а ет ,  кто его разбудил» ) , не подсказ ы вать  Мишутке. Что· 
б ы  облегчить детям выпол нение этого п р авила , можно предло
жить им тыльной стор оной л адони  прикр ыть рот ( «чтоб ы  слова 
Не  ВЫСКОЧИЛИ») . 
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«Проснулся Мишутка? - спр ашивают воспитатель и дети. 
А зн аешь,  Мишутка , кто тебя разбудил?  Иди к на м и н а йди его», 

Ребенок с мишкой подходит к детя м ,  находит среди них того, 
r п о  произнес слова , и кладет мишкины л а п ы  ему на плечи или  
усаживает мишку ему н а  колени .  Все а п.1одируют мишке, а он 
кланяется.  После этого участники игр ы вместе с воспитателем 
nросят м и ш ку сделать что-нибудь заба вное.  Н а п р и мер , топнуть 
ножкой или покружиться, попр ыгать,  а ребенок ,  получивший 
м ишку, «пююгает» ему (действует игрушкой ) . 

В ыбир ается новый ребенок, который  будет убаюкивать Миш ут
ку, и игр а нач инается снов а .  

Пр ав ил �  игр ы. 
1 .  Ук.1ады вает и буд ит м и ш ку только тот,  н а  кого укажет 

воспитатель.  
2. Когда мишка спит и когда его будят,  собл юдать полную 

тиш ину .  
3 . Не подсказывать Мишутке ( т. е .  ребенку ,  котор ый его дер 

жит) , кто будил . 
4. Н а активные рол и выбир аются только те, кто выполня:>'l 

все правила игр ы и собл юдает тишину.  
Советы воспитател ю. Игру следует проводить живо, так ,  что

б ы  дети воспр инимали  мишку как р а внопра вного ее участника .  
Достичь этого можно с помощью образного р ассказа ,  котор ый 
со провождает все игровые действия детей. Не превр а щайте игру 
в простое упражнение на  различение голосов.  Только образн а я , 
эмоцио н альн ая  игровая  ситуация будет спосо бствовать как р аз
витию слуха , так и переходу к сюжетной ,  твор ческой игре. 

Игру жел ательно про водить неоднm,ратно .  Перед ее повторе
нием  н а по м н ите детям содержание и уточн ите правил а. В д а л ь 
нейшем содерж&;ше игр ы можно варьировать . Например , вместо 
того чтобы у :<:л адывать спать и будить мишку ,  можно учить его 
выполнять какие-либо действия : пр ыгать, плясать , кувыркаться 
и т . п .  Но п р и  это м организ-ация игр ы сох р а н яется : мишка (т. е. 
ребенок,  котор ы й  его держит)  до.'Jжен назвать того. кто предло
жил ему в ы полнить те или иные  игровые действия .  

В игре содержатся две а rп и вн ые роли - тот, кто отгадывает 
загадку, и тот, кто ее за гадывает. П ер в а я  связ а н а  с отгадыванием 
слуховой з агадки ,  а вторая  с управление:v1 сво и м  голосо м (гово
р ить нужно четко , достаточно гро мко, но не  кричать ) . 

В ы полнение этой роли способствует фор мированию привычки 
р азговаривать спокойн ы м  голосом .  Это очень важно для воспи
тания  культур ы о бщения  и для преодолени я  постоянного шума 
в группе  из-з а пр и·вычки детей перекрикивать друг  друга .  

Н а  а ктивные  р ол и привлекайте всех детей,  не забывайте о 
р обких, зам кнутых,  эмоционально скованных воспитанниках. Че
редуя участие в игре р азных по характер у  детей, следите за  тем, 
чтобы каждый р ебенок в ыпол,нил обе р ою1 . 
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КОЛПАЧОК И ПАЛОЧКА 

Особенности и гр ы и ее воспитател ьное значение. З адача этой 

и г р ы ,  как и пр ед ы ду щей , состоит в фор м и р о ва н и и  цел ена п р а вл ен 
ного воспр иятия звуков ,  что необходимо  для успеш ного - их 
р а з л и че н и я .  Одн а ко в ср а в н ен и и с пр ед ыдущей о н а  является бо
лее сложной дл я м а л ы ш е й .  В е д ь  т е п е р ь  тр ебу ется р а з л и ч а т ь  н �  
т о л ь к о  гол оса с вер стн и ков , но и з в у к и ,  и з да вае м ые с помощь ю 
пред м ето в . Детя м п р едла га ется у з н а ть по з вуку одну из трех 
и грушек. И хотя и гр у ш к и  х орош о з н а к о м ы  им , это з н ако VI с Т В I)  
обычно свя з а но с це.'юст н ы м  в о с п р и я т и е УI ,  вкл ю ч а ющ и м з вуко вые,  
зр и тельн ы е и осязательные  впеч а тл е н и я . С а м  по с е б е  звук,  исхо
д я щ и й  от п р ед м ет а , дл я р ебен к а не существует отдельно от его 
в н еш него в и да , узна вать пред м ет тол ько по з вуку еще довольно 
сложно дл я м а л е н ь кого р е б енка . В едь что б ы  отгадать,  н а п р и м е р ,  
к а ко й  и з  трех п р ед м етов з вучит, необходимо по м н ить все т р и  
з в у к а  и связ ы в а ть к а жды й из н и х с цел ос т ны м предст а вл е н и е �! 
о предмете. 

В д а н но й  и гр е  ребено к должен отгад ать з а га д ку не от л и ца 
и грового персон а ж а ,  к а к  б ыло в п р ед ыдуще й  и г р е ,  а от своес ,) 
л и ц а .  

Кро м е то го , и г р а с бл и ж а ет детей, у ч и т  и х сч ит аться со  с верс т 
н и к а м и ,  р а до в ат ься их успеха м .  Кр а сиво офор мленн ы е  п р ед м е 

т ы - кол п а чо к и п а J1очка ( « волшеб н ые по м о щн ики » ) п рев р а щ а ют 
отгадыва ние звуковых з а га док в вол ную щ ие соб ыти я , за т р а г и ва 
ющи е л ич н о  ка ждого р е бен ка . 

И гровой м атер иал.  Дл я и гр ы  нуж н ы  тр и оз ву че н н ы е и г р уш к и ,  
ко нтрастные  п о  тембру  и х ар а ктеру и з д а в а е м ы х  з ву к о в .  П р и вод И \1 
нес кол ько в а р и а нтов с о ч ет а н и я  подобн ы х  и грушек.  1 вариат : 
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погремушка, колокольчик (или звооочек от велосипеда ) и детская 
гармошка ;  11 вариант: озвученн а я  неваляшка из пл астмассы ,  ба
р абан ,  резиновая игрушка с пищиком ; 111  вариант: игрушечная 
музыкальная ш арм анка ,  бубен и деревянная по гремушка -тарах
телка  (можно з аменить дер евянн ы м  м олоточ ком ,  ударяющи м по 
дощечке, или двумя  деревянными л ожка ми ,  котор ыми  постуки
вают) . Для этой игры при годен .'lюбой из  переч ис.11енных н а боров .  
И грушки нужно хра нить в специально офор мленной , кр ас ивой 
коробке . 

Кро м е  н абор а игрушек потребуются еще дв а важных а т р и бу
та - картон н ы й  колпачок с кисточкой ил и пом пончико м  ( к а к  у 
петрушки или у клоуна )  и п а :ю чк а .  Кол п а чо к  можно изгото вить 
из плотной бумаги (оклеив  е г о  для прочности с внутренней сто
роны м а рлей ) или плотной ткани . Он должен быть легким и н а 
деваться глубоко на голову ребенка ,  удер живаясь н а  носу и н е  
касаясь его гл а з .  Т а ко й  ко.1 п ачок должен искл ючать возможность 
видеть что -нибудь вокруг.  Необход и м о  кр аси во его оформить, 
сдел ать привлекательным дл я детей и удобны м для употреблен ия . 
Не менее привлекательной должна быть и «вол шебна я  п алочка» ,  
чтобы малыши поверили ,  что это н е  обыкновенная п алочка ,  а 
именно сказочная ,  волшебн а я . Палочка должна б ыть ровной,  
достаточно прочной (чтобы не  с.'Iом аться при  постукив а н и и  о пол ) 
и длинной ( п р и м ер но один м етр ) , чтобы ребенок мог дотронуться 
ею и з  цент р а  круга до тех, кто стоит в кругу .  

Оп исан ие игр ы и приемы е е  пр оведен ия .  В игре пр и н и 'v! ают 
уч а стие все дети группы .  За н есколько дней до пер вого з н а ко м 
ства с н е й  м а л ы ш и  уз н а ют о то м , что их  ждет с юрп р и з . Они п р и 
меряют колп а чок , расс:vt атр и в а ют « волшебную п алочку» , л юбуют
ся атр и бутюш в м есте с во сп ита те.'I е м .  Во в р е м я  прогул к и на уча 
сток в ы носятся р азн ые з вуча щие  предметы,  которые  будут 
использо в а н ы  в игре ( погре муш ка ,  оз вученная  неваляшка ,  детская 
гар мошка ,  дерев ян н а я кол отуш к а  и д р . ) . В о с п и т а тель пок а з ы в а ет, 
к а к  извлекать п з  ка ждого пр едмета ч истый кр а сив ы й звук.  Нуж
но,  чтоб ы  дети усл ы ш ал и ,  как  звучит га р мошка ,  и у ви дели , как  
добива ются ч истого з вучания , т .  е .  какие  и м ен но движен ия нужны 
д.11 я этого. Только тогда можно д а ть и гр у ш ку детям , чтобы 011 И 
попробовал и  из вJJечь не  сл и ш ко м гро м к и й ,  но отчетливый ,  •шст ы й  
звук . Т а к и е  у п р а ж н е н и я  у ч а т  детей соотнос ить свои д tтжен иSJ  
и слуховые впечатления .  После  того как восп ита нники  научатся 
пользоваться  звучащи м и  игруш кам и , можно знакомить их с пра 
в ил а м и  игры .  

П р игласив  детей сесть поудобнее, восп итатель с адится за  сто
лик ,  где н аходится коробка с игрушк а м и . «В прошлый р аз вы по 
голосу отгадывали ,  кто будит Мишутку, - говорит он , - и сего
дня м ы  тоже будем з а гады вать и отгадывать за гадки ,  но по-дру
го му ,  еще и нтереснее. В одн их загадках нужно будет узн ать по 
голосу, кто говорит,  а в других догадаться, какая игрушка зву
ч иТ>> .  Педа гог откр ывает коробку, вынимает из нее по ::>череди 
каждую игрушку и не  спеша показывает, как  тарахтит погремуш-
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к а ,  к а к  звенит звонок ил и колокольчик,  к ак протяжно norn- г n р 
мо ш к а . 

В з росл ы й  д а ет м а л ы ш а м воз можность не тол ь ко усJIЫшать 
звук,  по и увидеть з в уч а щ и й  п р ед м ет.  П отом дост а ет кол пачок 
и па лочку и сообщает,  что эти п р едметы вол шебн ы е .  О ни будут 
п ом огать з а г ад ы в а т ь  и отгады вать з а г а д к и .  Но помогут о н и  тол ь
ко тем, кто и г р а ет дружно,  ум еет п р а в ил ь но ходить по кругу, 
стоять тихо-тихо и в н и м атеJI ЫIО слу ш ать.  

Воспитатель п р едJi а гает детя м взяться з а  р уки и встать в круг. 
Затем в ы б и р а ет р е бен ка , кото р ы й  в ы ходит на середину к р уга : 
о н  будет отгады вать  первую з а гадку.  Пед а гог дает ему «волшеб
ную п алочку» и н адевает на го.1ову кол п ачок.  Затем, двига ясь 
B !'vJ ecтe с детьм и  по кругу в х о роводе, произносит сл едующие сло
в а : « Р аз , два ,  три ( ко р отк а я  пауза ) . . .  четы ре, пять ! Б удет палочка 
стуч ать ! »  ( СJюв а  повто р я ются два -тр и р а за ) . 

С последн и м и  слов а м и  все ост а н а в л и в аются ,  а ребенок, кото
р о м у  п р едстоит отгады в ать з а гадку, дважды гром ко и четко уда
р яет «вол шебной п а лочкой» о пол,  подав а я  сигнал о том ,  что 
сей ч а с  н а чн ется с а мое гл а вное :  есл и н а станет полн а я  тишин а ,  
п алочка « выберет» того, кто будет за гадыв ать первую з а гадку. 
П одс к а зыв а я  м ал ы ш а м  по х оду игры каждое очередное действие,  
воспитатель п редл а г а ет и м  сдел ать два шага вперед, что б ы  п р и 
бл из и ться к ребенку,  н а ходя щемуся в центре круг а .  Взросл ы й  
з а м ы к а ет круг и п р едл а гает ребенку,  стоящему в центре, м едлен 
но в р а щ аться в нутр и круга,  дер жа п алочку н а  в ытянутой руке 
( гор изонтально ) .  «П алочка с а м а  в ыберет того, кто ей понр авит

ся » , - говорит о н .  Нез а м етно для детей в з р осл ы й  н ап р а вл я ет дви
же н и я  ребен к а .  Тот,  кого слегка коснется п алочк а ,  должен ухв а 
тип,ся з а  п р отя нуты й ему конец, н а зв а ть отгадчи к а  по и м е н и  и 
произнести сл едующие слов а : «Узна ешь м ой голосок? Н а зо в и  ме
Н Р .  дружок ! »  (Это обр а щение м о ж н о  з а м енить другим , более ко
р от к и м  и легки м ,  н а п р и м ер : « Кто я ?  Назови меня» и л и  « Это я ,  
онадай  мою з а гадку, н азови м ен я ! » )  Ребенок,  н а ходящи йся в 
центре круга ,  дол жен н а з в ать им я  того, кто произнес эти сло в а .  
Если з агадка отга д а н а  в е р н о ,  в с е  уч а стн и к и  и г р ы  д р ужно х.1о
п а ют в л адош и .  А п л одисм енты адресуются и том у,  кто з а г ад а л ,  
и тому,  к т о  отгадал первую з а гадку .  Кол п а чо к  и палочка  воз вр а 
ща ются н а  стол с и грушка м и ,  а о б а  ребенка з а н и м ают место 
в о бщем к р угу.  К р уг снова р а сш и р я ется , и в серед и н у  в ы ходит 
нов ы й  р е бенок,  ему надева ют I<ал пачок и передают «вол шебную 
п ал очку» . Все повто р я ется снача л а :  дети снова водят хоровод под 
уже з н а к о м ы е  сло в а ,  оста н а вл и в а ются н а  стук « вол шебной палоч 
к и », кото р а я  з а тем т а к  же, к а к  в пер в ы й  р а з ,  п о ка з ы ва ет,  ко м у  
з аг а д ы в а т ь  следующую загадку .  Восп итатель н а п о м и нает о со
бл юден и и  полной т и ш и н ы ,  чтобы можно бы ло отгадать з агадку, 
и перед а ет в ы б р а н н о м у  ребенку одну и з  озвучен н ы х  и г рушек.  
« Послу ш а й  и отгад а й , к а к а я  игрушка у м ен я в руке? » - с п р а ш и 
в а ет ребенок и из в.1Iекает ч исты й  з в у к  средней гром кости (это м у  
он н а учился з а  в р е м я  подготовки к игре) . 
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Воспитатель вместе с детьми а плодисмента м и поддерживают 
игр ающих. Если р ебенок не  может отгадать загадку или дает 
неправильный ответ (что бывает р едко ) , участники игры выра 
жают свое сочувственное отношение к случившемуел следующим 
образо м :  опусти вшись на  корточки  и держась руками з а  голову, 
они шутливым тоном произносят слова : «Ох, ох !  Ох, о х !  Колпа 
чок  н а м  не помог !  Ему кто-то помешал, вот он и не отгадал ! »  
В конце игры все, кто з агадывал и отгадывал з агадки, выходят 
на середину круга ,  а остальные дети под н ародную плясовую 
мелодию поют им ,  приплясывая кто как умеет, величальную 
песенку: 

П равил а игр ы. 

Все ребята молодцы!  
Мы в а м  всем похлопаем,  
Ножкам и  потоп аем ,  
Ручк а м и  пом ашем,  
С вами в месте спляшем ! 

1 .  З апомнить слова ,  котор ые говорят перед тем,  как  за гадать 
за гадку ; стар аться загадывать так, чтобы нетрудно было узнать, 
кто говорит или какая игрушка звучит. 

2.  П р авильно ходить по кругу ; воврем я останав.1 ив аться и 
стоять тихо,  чтобы лучше были слышны гоJюса и звуки ,  не ме 
ш ать «волшебной палочке» выбирать детей .  ( « Волшебная  п алоч
ка» выбирает только тех, кто сохр а няет тишину ,  не мешает зага
дывать и отгадывать загадки . )  

3 .  Играть дружно, спо койно дожидаться своей очереди .  ( « Вол
Шtбная палочка» выбирает прежде всего того , кто выполняет 
правила игры .  Она может выбрать одного и того же ребен ка 
несколько р а з . )  

Советы воспитателю. Эту игру лучше пров одить н а  воздухе 
или в зале, поскольку она требует п ростр анства и свободы дви
жений .  Предварит�льно нужно поучить детей ходить по кругу. 

Многие дети во время игр ы хотят стоять р ядом с восnитателем 
и дер жать его з а руку . Чтобы из бежать конфликтов между детьми ,  
с.:�едует сразу упорядочить их передвижение в кругу. Напр имер ,  
кто уже загадыва.11 (иJш отгадыва л )  загадки , становится по ле
l:'ую руку от воспитател я ,  а остальные спр ава .  

Робких и застенчи вых ребят лучще привлекать н а  а ктивные 
роли под конец и гры .  Успешное решение з адачи други м и  детьм и  
придает и м  смелости и уверенности .  Одобрение воспитателя явля
ется важн ы м  подкреплением их усилий ,  повышает а ктивность. 

ЧТО ВЫБРАЛ ПЕТРУШКА? 

Особенности игр ы и ее воспитательное значен ие. В предл а гае
мой игре м алыши продолжают учиться узнавать на слух источник 
звука . Решение тако й  з адачи способствует обострению слуховой 
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чувствительности и воспри и м чивости к звука м, что в а ж но л.1 я  

р а з вития музыкальных способ ностей . 
Коллективный х а р а ктер да нной игры позволяет воспитател ю 

р азnивать у детей организова нность, поощрять чуткое отношение 

к тем, кто испытыв а ет З атруднение . Игр а  помогает восп итывать 

у детей умение упр авлять своим поведением, считаться друг с 

дру го м .  
И гровой м атериал. Матери алом для игр ы служат муз ы ка л ьные 

и озвученные игрушки . П р иведем н есколько вариантов н а боров 
та к и х  и грушек : 

набор 1 :  б а р а б а н , озвучен н а я невал яш ка ,  резинов а я игруш ка 

с пишиком ; 
набор 2: погремушка , звонок или колокольчик , игрушечн ая 

га р мошк а , бубен или б а р а ба н ;  
набор 3 :  музыка.пьна я  ш а р м а н ка , бубен , деревян н а я Iюлотуш · 

ка и.1 и  две дер ев я н н ые ложки.  
Игруш ки лежат в красиво офор м лен ной  коробке . Нужн а  та к

же н а стол ь н а я  ши р м а . 
Описание игр ы  и прием ы ее проведения .  В игре уч аствует вся 

группа детей . Усадив их на стулья ,  воспитатель предла га ет по
и грать в новую игру. Стремясь з а интересовать ребят, взросл ый 
достает кр а с ивую коробку и, не сн и м а я  кры ш к и , слегка покачи
ва ет ее в рука х , з а ста в л я я  звуч а ть находящиеся в ней игрушки.  
«Как в ы  дум а ете , что л е ж ит в коробке? - спр а ш и в а ет он . - Да
в а йте еще раз послуш а е м » .  Попрос и в  детей собл юд ать полную 
ти ш ину , педагог повторяет те же действи я , и звуки слы ш а тся 
громче и яснее : «да, в ко робке что -то лежит. Как вы дум аете, 
что это ? »  

Предоставив детям возможность высказаться о том ,  что и м  
посл ы ш алось , и настроив их н а  в н и м а тельное слуховое восп р и я 
тие ,  воспитатель р а звяз ы в а ет ленту на  коро бке , открывает ее 
и вын и м ает одну за другой и грушки .  Показывая  каждую игрушку, 
взросл ый просит детей н а з в ать ее и послушать, как она  звучит 
(при этом · обращает внимание  на то, как извлечь из игрушк и  

красивы й звук средней громкости ) . Педагог подзыва ет к себе 
кого -л ибо и з  детей, передает ему в руки игрушку и поручает 
«заставить» и грушку прозвучать, чтобы все еще р аз могли услы
ш ать . ка к она красиво «поет» . 

ВоспитатеJiь о б р ащает вн и м а н ие детей на то, что у к а ждой 
игрушки есть свой голосок - одна поет протяжно (га р мошка ) , 
друга я - свистит (свистулька или резиновая  пищалка ) , а третья
стучит (бубен , ложки и пр . ) . Он задает вопросы о том , что сл ы 
шат дети, и побуждает их к словесному обозн а чен ию воспр и н и м а 
е м ых звуков ил и к звукоподражан ию . При этом взросл ый дает 
н а гл ядные п р и мер ы воспроизведен и я  звуков.  Т а к  ребята узна ют, 
что металлический колокольчик звен ит и будто говорит И VI  
«дзинь-дзинь»,  бубен стучит и говорит «та м -т а м -та м », м а л е н ьк <J я  
шарма нка , есл и покрутить ее ручку, поет песенку. Если с реди 
игрушек есть б а р а бан ,  дети узн а ют из пояснени й воспитател я, 
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что он бараба нит свою песен ку : «тр а м -тр а м -та м -та м -та м », а слу
шая звучание детской га р мошки,  они з а м етят, что она изда ет певучи е, протяжные звуки . Резинова я игрушка с п ищи ко м издает 
отрывистый звук. 

Поз н а ко м ив детей со всеми игруш к а м и ,  воспитатель ста в ит 
н а стол шир му и прячет за нее игрушки . З атем начина ет объяс
н ять правил а  игры наглядно-действенн ы м  способом .  

Педа гог вызывает кого -н и будь из  детей ,  надевает ему н а  го
лову колп ачок Петрушки,  предл а гает з а йти за ширму  и в ыб р ать 
ту и г руш ку, котора я ему больше нравится .  З атем показать, как  
о н а звучит, а остальные дети должн ы догадаться , какую игруш ку 
выбр ал Петрушка .  Есл и ребята отгадал и з агадку, Петрушка по
каз ы в ает им игрушку, кла н я ется и все хлопают ему в ладоши . 

П равил а игр ы. 
1 .  При з а гадывании  загадок соблюдать тишину и сл у ш а ть 

в н и м атеJI Ыю, как звучит предм ет .  
2. Отгадывают звуковую за гадку все  дети вместе. 
Советы восп итател ю. Проводя и гру ,  постара йтесь удо влетво

р ить стрем ление  каждого ребенка выполнить а кти вную роль . 
Н а верняка в вашей группе есть дети ,  которым трудно собл ю

дать ти ш и ну и упра влять свои м поведением .  Этих воспита н н иков 
луч ше вызывать раньше (но не с а м ы м и  пер в ы м и ) . Выпол н и в  
а ктивную роль, т а  кой ребенок не м ожет долго участвовать в игре.  
Чтобы он  не нарушал тишину и не  мешал остальны м ,  предложите 
ему к а кое- н и будь спокойное з ан ятие ( альбо м ,  к а ртинки, куби ки 
и пр . ) ,  на 1 1о м н ите, что нел ьзя вскакивать с места и мешать остал ь
н ы м  дет я м  играть. 

П р и повторен и и  игр ы можно менять игровой м атериал .  П р а
вила  об р а щения со звуча щи м и  игрушками  должны неукоснител ь
но собл юдаться.  

ЗВУ IЮВЫ Е  ЗАГАДК И  

Особенности игр ы и ее восnитател ьное значение.  Обуча ющая 
задач а этой игры во м ного м  совпадает с предыдущей.  Но теперь 
детя м нужно не просто отгадать звучащий предм ет, а передать 
х а р а ктер ззука словом или голосом .  Это способствует более осо
зна нному и тон ко му р азл ичению и воспроизведению звука ,  что 
является новы м  шагом в развитии слухового восприятия . 

Игровая  ситуация и задачи хорошо знако м ы  детям .  Новым для 
них явл я ется тип партнерства ( а ктивн а я  роль выпол няется не
больши м и  группам и ) . Дети уч атся управлять своим поведением : 
сдерживать естествен ное жел а н ие ответить первым и пр .  Все это 
и м еет большое значение дл я р азвития волевых качеств л и ч ности 
ребенка . 

И гровой м атер иал .  К м атер иалу из предыдущей игры можно 
добавить несколько музыкальн ых игрушек, н а пр и м ер рояль, ду
дочi<у, тр иолу , балала йку, тренэль и др . Подбор игрушек должен 
обеспечить р азнообр азие звуков - как  протяжных, мелодических, 
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та к и уда рны х, отр ы висты х . Потребуется также и н астольная 
ш ир м а .  

Опис ание игр ы и прием ы  ее проведения .  Восп ит ател ь п о к а з ы 
ва ет детям пригото вленн ые дл я игры пред м еты и предл а гает от
гадать загадки : он будет с п о м ощью и г р у ш е к  и з вл е кат ь  звуки, 
а р ебята , не видя п редм ета , должн ы отгадать, что звучит.  

Педа гог за гор а жи вает игр ушки ши р мой и предупреждает де
тей , что сидеть н адо та к тихо , как  будто никого нет в ко м нате, 
тогда хорошо будет слышен звук каждой игрушки .  Он сообщает 
детя м еще одно ва ж ное пра в ило игр ы :  когда и грушка  кончит 
звучать, нужно хоро м  сказать следующие сло ва : «Голосо к м ы твой 

сл ых ал я и з агадку р азгадал и .  Ты . . .  ( назвать и груш ку ) ». 
Разгада в загадку, дети вм есте с восп итателем должн ы обозн а 

ч ить словом ил и передать зву коподража н ием х а р а ктер усл ышан
ного звук а . 

З а гадав детям две -три  з агадки,  воспитатель нескол ько из м е
няет ор га низацию игр ы. Он подзывает к себе ребят ( четы ре- шесть 
человек) . Одним из них пр едл агает сесть н а  стул ьчи к и л ицо м 
к остальным участникам  игр ы, а други м (не больше двух ) ста ть 
его помощника м и в з агады вании  загадок .  Помощники садятся з а  
ширму и п о  указан ию взрослого выполняют действия  с и гру ш ка 
м и, з аста вл яя их звучать. Отгадыв ают з а гадку все дет и ,  но отве
чают вслух только те, кого н азовет воспитатель. Остал ьн ые могут 
шепнуть отгадку н а  ушко свои м соседя м .  П осле каждо й з а гадки 
в оспитатель помогает детям передать ха р а ктер з вука сло вом или 
звукоподр а ж а н ием , в м есте с остал ьны м и участн ика м и игры оце
н ива ет правильиость отгадки. 

Благода р я смене ролей , игр а  проходит оживленно , восп итател ь 
получает воз м ожность проверить, ка к  спр авляется ка жды й  ребе-
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i iOK с предложенной задачей , видеть особенности поведения  детей 
в совместно й  деятельности .  

Пр авила и гры. 
1 .  Строго соблюдать тишину, вним ательно с.1уш ать, как  зву

чнт предмет .  
2 .  Говорить р азгадку только после слов :  « Голосо к м ы  твой 

узнали и з а гадку разгадали . . .  » Вслух говорят раз гадку только 
те, кого просит воспитатель. Подсказывать нел ьзя . 

3 . На роли помощн иков выбир аются только те,  кто игр а ет 
дружно и в ыполняет правила .  

Советы воспитателю. Игр а носит контрольный характер . Она  
позвол яет выяснить индивидуальные особенности поведения  каж
дого ребенка , что очень важно для дальней шей р аботы.  

З а м етив первые  признаки  осл а бления в н и м а ния и интереса 
у детей ,  предложите им роли помощников,  не дожидаясь с их 
стороны я вного нарушения пр авил .  Проводите и гру живо, эмо
ционально , при полной а ктивности всех ее участников . 

ВСТРЕ ЧАЙТЕ ГОСТЕЙ 

Особенности игр ы и ее воспитател ьное значение.  Uель этой 
игры - н ауч ить детеи в ыделять звук среди други х и воспри н и 
м ать его ка к  сигнал какого-либо действия и л и  соб ытия . Воспи 
танникам  предл агается р азл ичить по слуху три  звука ,  каждый из 
I<ото р ы х  сигнализирует о появлен и и нового гостя . С игналы разли
ч аются тембром ,  высотой и х а р актером звуч ани я ( прерывистое, 
протяжное ) . Для решения задачи ребенок должен в ыделить их  
з ву1ювые особенности и п рипом н ить ,  ка кого гостя представляет 
тот и л и  и ной звук. Это требует от ребенка н е  только а кт ивности 
восприяти я ,  но и хорошей п а м яти ,  а также развитого м ы шления .  
В ключение  таких  важн ых психи ческих пропессов отличает дан
ную и гру от предыдущих .  В то же время эта игра  явл яется про
лолжен ие1V!  предыдущих,  поскол ьку в ней дети  совершенствуют 
умения , которые были п р иобретены и м и  р а нее .  

В этой совместной игре создаются ус1оnия дл я перехода к ро
JJ евой игре,  являющейся следующей ступенькой в р а звитии  игро
вой деятельности м алышей .  К то м у же да н н а я  игра  способствует 
дальней шему сближению детей , nасп итан и ю  умения вести себя 
в коллективе.  Она помогает робким  и пассивным малышам пре
одолеть неуверенность в себе . 

И гровой м атер и ал . Для игр ы потребуются звуч ащие игрушки 
и р азличн ые атрибуты  (в виде элементов костю м а ) ,  способствую
ши е  а кти визации nоображения при  в ыполнен и и  игровой роли .  

Можно использовать следующие звуча щие игрушки,  издающие 
м еJJод и ч н ы е  протяжные звуки : музыкальную шкатулку с руч кой , 
игрушечную га рмошку, металлофон .  Уда р н ые, прер ы в истые з вуки 
лередают такие игру ш ки :  бубен , б а р абан ,  каста ньеты или дере
вянные NJжки, деревянный молоточек и дощечка . 

Игров ыми  атрибут а м и  могут служить элементы костюмов, ко-
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тор ы е  обычно используются для праздн и ко в : ша почки с у ш к а м и  
для з а йчиков, юбочки и пояски д л я  кукол, кол пачок для петрушки 
ил и клоу н а  и п р .  

Кроме того, для и гр ы нужна н астол ь н а я  ш и р м а ,  чтоб ы заго 
р одить з вуч ащие игрушки н а  детско м столе.  

Оп исание  иrр ы и п р ие м ы  ее проведения.  В игре  участвует вся 
груп п а .  Воспитатель расс а ж и в ает детей на стульчики и с адится 
н а п ротив н и х :  «да в айте по и г р а е м  сегодня т а к, будто мы хоз яев а 
и ждем госте й ,  котор ы е  обяз ательно пока жут н а м  что-то веселое, 
з а б а в ное и и нтересное. Сегодня к н а м  п р идут двое петрушек, две 
ку кОJши и два з а й ч и к а .  Все в ы  по очереди будете то гост я м и ,  то 
х о з я е в а м и » .  

Пед а гог показывает детя м пр иготовленные атри буты : кол пач
ки для петрушек, ушки для з а й чи ков,  юбочки и пояски дл я куко 
лок.  Потом пока з ыв ает, что будут дел ать гости : петрушк а  могут 
бегать и смешить детей,  кукол ки - танцев ать, а з а й <ш rш - п р ы ·  
г а ть .  Воспитатель о бъясн я ет, что гости будут пр и ходить по очере
ди,  а хозя е в а м  нужно с а м и м  дог адаться , кто соб и р а ется п р и йти, 
и позвать его. 

« А  теперь, - продолжает пед а гог, - слу ш а йте и з а по м и н а йте, 
как хозяев а  будут узн а вать, какой гость сейчас  поя в итсн . Есл и 
в ы  услы ш ите вот т а ко й  к р а с и в ы й ,  п р отяж н ы й звук ( и г р ает н а  
г а р мошке ) , з найте, что сейчас п о я в ятся петрушки.  К а ко й  это 
звук - п р отяжн ы й  и л и  п р е р ывистый? (Ответы дете й . )  Если вы 
услы ш ите вот та кую муз ы ку (вр а щает ручку муз ыкальной ш ка 
тулки или испол н я ет п ростую м елодию н а  металлофо не) - з н а 
чит, к н а м  идут кукол ки.  Под та кую музыку о н и  будут п.1 ясать. 
Какие это звуки,  п р от я ж н ы е  или,  к а к  у б а р а б а н а ,  о т р ы в истые :  
б а м ,  б а м ,  б а м ?  ( Ответы детей . )  Ну, а если з а звучит такой з вун  
(берет бубен и и здает ударные звуки ) , з н а йте, к н а м п рискакали 
з а й к и .  О н и  л юбят пр ыгать под такие отр ы вистые з вуки - скоi< 
скок-СIЮ К » .  

Дл я того чтобы дети луч ше з а по м н ил и  звуковые си гна.'1 ы ,  
воспитатель еще раз  повто р я ет их и напо м и на ет, кюю м у  гостю 
соответствует каждый сигнал.  Он о б ъ я с н я ет, что как ТОJi ько про
звучит с и г н а л ,  нужн о  всем в м есте дружно позвать гостей и при
гл а сить их войти.  Если звуко в а я  за гадка будет отгад а н а , гости 
войдут и пока жут, что умеют дел ать. Все дружно пахлоп ают 
гостя м  и п р и гл асят и х  сесть. Т а к  по очереди х о з я е в а  будут встре
ч ать всех своих гостей . Взросл ы й  н а п о м и н а ет дет я м ,  что в подоб
ную игру они уже игр али ( « Ку кл ы пл я шут» . )  

Воспитатель выбир ает п о  дв а ребенка н а  роль ка ждого гостя 
и по могает им надеть соответствующие атр и буты.  Он н а по м и н а ет 
детям , что все о н и  смогут быть гостя м и .  Гости выходят за двер ь, 
в с м ежную ком н ату, так,  чтобы через пр иоткр ытую дверь они 
могли сл ы шать и видеть, что происходит в группе,  гл а вное, чтоб ы 
им б ыл и сл ы ш н ы  сигна л ы .  (Можно усадить детей и в той же 
груп повой ком н ате поодаль от хо зяев . )  
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Воспитатель подходит к столу с и грушк а м и ,  з агор ажив ает их 
Ш!fрмой ,  чтоб ы  они не б ы л и  видны н и  гостя м ,  ни хозяев а м  и по
дает п е р в ы й  с и гн а л .  Обр а ща яс ь  к хозяева м ,  о н  п р едл а г а ет н а 
звать гостей и позвать их .  Усл ы ш а в  пр и гл а шен ие,  гости п риходят, 
кл а н я ются и испол н я ют свой номер ( с п о м ощью воспитател я ) . 
Потом , передав свой костюм любому из участников игр ы,  о н и  
с адятся в м есте с хозяев а м и .  З атем подается н о в ы й  с и г н а л  дл я 
следующей п а р ы  гостей .  Хозяева встречают новых гостей .  И гра 
п р одол ж а ется до тех пор ,  пока все дети не  побы в а ют в роли 
гостей .  

П равила игр ы. 
1 .  Хозяева дол ж н ы  угадать,  кто из гостей сейчас пр идет, веж

л иво встретить их и п о а плодировать и м  после выступле н и я . 
2. Н а  роль гостей в ы б и р а ются только те дети, кто б ыл р адуш 

н ы м  хоз я и н о м .  
3 . К а ждый гость должен в н и м ательно слуш ать сигнал ы и ,  уз

нав свой ,  п р и готовиться,  но не  выходить и не  встав ать с места 
до тех пор , пока хозяева  не позовут его. 

4 . К а ждый гость может с а м п р иду м ать, что показ ать хоз я е в а м ,  
но  он дол жен о б  это м з а р а нее договор иться с восп итателе м .  Луч
ш и м  госте м считается тот, кто п р и ду м ал что- н ибудь о р и г и н альное 
и не н а руш ал п р а вил и г р ы .  

Советы восnитател ю. В э т о й  игр е важно установить связь меж
ду з вуков ы м  сигнало :vt и персо н а ж е м .  Для этого лучше испол ьзо
вать з н а ко м ые по п р еды дущей йгре з вуковые игрушки,  особенности 
з вуча н и я  котор ых дети з н а ют. 

В этой и г р е  м алышей особенно п р и влекают р о л и  гостей . Это 
да ет в а м  воз мож ность , р аспредел я я  рол и ,  а ктивизир овать робких,  
п ассивных детей,  кото р ы е  стесняются выступать  перед зр ителя м и .  
Т а к и м  дет я м  л учш е подб и р ать в п а р у  более с м елых и а ктивных 
сверстников .  что б ы  о н и  могл и  чувствовать себя свободнее и сле
довать и х  п р и м е р у .  

Хорошо,  есл и а к т и в н ы е  рол и будут м е н яться :  в гости могут 
п р ийти белочки,  солда1 ики, кошечки,  лошадки,  дрессиров а н н ы е  
соб а ч к и  и т . п .  П р и  и сполн е н и и  эти х  роле й  важно а кт и в и з и ро в ать 
воо бр а жение детей ,  дать и м  воз можность с а м и м  п р иду м ать свое 
в ыступл е н и е. 

В к о н це и г р ы  дети-хозяева могут реш ить,  кто был са м ы м  луч
ш и :v�  госте м , т . е. чье в ы ступлен ие б ыло са м ы м  и нтересн ы м , з а б а в 
н ы м ,  необыч н ы м .  Лучшего гостя можно попр осить повто р и ть свой 
номер . 

4. И ГРЫ, РАЗВИ В АЮЩИ Е  Ц ЕЛЕНАП РАВЛ ЕННО!! 
ВОС П РИЯТИ Е  ЦВ ЕТ А 

Осоз н а н ное, целе н а п р а вленное восп р и ятие цвета не является 
врожден н ы м  к а ч ество м .  Только взросл ые м огут помочь детя м 
у в идеть м и р  кр асок, уловить все р азнообразие uветовых тонов 
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и сфор м ировать устойчивый зр ительный образ цвета .  Предл а гае 
м ые игр ы помогут научить детей р азличать и называть те  цвето
вые  тона ,  которые наи более часто встреча ются в их окружен ии .  
Эти игры содержат два  типа обучающих зада ч :  1 .  З адачи н а  целе
н а п р а вл ен ное различение цветовых тонов . 2 .  Задачи на  п р а виль
ное называние  цветов. 

Решение задач первого типа связано с тем , что окраска  пред
м етов в ыполняет роль сигн а л а  к действи ю  или его з а прету. Ре
бенок сравнивает и выбирает предметы по их окр аске. Воспита 
тель  показывает детям р ациональн ые приемы сравнения  цветовых 
тонов  друг с друго м .  Использование  таких приемов ведет к фор
м ированию устойчивого зрительного образа цветового тон а , кото 
р ы й  позвол я ет ребенку пра вильно различать цвета п редм етов в 
са м ых разных  условиях .  

З адачи  второго типа отл ича ются тем,  что ,  решая их ,  дети на
ходят нужн ые предметы по цвету и учатся п р авил ьно  обознач ать 
с.10вом цветовые тона .  Пра вильное называние  цветов явл я ется 
условием игрового общения  со сверстни к а м и  и взрос.1 ым и .  Цве
товое воспри ятие мал ыша поднимается н а  более в ысоки й уровень , 
если в повседневной деятельности он будет активно н а з ы в ать 
цвета . 

В этом отношен ии задач и  развивающей иг р ы  отличаются 
от задач  изобр азительной деятельности, где различение, сравне
н ие цветовых тонов выполняет вспомогательную роль и , ка к п р а
вило , не 6сознается р ебенком .  

Очень важно, чтобы р азличение цветовых  тонов б ыл о  значимо  
для  самого ребенка .  Поэтому з накомство с цветом следует связы
вать  с активн ы м и  действ и я м и  детей и с привлекательн ы м и  дл я 
них предметами .  В одних случаях цвет м ожет выполн ять роль 
сигнала ,  побуждающего к определен н ы м  и гровым действи я м ,  в 
других р азл ичение цветов может стать условием получени я  при 
влекатель ного п редм ета . 

Но во всех случаях  р азличение и н азывание цветов служат 
условием игрового о бщен ия .  

Что б ы  м алыши успешно р азличали цветов ые тон а ,  необходи мо 
соблюдать сл едующие требования  к м атериал а м и игрушка м : 

1 .  Предметы должны б ыть привлекател ьн ы м и  для ребе н к а ,  вы 
зывать эстетическое отношение .  

2 .  Они должны быть окрашены в чистые цветов ые тона сред
ней светлоты и яркости.  

Этим требова н и я м  отвечают игрушки и пособия , изготовлен н ые 
из шелка ,  пл астм ассы , картона ,  дерева ,  металл а .  

В р аспоряжении воспитателя должн ы  б ыть следующи е \t ате
риалы : р а зноцветные флажки,  цветные  ленты,  полоски цветной 
бум аги,  цветные  кружки н а  подвесках,  одноцветные п и р а м идки 
с толсты м и  кольцам и , настол ьная  игр а «Цветные коврики » , цвет
ные коробочки и м ин иатюрные игрушки,  окрашенные в чистые 
тон а .  
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БЕГИТЕ КО MHE I 
(ВАРИАНТ ИГРЫ Е. И. ТИХЕ ЕВОй) 

Особенности игры и ее воспитател ьное значение.. В игре дети 
усва и в ают п р ием сравнения предметов по цвету . Напр имер,  срав 
нивая  одинаковые предм ет ы (флажки ) , они  должны установить 
их сходство ил и  р азличие по цвету. Сра внение ф.1Jажков по  цвету 
становится важным и значим ы м для детей пото му,  что от цвета 
флажка з ависиr поведение участн ика игры (бежать или оста 
ваться на м есте ) . 

Игр а и м еет подвижн ый характер и п р иносит детя м р адость от 
движения, свободу и раско ванность . В то же время  она  требует 
вни м а н и я , соср едоточенности от каждого уч-астника и благода ря  
сочетанию двигательной и у мственной активности может служить 
ср едством воспитания умения вести себя в коллективе.  

И гровой матер иал. Дл я игр ы  нужн ы флажки четы рех основных 
цветов спектр а :  красные, синие,  зеленые и желтые.  Ч исло флаж
ко в  должно соответствовать кол ичеству детей в группе ,  при  этом 
оди н  комплект флажков остается у воспитателя .  

Фл ажки можно изготовить из  лент соответствующих цветов 
чистых тонов . Для хранения флажко в  лучше использовать вазу. 

Описание и гр ы и пр ие м ы  ее проведен ия . Перед тем как про
водить игру,  важно з а интересовать детей ,  вызвать у н их жел ание  
игр а_ть .  Для этого можно утром пр иготовить в азу, в которую по
ст авtпь р азноцветные фл ажки . Показав  эту вазу, пообещать, что 
после з а втр ака состоится интересн а я  игр а с фла жками . 

В о бещан ное время дети садятся н а  стульчики, р асставленн ые 
полукругом , а воспитатель обходит их с вазой в р уках. К аждый 
ребенок  выбир ает себе фл а жок по своему вкусу, а взрослый по
путно спр а шивает, какого цвета флажок он  взял .  Есл и мал ыш 
не м ожет ответить ,  педагог н а з ы в а ет цвет его флажка.  Воспита
тель оста вляет себе по  одному флажку каждого цвета , отходит 
на н ебольшое р асстояние , садится на с вой стул и показывает 
детям один из своих фл ажков . 

С начал а взрослый предлагает каждому в н и м ательно р а ссмот 

реть свои флажки и продел ать в месте с н и м  несколько простых 
движений : «давайте подни мем н а ш и  флажки и по машем и м и , вот 
так !  А теперь флажки спрячутся за спину, чтобы никто их не 
увидел . А теперь положим флажки н а колени ,  чтобы они отдохну
ли.  И нтересно, можно ли увидеть что -нибудь через фл ажок? Да
вайте пр иложим его к гл азам  и посмотр и м  сквозь него друг на 
друга» . В ажно , чтобы сло ва взрослого был и  в ыр аз ительны  и эмо
ци ональн ы. 

После таких несложных действий  педагог предл агает ребят а м  
поднять флажки точно  такого же цвета , как у него ( например ,  
синего) . Если кто-то ошибся ( ведь не  у всех есть синие флажки ) , 
воспитатель отмечает, что этот фл ажок (красный ,  желтый  и т. д . )  
непослушный, он  не  вовре м я  выскоч ил , а вот  эти флажки (син ие ) 
послушные, молодцы, п р а вильно узнали свой цвет. Таким обра -
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зам восп итатель вводит детей в игровую ситу а ци ю , з н а ко м и т  с 

пр а в ила м и игр ы. 

Д алее педа го г предл а га ет воспита н н и к а м сл едующее: « Сей ча с 

я по очереди . б у д у н а з ы вать фл а жк и то одного, то другого цвет а .  

В ы  сн а ч ал а пос м отр ите н а  мой ф л а жок, п о т о м  н а  свой, и есл и 
uвет у флажков о д и н а ков ый,  бегите ко мне,  но н е  ср азу, а пос.1 е  

того, к а к  я позову». 
Игр а н а ч и н ается. В з р осл ый отходит о т  сидящих детей н а не

которое р ассто я н ие . Тр и флажка он дер жит з а  спи ной , а од и н  

под н и м а е r  и одновр е м е н н о  называет его  цвет; только после это го 
сл едует ко м а н д а ,  на пр и м ер :  «Кр асные флажки,  бегите ко мне ! »  
Когда дети п р и бега ют, взр осл ый предл а гает и м  поднять сво и 

фл а жки и по каз ать их осталь н ы м  участ н ика м игр ы .  В се оцен и
в а ют, « послуш н ы е  это ф л а ж к и  и л и  н е т » .  Есл и среди фл а жко в 

есть « непослуш н ы е »  (т. е. другого цвет а ) , воспитатель пр едл агает 
им вер нуться н а  место и подождать, когда их вызовут. Все дети 
с « послуш н ы м и »  флажка м и ,  по м а х а в  и м и ,  садятся н а  м есто .  Вос
п итатель дает новый цветовой сигнал,  например :  «Желтые ф л а ж
ки ,  бегите ко мне ! »  Так постепен но выз ы в а ются ф л а ж к и  всех 
ц ветов. 

Под конец игр ы педагог подн и м ает с р а з у  все четыре флажка .  
Все участники игр ы подбега ют к н е м у ,  та нцуют, потом ста в я т  
фл а ж ки о б р атно в вазу. 

Правила игр ы. 
1 .  Подбега ют к восп итател ю только те дети,  у которы х  флаж

ки совпада ют по цвету с названн ы м  и показ а н н ы м .  

2. С н а ч а л а нужно пос мотреть на  фл ажок, который держит 
восп итатель, пото м н а  свой,  и есл и о н и  одного цвет а ,  приготовить
ся к бегу , а есл и р азного, остаться на месте.  

3 .  Б ежать к восп итателю можно только посл е слов « Бегит е 
ко м н е ! ». 

Советы восп итател ю. Игр а может проводиться как в П О \1 еще
н и и  (в з але) , так и на  участке, где есть с к а м е й к и .  

П р и  повтор ной и г р е  к четырем ос н о вн ы м цвета м фл а ж ко в до
ба вьте новые: гол убой , розо в ы й ,  о р а н жевы й ,  кор и ч нев ы й . Это при
ведет к увел ичен и ю числа групп и к у м еньш ен и ю  кол ичества де
тей в каждой . 

Что б ы  не уто м л ять детей долгим ожида н и е м ,  п одавайте одно
в р е �! е н н о  д в а  цветовых сигнала, т .  е .  подни м айте два р азных 
фл а жк а .  

О ш и б к и  детей нужно исп р а вл ять в м я гкой , а еще л\тчше в 
ш у тл и вой фор ме, чтобы не об идеть м ал ы ш ей и не отбит� у них  
охоту играть.  

П р и  пр оведен и и  это й игр ы важно, что б ы  дети, которые дожи
да ются сво и х  с игн ал о в, не скучали на своих мест а х ,  а тоже участ
во вал и в и гре . Поэто му поч а ще обр ащайтесь к ним,  пр ивл ека йт е  

их к оцен ке действий сверстнико в. 
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РАЗНОЦВЕТНЫЕ ЛЕНТОЧКИ 

Особенности и гр ы  и ее восп итательное значение. В этой игре 
дети уч атся р азличать цветовые тон а  путем сравнения их друг 
с др угом и пр икл ады вания  к обр азцу. Этот пр ием позволяет ре
бенку выдел ить цвет как  отл ичительный признак  предмета и со
вер шенствует з р ительное восприятие :  у детей фор м ируется устой 
чивый образ  цветового тона .  

В этой игре дети приучаются точно и стар ательно в ыпол нять 
поручения группы.  Это позволяет воспитател ю развивать у них  
чувство ответственности перед другим и .  Ребенок, выполнивший 
пор учение ,  получает удовлетворение от одобрения воспитател я  и 
свер стников, пр иобретает уверен ность в своих воз можностя х .  Это 
особенно важно дл я робких, неуверенных в себе детей .  

Н а блюдая за действиям и сверстн иков,  ребята испытывают ин 
терес и сочувствие к своим товарищам , что о чень важно дл я раз 
вития  у них со переживания  и добр ожел ательных отношений  друг 
к другу .  

И гровой материал . Дл я игр ы нужны цветные ленточки ил и 
полоск и цветной бум аги , н а клеенной на  картон . Нужно подгото
вить четыре  ком плекта ленточек или полосок основных цветовых 
тонов. ( По мере  усвоения  деть м и  основных тонов спектр а посте
пенно можно в водить допол н ительные  цвета : голубой , розовы й ,  
ор а нжевый , кор ич невы й . )  В дальней шем и г р а  может п роводиться 
с други м и  предмета м и ,  н апри мер с цветн ы м и  кружочка м и , колеч
к а м и  от пир а м идок , разноцвет н ы м и  кирпичика м и  и пр .  

Раскладывать н а  стол ах игровой м атер иал следует таким об
р азом ,  чтобы р ядо м лежали контрастные по окр аске предметы , 
собл юдая небольшое расстояние между ни м и, что б ы  можно было 
пр иложить обра зец.  

Оп исан ие игры и пр ием ы  ее проведения.  В игре при н и м ает 
уч аст ие  вся группа .  Дети садятся н а  стульчики ,  поставленные 
полукругом.  Н апрот и в  н их стоят тр и  стол ика , н а  каждом из ко
тор ых на бор ленточек разного цвета .  ( Н а боры  одинаковые. ) 

Вос питатель садится поближе к детя м , достает из заранее 
пр иготовленной коробк и разноцветные  ленточки : « Посмотр ите, 
ребята ,  какие  он и  блестящие и красивые».  Педагог назыв ает цвет 
каждой ленточки, обращая особое вни м ан ие на те цвета ,  котор ые 
вводятся впер вые. 

«Хотите играть с ленточками? - спр ашивает он . - Мы буде м 
искать ленточк и  разного цвета . Тот, кому я да м ленточку, подой 
дет к своему столу и будет прикладывать ее к ленточка м ,  лежа
щи м на  столе .  Сей час я вам покажу,  как н адо искать» .  Воспита
тель подходит к одному из  столов и спр а ш и вает :  «Какого цвета  
ленточку мне  по искать? Хотите, я н айду синюю?»  Он берет синюю 
ленточку из кор обки , прикл адывает ее вначале к розовой ленточ
ке и говор ит : «Нет ,  не такая» . Пото м прикладывает к синей,  под
н и мает обе ленточк и  и спр ашивает детей :  «Такая? »  Дети отве
ча ют и хлопа ют в ладош и.  «А теперь все будут по очереди искать 
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ленточку, - продолжает воспитатель . - Кого же мы выберем пер 
в ы м ? »  Педагог выбир ает трех детей, отмеч а я, что они лучше всех 
слуш али  и поэтому хорошо выпол няют поручение .  Ка ждому из 
н их указы вает на  стол , на  котор ом о н  будет искать ленточку, 
и н апом и н а ет, что тот, кто найдет ленточку нужного цвета, дол
жен показать ее всем детя м .  «А мы, - обр ащается он к осталь
ны м , - посмотр и м, все ли п р а ви.'lьно выпол н ят задан ие» . 

Педа го г  дает каждому  ребенку по ленточке оди н а кового цвета 
в качестве о бр азца , называет цвет : « Петя н айдет красную лен
точку на своем столе,  а В итя поищет красную н а  своем . . .  » Есл и 
задание выпол нено п р авильно,  все дети хлопают в л адош и и пр и
говар и в а ют :  

Вот  к а к а я  кр асота ,  
Пр авильно н а шл и цвета .  

Есл и кто-то о ш ибся и п р инес ленточку другого цвета, дети 
шутл и во ма шут рука м и  и гово р ят :  « Иди,  иди, иди и снов а  по
ищи ! »  

Подоб р а в  ленточки п о  цвету, каждый ребенок одну из н их 
отдает воспитател ю, а другую относит обратно на  свой стол и 
возвр а щается на  м есто . Педагог вызывает но вых детей. 

В конце игр ы все дети,  выполнявшие  поручен ия ,  берут свои 
ленточки и ма шут и м и  под а плодисменты остальных участников 
игр ы. 

Правила и гр ы. 
1 .  Перед выполнением поручения нужно вним ательно р ассмот

реть цвет ленточки-образца . 
2 .  Каждый подбир ает ленточку только на  своем столе, при 

кл ад ы в а я  к ней обр азец. 
3.  В ы полняют поручение вначале те, кто ведет себя спокойно. 
Советы воспитател ю .  Готовясь к игре, тщательно подбер ите 

игровой материал и уложите его в кр асивую коробку.  Важным 
моментом подготовки является та кже пр оду м ыванне п артнеров, 
которые будут выполнять поручение одновременно ( ;�,южно зара 
нее  соста вить список детей ) .  В первую очередь давайте поручения 
тем воспитанника м ,  которые могут б ыть положительным при мерам 
для остальных .  З астенчивых,  неуверенных в себе малышей лучше 
вызывать позже, когда они  пой мут правила игр ы . 

П р и  повтор но м пр оведении  игр ы можно усложнить задание :  
не  давать ленточку-образец детям,  а только показать ее.  Поиск 
полоски или ленточки в это �1 случае происходит только по пред
ста влению (по  зр ительному обр азцу ) , а не через действенное 
ср авнение путем пр икладыва ния .  

Что бы избежать нарушения  порядка и о блегчить детям ожи
дание  своей очереди ,  с а м ы м  непоседливым из н их рекомендуется 
давать различные  поручения , требующие двигательной активнос
ти ( закрыть дверь, отнести что-либо, узнать у няни, котор ый ч ас, 
и пр . ) . 
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ИЩИ СВОй ДОМ! 

Особенности игр ы  и ее воспитательное зн ачение. В предJ1 агае· 
мо й  и гре дети учатся р азл ичать цветовые тона  путем сравнения 
образца с друг и м  предметом ,  причем р азл ичение цветовых тонов 
nроиз водится только гл азами , н а  р асстояни и .  При этом ребен ку 
n р и ходится отвлекаться от других свойств ср а вн иваем ых пред· 
м ето в  ( н а пр и мер , от фор м ы ) . 

Решение та кой з адачи и м еет важное значение дл я умственного 
р аз вития ребен ка . Кроме того , в процессе игр ы дети уч атся уп
р а вл ять своим поведением:  сдерж ивать свои желания, есл и это 
необходимо,  п р именять воле в ые уси л и я  дл я достижен и я  цел и .  U н и 
долж н ы  действовать точно по словесному сигналу :  бежать н е  
р а ньше , че:м будет дана  ком а нда .  

Игр а носит подвижный х а р а ктер.  Движения объединяют детей,  
доставл яют и м  удовольствие, способствуют сбл ижению и орга н и
зова нности груп пы . 

Игр а пр едлагается в двух в а р и а н т ах - сюжетном и соревно
вательном . 

И гровой м атер иал .  Для игр ы  нужны разноцветные фл ажки 
(по одном у  каждого цвета ) и таких же цветов к ружочки (по чис� 
лу детей в группе) . Кружки можно изготовить из  цветной бум аги , 
н а клеенной на  картон ,  проделать дыроколо м в ка ждо м из н их 
отверстие и продеть в него ш нурок.  КружкИ надеваются как  
медальо н ы  поверх п альто (если  игра  проводится н а  ул ице) . 

В начале года игр а проводится с флажка м и  основн ы х  цвето
вых тонов . Пото м взамен этих уже усвоенных цветов беру rся но
вые:  кор ичнев ый,  ор а нжевый и другие дополнительные  цвета. 
Фл ажки и кружки должны точно соответствовать друг другу по 
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цветово му тону.  О боротная сторона ка ждого кружка окр ашива 
ется в нейтр альный цвет - сер ый или белый .  Нужна также короб 
ка дл я  хр а нени я  этого игрового м атер иал а . 

Дома  ( квадр аты )  чертятся н а  полу ил и на земле на та ко м 
расстоянии, чтобы дети ,  не отвл екаясь, могли набл юдать за дей 
ств и я м и  друг друга и уча ствовать в их оценке. 

Оn исание игр ы и nрием ы ее nроведения .  Сюжетный вариант. 
Игра  проводится со всей группой детей в просторнам по м еще н и и  
ил и н а участке. Чтобы з а интересовать ребят предстоящей дея
тел ьность ю, нужно предв а р ительно показать им игровой м а тер иал  
и предм еты нов ых цветов ( а пельс и н ,  мор ко вку , шокол адку, кори ч
невую варежку ) . Воспитатель,  не р аскр ывая  значения этих пр ед
метов , р аспол агает их на видно м м есте и обещает детям поигр ать 
с н и м и  в новую и гру . В условленное вр емя  дети а ктивно участ
ву ют в подготовке к игре :  вместе с воспита теле м  расставляют 
стульч ики ,  передв игают стол ы , пом огают на чертить на  полу боль
шие квадр аты ( ч етыре  до м а ) . 

Воспитатель предл агает детям сесть на  стульчики ,  а сам  са 
дится пер ед н и м и  за столи к  с пр и готовленным и дидактически ми 
матер иал а м и .  Сначал а он показывает детям флажки зн а комых 
цветов и предл а гает их  н азвать. Потом Н 1:1 ЧИн а ется зн а ко мство 
с нов ы ми цвет а м и .  Сдел ать это можно таким образо :-,1 .  Взяв в 
руки а пельсин ,  спросить детей : «Что это такое?» Все конечно 
догадаются,  что это а пельсин .  «А какого цвет а  этот а пельси н ? » 
продолжает восп итател ь и ,  если дети з атрудня ются с ответом ,  
говор ит: «Он о р а нжевый.  Посмотр ите, есть на  столе еще что-ни 
будь оранжевого цвета?  ( морковка ,  ор анжевый фл ажок) » .  З атем 
та ким же образом происходит знако:\fство с новым,  кор ичневым 
цвето м (пр и это :v1 используются ш окол адка , варежка , кор ич·невый 
фл ажок ) . 

«А теперь дава йте играть» , - предл агает воспитатель. Дети 
встают в круг. Взросл ы й, н аходясь в его середине, н адевает каж
дому участнику игр ы кружок какого -нибудь цвета .  Пр и этом 
ребенок должен называть цвет своего кружка .  Воспитатель пред
л а гает каждому вни мательно посмотреть на полученный кружок, 
за помнить его цвет и перевер нуть на  другую сторону.  О бъясняет 
п р авило : «Не трогать кружок и не откр ывать его, пока  не  будет 
сказ ано :  ищи свой до м ! »  

Взрослый  выбирает четырех детей , которы м  дает п о  флажку 
разных цветовых тонов ( н апр имер : одно м у - красный, другому 
синий ,  третьему - о р а нжевый, четвертому - кор ичневый) . К аждый 
из этих детей за н и м ает какой -ни будь до м (квадрат ) . «Вот какие  
кр асивые дом а  построили  в нашем городе, - гово р ит воспита
тель. - А у вас  есть р азноцветные кружкИ.  Это приглашении  
переехать в новый дом такого же цвета ,  как ваш кружок. Д а вай 
те соб ир ать вещи и переезжать н а  новые кварти р ы ! »  

Воспитатель показ ывает р азличные движен ия ,  и м итирующке 
подготовку к переезду, а дети подр ажают ему. Например ,  все 
дружно стирают и чистят одежду, скл адывают ее, грузят мебеJiь  
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н а  воображаемую м аш и ну, садятся в нее са м и  и едут. Подвига
ются по комнате ( под удар ы  бубн а ) . По с игналу «Приехал и ! »  все 
остан а вл ива ются , а дети ,  у которых фл ажки , подн и м а ют их, ч т о б ы  
б ыл и видны р а з н ые цвета . 

« И щи свой до м ! » - говор ит вос п и т атель и просит детей вспом
нить,  ка кого цвета и х кружкИ , перевернуть, посмотреть н а  них 
и поискать глаза м и  фл ажки соответствующих цветов . Дети б ыст
ро з а н и м а ют места в д о м и к а х  и здорова ются с соседя м и . Воспи
татель заходит в ка ждый до м и вместе с хозяева м и  фла жков 
проверяет, все л и пр а в ил ьн о  нашли с вой дом .  Флажок переходит 
к «новосела м» ,  которые берут его и начинают ш а гать по кругу. 
Зате м  хозяева ф"1 а жков воз враща ются в дом ик и , а «новоселы» , 
взявшись за руки ,  весело напевают:  «Новый дом,  новый до м , 
дружно в нем заживе м ! »  

Восп итатель  предлагает ребят а м  поменяться кружка м и , и 
игр а начин ается сначала .  Ее участника м  предл а гается но вы й ва 
р и а нт з ад а ч и н а  р азл ичение цвета .  

Соревновательный вариант. Н а чал о  игр ы такое же, ка к  и в 
сюжетном в а р и а н те. Под звуки  буб н а  дети ходят друг з а  другом 
по кругу или з м ейкой . С прекращением звучания  они оста навли 
ва ются , з а кр ы вают гл аза .  Дети, стоящие в дом а х  (квадр атах ) , по 
указа н ию воспитателя бесшумно  мен яются мест а м и  и подни мают 
фла жки .  По сигналу «Ищи свой  дом ! »  дети откр ывают глаза , 
ср а в н ивают свои кружки по цвету с флажка м и  и быстро  зани
м ают место в дом иках .  Кто первый н а шел свой  дом (это опреде
ляет воспитател ь  в м есте с детьм и, держащи м и  флажки ) , на граж
дается аплодисментам и и становится рядом с воспитателем . 

П р авила игр ы. 
1 . Вни м ательно пос мотреть, какого цвета кружок , и поста 

р а ться его з а по м нить , потом н а йт и  флажок точно та кого же цвета 
и за н ять место в доме.  

2 .  Перевер нуть кружок на  другую сторону и больше не тро
гать его,  пока не будет подан сигн ал «Ищи свой д о м ! » . 

3 . Не.'!ьзя бежать в до м без сигнала и пок а  н е  будет найден 
фл ажок нужного цвета .  

РАЗНОЦВЕТН ЫЕ КОЛ Е ЧКИ 

Особенности и гр ы и ее воспитательное зн ачение.  В этой игре 
м а л ы ш и  учатся устанавливать прочную связь между цветовыми 
т о н а м и  и их н азвани я м и . Игра  построен а таким  образо м ,  что на 
зывание  цвета становится а ктуальным для ребенка , поскольку та к  
мож но вернуть себе утр аченные,  но  пр ивлекательн ые пр едметы 
(дет ал и  п ир а м идк и ) .  Кро м е  того , в игре дети знако мятся с уст
ройст в о м  пир а м идки .  

Игра  способствует р азвитию целен а п р а вленного вн и м ания, 
ведь, чтобы вер нуть свой предмет, нужно своевременно назвать 
его цвет. 

В игре дети пользуются одн и м и  и тем и  же игрушка м и, об-
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менива ются им и и постепенно пр ивыка ют к тому, что игрушк и  
общие.  Все это ведет к прекр ащен и ю  конфл и кто н м ежду деть м и  
из-за игрушек и налажива нию хороши х  отношени й  доброжел атель
ного партнерства . 

И гр овой матер иал. Матер и ал ом для игр ы служа т и груш к и  ти 
па п и р а :v� идок, но  с одина ковы м и  п о  цвету и по вел и ч и н е  толсты
м и  ко.1 еч к а м и , которые  свободно надева ются на палочку .  Н уж н ы  
по д в е  п и р а м ид к и  к а ждого и з  осно вных цветов (см .  форзац 2 ) . 

Для игры требуется также бол ьш а я  коробка с невысо к и м и 
борта :v� и ,  за меняющая тележку для перевозки колпа чков и коJJе 

чек от л и р а м идок ( можно использовать крышку от на стольной  
игр ы ) . 

Описан ие игр ы и прием ы ее проведения.  В игре участвуют 
ш ес1 ь - восемь детей . Каждый выбир ает себе п ир а м идку и называет 
ее цвет. Одна п и р а м идка остается у воспитателя .  Все участники 
игр ы и педагог садятся за один  общий стол.  Взросл ый сним ает 
со своей пир а м идки кол пачок и объясняет ее устройство : «Это 
колпа чок ,  а это - колечки ,  это палочка. а это - подста вка у п и
р а м идки .  Она  та кого же цвета , как  все колечки и колпачок (кла 
дет свой кол пачок в тележку) .  Мой зеленый колпачок поедет 
за тво и м  кол пачком (называет имя  ребенка , сидящего рядом ,  и 
передви гает к нему  тележку) . Ка кого цвета твой колпачок? » Ре
бенок назы вает цвет своей п и р а м идки ,  снимает колпачок и кладет 
его в тележку.  З а тем передви гает ее своему  соседу и спр аш ивает : 
« Ка кого цвета твой колпа чок? » Ребенок называет цвет своей 
пирам идки и передвигает тележку дальше.  

Тележка со все м и  коJшачка м и  возвр а щается к воспитателю. 
Он сн и :.1 а ет со своей пир а мидк и  все колечки и кладет их  в те
лежку.  Теперь тележк а едет к детя :v� за  ко.1ечка м и .  В нее собир а 
ются все детал и  пи р а м идок. Есл и  кто -либо з атрудн яется в н азыва 
н и и  цвета , н а  помощь к нему пр иходят сверстн и к и  и воспитатель. 

Постепенн о, упр ажняясь в р азл ичении  и называ ни и  цветов, 
дети соб и р а ют в тележ ку все колпачки и колечки .  Тележка убира 
ется со  стола  н а колени  к воспитателю. Теперь у ребят остались 
только палочки и пр икреплен н ые к н и м  цветн ые кружоч ки- под
ставки .  «Уехали  все ко.1пачки  и колечки .  Остались только 
палоч ки да  подставочки , - гово р ит воспитатель . - Н а,J.осло па 
лочка м без  своих ко.печек стоять. Да ва йте позовем их» .  «Колеч ки, 
домой ! » - друж но  говорят ребята и повторяют слова два -три 
р аза . «Сейчас  пр иедут ! » - говор ит воспитатель и предупреждает 
детей , что колечки будут возвр ащаться не  все ср азу,  а по очереди.  
Нужно вни мательно слуш ать, какой цвет будет н азван ,  чтоб ы  
вовремя  сказать, ч ь е  это колечко ( т. е .  у кого осталась такого 
же цвета подст а вка  с п алочкой ) ,  иначе колечко может и не вер
нуться н а  свое место.  Продолжая  держать тележку н а коленях, 
воспитатель пер емеш и вает все колечки и кол п ачки и н ач и нает 
называть каждую деталь,  как  в игре в лото, н а п р и м ер :  «Кому 
нужно желтое колечко ? »  При этом само колечко не показывает, 
а только называет его цвет. Кто-то из детей обяз ательно скажет: 
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«Мне нужно !»  Так постепенно все детали игруш ки возвр а ща ются 
ребятам .  Теперь можно предложить малыш а м  поменяться п ир а
мидк а м и  и начать игру сначала .  

Пр авила игр ы. 
1 .  Тот, к кому подъехала  тележка , должен снять н азванную 

деталь и назвать ее цвет, з атем положить в тележку, подв инуть 
ее своему соседу и спросить у него цвет его колечк а (или  кол
пачка) . 

2. В н и м ательно слушать воспитателя ,  н азы вающего цвета ,  
что б ы  не пропустить свое колечко или кол пачок.  

3 .  Игр ать дружно, не  ссор иться. В конце игр ы по меняться 
п и р а м идка м и .  

Советы воспитателю. Е с л и  у вас нет пир а м идок с колечками  
один а ковой величины, можно за менить их  са модельн ы м и  игруш
к а м и, изготовленн ы м и  из плотного, м ногослойного картон а .  Ко
лечки , вырезанные  из картона,  склеивают цветной бум агой и пр и
крепляют н а  палочку. Это дает воз можность р азнообраз ить цвета 
самодельных пир а м идок и знакомить детей с дополн ительными  
цветами  спектр а .  

Старайтесь почаще проводить эту игру с тем и детьм и ,  которые 
м едленнее других осваива ют новый м атер иа .'I и нужда ются в до
полнительном внимании .  В дальнейшем ,  когда воспитанники  
освоят правила  игр ы, они  могут игр ать самостоятельно (под ва
шим н аблюдением) . 

ЛЕТИ, ГОЛУБОК! 

Особенности и гр ы и ее в оспитательное зн ачение. Игр а уч ит 
детей ор иентироваться в цветовых тонах по их названию без 
опор ы н а  наглядны й  образец. Она  важна не только для раз вития 
целенапр а вленного зр ительного восприятия цветовых то нов, но 
и для р азвития вн и м ания ,  а та кже стремления достигать цель .  

И нтерес детей к игре  поддерживается тем,  что  решен ие у мст
венной задачи  сочетается с движением,  которое пр иносит детя м 
р адость и служит естественной э моциональной разрядкой .  С южет
ный характер игр ы способствует р аз витию вообр ажения у детей , 
что готовит  их к са мостоятельным ролевым игр а м .  

Участникам игр ы,  согласно е е  правил а м ,  пр иходится действо
вать по очереди, что довольно сложно для малышей.  Тут требует
ся такая  организация игр ы,  пр и которой  дети ,  ожидающие своего 
выхода ,  не скучал и ,  а , скажем ,  были б ы  а ктивн ы м и  болельщика 
м и  и судья м и . Предложенный  прием  облегчает ожидание тем,  что 
позвол яет ребенку видеть, как  пр иближается его очередь дейст
вовать .  

Игра сближает детей, создает общность их интересов, а р а 
достные переживания ,  связанные с р олью, разв ивают их эмоцио
н ально .  

И гровой м атер иал.  Используются все виды р а зноцветных игро
в ы х  м атер иалов, з н а комых детям по предыдущим игр а м: флажки, 
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кружки  (без шнурков) ,  ленточки , пир а м идк и и пр . Можно взять 
r а кже л юбые предметы,  имеющиеся в группе и окрашенные в 
разные цвета .  

Оп исан ие игр ы  и прием ы ее про веден ия .  Кол ичество уч астни 
к о в  и гр ы не ограничивается .  Дети р а сста в л я ют стул ьч и к и и р ас
клады в а ют игровой м атер иал по всей ком н ате :  на  столах, на сво
бод н ы х  пол о ч к а х ,  на стульях и пр . Восп итатель следит за  тем,  
чтобы одина ковые по цвету и по характеру предметы р асполага
л исЪ в р а з н ы х  местах .  Покончив с подготовкой к игре, малыш и  
садятся на  стульчики, а воспитатель - н апротив них и начинает 
рассказ ывать : «давайте сегодн я  поигр а е м  1 а к . В ы  будете голу
б я м и  с кр асивы м и  к р ыл ыш к а м и . Голуби не п р uстые,  а учен ые . 

Он и л ю б я т  с в о ю  х о з я й ку и всегда слуш а ются ее , и о н а  их о чень 
л юбит - вкусно кор м и т,  учит,  о х р а н я ет» .  

Во сп и та тел ь  вст а ет , берет ко р обочку и по на рош ку кор VI ИТ сво 
и х  гол у б ко в . « П оел и ,  голуб и , -- говор ит он , - а тепер ь поуч и :v� ся 
летать».  Дет и - гол у б и встают, р аспр я мляют кр ылышки ,  подни м а ют 
ГОJ1Овкп , готовясь к пuлету .  П о  с и г н а л у  «Пол�тели , голуби ! »  м ашут 
кр ыл ы ш к а м и  и бегут друг за другом по ко м н а те.  П р о бежав два 

т р и  круга садятся на свои м еста . 

«А теперь голуби  будут выполнять р азные пор уче н и я хозяй
ки», - говорит вос п и татель и подз ы вает · к  себе четыр е х детей ,  
сидящих с краю .  Остальн ы х р ебят он пр осит  передвинуться вперед 
и за н ять их места ,  освободив те:v� са м ы м с rу л ь я ,  кото р ые зай мут 
вер нувш иеся голуб и .  З атем хозя й к а  обра щается к гол у б я м :  «Л е
т ите, голу бки , и принесите н а м  что - н и будь си н е го ц вета ( к р асно
го,  жел того и т.  д. ) . Мо ж н о  кружок ,  м о ж н о  фл а жок , а можно 
и ленточку.  Л е т и те ! »  С последн и м и слова м и  дети р азбегаются по 
ком н ате и и щут п р ед м ет ы  на з ва н н ого цвета . Н а йдя  нужные пр ед 

меты, о н и  возвр ащаются на м есто и по казывают, что о н и  в ы б р а 
ли .  Ост альн ые у ч а ст н и ки и гр ы в м есте с в ос п и т а телем п р о вер я ют 
Пр а вилыюсть решен ия  зада ч и . 

З атем голхби садятся отдых ать н а  оста вл е н н ые . .:ц я н их мес
т а ,  а воспитатель подз ывает к себе следующую четверку ( дети 
снова пересаживаются ) . Игра продол ж ается до тех пор , пока все 
дет и не п обудут в рол и гол у б е й .  

· 

П равила игр ы. 
1 .  Голуби слуш а ются х оз я й к у .  К а к  только освобожда ются мес 

та с к р а ю ,  сидящие в р яд дети п е р едв и г а ются и з а н и м а ют и х .  
2 .  В ы пол н ять поручения голуби могут только после сло в хо 

зяйки  «Лети , голубо к ! » . 

3 .  Вернувшись на м е сто, ка ж ды й голубь показ ывает все м  
участника м игр ы, что о н  п р и нес,  и называет цвет выбр а н н о го 
предмета .  

Советы воспитател ю. Са мое гд а в ное в ор гани заци и этой игр ы 

помочь  детя м войти в предложенную роль .  Многое здесь б у дет 
за в исеть от вас.  Поэто м у , пр ежде всего, нужно стараться х о р о ш о  
выпол нять роль  хозяйки и воздерживаться от замечаний , выхо
дящих з а  р а мки  этой роли ,  поскольку они могут р азруш ить соз -
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данный у детей образ.  Есл и  возникает необход и мость сделать 
ребенку замечание  ил и призвать кого-то к по ряд ку, луч ш е  это 
сдел а ть и ндив идуально ( н а у ш ко м ал ышу ) . Не забы вайте о дв и 
гательной  ра зр ядке, та к необходи мой непоседл и в ы м  дет я м .  Н а 
при мер ,  попросите ребят приготовить кор м ил и покор м и ть гол у
бей, отнест и  предметы на место и др. Есл и в ы  з а м етиJI И ,  что дети 
устал и  с идеть , не дел а йте и м  за мечаний и не призы вайте к тиш и
не, а предложите голубя м полетать , поискать кор м ,  пока четверо 
из н их в ы полн яют з адание .  О чень важно для созда ния  и поддер
жания  эмоциональной игро вой атмосфер ы хвалить детей з а то, 
как  о н и  лета ют,  за  красиву ю  оса н ку, за  п р а вильное выnол нен ие 
поручен ий ,  выражая  эти м одобрение  и л юбовь хозяй к и к с во и м  
п итомца м . 

ЦВЕТОВОЕ ЛОТО 

Особенности игр ы и ее воспитательное зн ачен ие. Эт а  игр а 
явл я ется н о в ы :-.1 ш а гом в развитии  осоз н а нного воспр и я т и я  цвета .  
Дети учатся н е  только р азл ичать, н о  и наз ы ва ть  основные и не
котор ые допол н ите.1ьные  тона  спектра  ( голубой ,  розовый,  оранже
вый , кор и ч н е в ы й ,  ф иол етовый , сер ый и др . ) . 

Оn ир а ясь на сфо р м ировавшуюся в nредыду щих играх  связь 
между образом  цветового тона и его словесн ы :v1 обозначение м , 
дети должн ы п р а в ильно назвать цвет. Решение  о бучающей з адачи 
дел ает эту связь еще более прочной ,  устойчивой и nо выш ает 
уровень осоз н а н ности цветоразл ичения . Кроме  того , оно я вл яется 
условием игро вого общения детей друг с друrо \1 , 

Игр а проводится н а  м атер иале сnециально р аз р а ботанного цве
тового лото; в нем и меются больш ие карты , р а з ноцветные кру-
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жоч к и и верту шк а · со стрел кой . Игровые правил а раз р а бота н ы 
т а к и м  образо м , что в ходе совм естной игр ы ее уч аст н и к и  з а и н
тересованно следят за  действия м и друг друга и не только ока 
з ывают помощь в решении  обуча ющей задачи (в назывании  цвета } ,  
но и стре м ятся выиграть приз для товар ища . И г р а  способс rвует 
р а з в ити ю таких нра вственных качеств л ичности ребенка , к а к  в ни
м ан ие друг к другу, готовность сдел ать что-то приятное дл я дру
гого, стремлен ие содействовать достижен ию общей цел и (закр ыть 
все кружки на  больш их картах и пол юбов аться ими в конце 
игр ы ) . 

И гровой м атер и ал .  Спец и ал ь ное пособие типа  лото. В н е го 
входят следу ющие предметы : 

1 .  Бол ьш ие карты,  на  котор ых цветн ы м и ко нтур а м и  о боз н а че
н ы  места для кружков четырех основных и ш ести допол н и тел 1, н ы х  
цветовых тонов .  Ка ждому игра юще му пол агается одн а -две карты.  

2. Вертуш к а , кото р а я  пр едст а вл яет собой  диск  из плот ного 
картон а , в центре которого находится подвижная вращающа яся 
стрелка черного цвета , а по кр а я м  нар исов а н н ые и л и  пр и клеенн ые 
кружки всех знако м ых цветовых тонов. 

3.  Кружочки тех же цвето в , какие изо бра жен ы на  вертуш ке,  
ими з а пол ня ются контуры н а  картах.  

Все эти предметы помеща ются в специальной кар 1 онной  короб
ке с отделен ия м и для вертушк и, больш и х  карт и ка рто н н ых р аз
ноцветных кружочков (см .  фор зац 1 ) .  

Описание игр ы  и приемы ее п роведен ия.  В и гр е  участвуют де
ти (шесть - восем ь  человек) и воспитатель.  ВоспитатеJlЬ раздает 
малыш а м  большие карты и объясняет , что цветн ы м и  ко нту р а м и  
обозначен ы места для кружочко в соответствующих цветовых то 
нов. Каждый из играющих по очереди берет в руки вертуш ку , ле
вой р укой пр идержи ва ет диск, а пальцем п равой руки пово р а ч и
вает СТР.ел ку. Все в месте произносят следующие слова , под кото
рые вр а щается стрел ка : 

Стрелка ,  стрелка , покружись, 
Всем кружочкам  покажись.  
И какой тебе м илей ,  
Укажи нам поскорей. 
Сто п !  

Н а  последнем  слове стрелка оста на вл ивается,  а ребенок ,  вра
ща вший ее, должен наз вать цвет кружка, н а котор ый она  ука
зывает ( подсказывать ему не разр еш ается ) . Есл и малыш затр у  д
няется или  ошибается, ему помога ют остальные дети .  

Если цвет назван  правильно, воспитатель дает ребенку кру
жок . Мал ыш закр ывает им соответствующий контур на своей 
карте. Если контура  такого цвета нет,  ребенок спр а ш и в ает:  «Ko ;�,t y  
нужен та кой кружок?» - и отдает его тому,  у к о г о  о н  обозна чен 
на карте .  В случаях з атруднений или ошибки  в называ н и и  цвета 
(например , когда ребенок просит кружок, не обоз на чен ный н а  его 
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карте)  его поправляют воспитатель и дети. З атем вертуш к а  пере
дается следующему ребенку , игр а начинается сна чал а . 

Пер в ый ход в игре всегда дел ает взрослый .  Он пока з ывает,  
как  о бр а щаться с вертушкой и как  з аполнять больш и е  карты .  
Коробка с цветны м и  кружками  (запасными )  остается у него. По 
ходу игры воспитатель выдает их детям .  

Тот , кто полность ю  з а полнил свою к арту, не  выбывает из 
игр ы , а продолжает н а р авне  с другими действовать с вертушкой 
и опреде.1яет цвет уже не дл я себя,  а для своих това р ищей.  Он 
отдает названный и в ыигр анный им кружок тому, кто первый 
отзовется на  его вопрос : «Кому нужен кружок этого цвета? »  

Когда все больш ие карты будут з а полнены,  игр а кончается . 
Дети вместе с воспитателем л юбуются получи вш ейся пестрой 
картиной .  Воспитатель обр а щает вн и м ание детей на  то ,  как ожил и 
и з а играли  все м и  кр аска м и  большие  карты.  

З а тем  кружочки убир аются в коробку и дети обмениваются 
свои м и  картами . Игр а начинается сна чала . 

П р а вил а игр ы. 
1 .  Вертушка передается участникам игр ы по очереди, но толь

ко тем,  кто н е  наруш ает пр авил .  
2. Дружно произносить слова,  по могая стрелке выбирать 

кружок. 
3. То му , кто враща ет стрелку, нужн о  остановить ее по слову 

«Сто п ! »  и назвать цвет кружка ,  на который  она  указывает. 
4. Есл и цвет кружка н а з ва н правильно,  ребенок получает 

кружок, котор ы м  за полняется контур того же цвета на  большой 
карте.  Если его кар та заполнена  или если к ней не подходит 
в ы игр а н ны й  кружок, ребенок отдает его то му, кто первый  его 
попросит.  

Советы восп итателю.  Перед на чалом игр ы о бязательно пока
ж ите детям ,  как  обра щаться с игро в ы м  м атер иалом : как вр ащать 
стрелку, как за пол н ять кружочк а м и  контур ы больших карт. 

В н а чале игр ы р азда йте детям по одной карте. Постепенно, 
по  мер е усвоен и я  пра вил , м ожно да вать по две карты.  Во время  
игры следует поддержи вать спокойную, до брожелательную обста 
новку. Важно поошр ять детей за вн и м ание  друг к другу и взаимо
по мощь п р и  запол нен и и  больших карт. 

Са мое трудное дл я детей - удержаться от подсказки, от не
произвол ьного называния цвета р аньше времени , т. е. р а ньше того , 
кто вра щает стре.пку. О бъясните детям ,  что такое поведение 
меш ает товарищу с а м о му назвать цвет и получить кружок.  Ведь 
каждому на его месте тоже будет непр и ятно, если кто-то поме
ш а ет получить кружок. То му ,  кому особенно трудно сдер жаться , 
можно  посоветовать прикр ыть р от руко й . 

Очень важно также приучать детей к бережному отношению 
11 игр о во му м атер иа J1у . Убир а я  м атер иал  в м есте с детьми ,  следует 
помещать все ч а сти  лото в соответствующие отделения специаль
ной ко робки .  
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ПРЫГ-СКОКI  

Особенности игр ы и ее воспитательное значение. Эт а  игр а но
сит контрольный  хар актер . Она  поможет воспитателю выяснить, 
какие цвета дети свободно р азличают и называ ют. Есл и окажется, 
что малыши путают названия  некотор ых тонов, в процессе игр ы 
можно закрепить и уточн ить их знания .  

Обуча ющая задача , стоящая перед ребенко м , требует от него 
умения остан а вливаться точно по словесному сигналу,  н азывать 
цвет предмета ,  на  котором остановился.  В ыполнение первого тре
бования развивает способность упр авл ять сво и м  поведением.  Вто
рое тр ебование предпол агает упр ажнение детей в целен аправлен
ном воспр иятии цветовых тонов и уточнении з н а.ни й  назван ий  
цветов. 

Одна ко эти достаточно сложн ые для детей требования  выпол
няются ими легко, та к  как игр а носит хар а ктер з а б а вы.  Малы
ш а м  интересно действовать фигур ка м и  л юб и м ых сказочных пер
сенажей , пр иятно выполнять ритмические движения под слова ,  
которые  произносят хор о м .  Важно и то , что  дети получают эмо
циональную поддержку и приз  за  правильное решение задачи .  

И гровой материал.  Миниатюр н ые образные игрушки по числу 
играющих детей .  Это могут б ыть фигурки,  изобр ажающие ж ивот
ных, детей или героев любимых  сказок, например : Чиполлино, 
Чебур ашка , Карлсон , собачка ,  зайчик, белочка , м атрешка , м аль
чик,  девочка и т. п .  

Кроме  того, для игр ы нужна  до рожка,  изготовленная  и з  плот
ного картона , на  который  наклеены л и бо ленточки чистых тонов, 
л ибо кружки или полоски из цветной бумаги ( с м .  форзац 1 ) .  
Каждый цвет жел ательно предста вить в двух-трех экзе:.ш.1ярах, 
чтобы он мог  встречаться в разных сочетаниях и в чередовании  
с др уги м и  цветовы м и  тон а м и .  

Описание игр ы и приемы ее проведения .  Игр а проводится з а  
столом с небольшой группой детей (тр и-четыре человек а ) . На 
столе лежит дорожка, состоящая из р азноцветных полосок или 
кружков, и стоят фигурки сказочных пер сенажей ( Чиполл ино, 
Буратино,  Чебур ашка и пр . ) . Воспитатель объясняет,  что это не 
простые, а особенные фигурки : они  у меют пр ыгать по дорожке 
н а  одной ножке и останавли ваться по ко м а нде «Сто п ! » .  З а и нте
р есовав  мал ышей игрушка м и  и их игровой ролью, восп итатель 
предл агает каждо му р ебенку выбр ать себе ф игур ку . Показ ывает, 
как пр ыгает ф игурка по дор ожке, как  останавливается по слову 
«Стоп ! »  и называет цвет кружка, сказавшегася под ней .  

З атем начинают играть дети по очереди. Прыгу н  в руках ре
бенка перепр ыгивает с кружка н а  кружок, бежит по дорожке в 
прямом  и обр атно м напр а влении ,  а все остальные вместе с вос
питателем произносят : «Пр ыг-скок, прыг-скок .. . » Неожиданно эти 
слова прерываются сигналом «Стоп ! » ,  который  подает воспита
тель .  Сигнал раздается как р аз в тот мо мент, когда прыгун 
приземляется н а  кружок или полоску. Таким образом пр оверяет-

91 



с я ,  з н а ет л и  ребенок название того ил и иного цвета .  Если ребенок 
отвечает пра вильно , все остал ь н ы е  фигур к и - прыгу н ы в ру ках 
у детей подпр ыгивают н а  своих местах и одобр яют е г о  сл о в а м и :  
« Пр а в ил ьно» ил и  «Мол одец» . Есл и м алыш н е  з н ает н а зва н ие  
цвета  ил и невер но называет цветовой тон , дети и восп итатель 
помогают ему цр а вильно решить зада чу. 

Д вижение по дорожке продолжа ется в то м же ил и в об р а тно м 
н апр а влении , пока не будет проверено зна н ие двух основных ил и 
дополн ительных цветов. За пра вильные ответы р ебенок пол учает 
пр из ( н а пр и м ер ,  счетную палочку или кружок ) . Игра продол ж ает
ся  до тех пор, пока не покажут свое искусство определять цвет 
все пр ыгун ы . З а к а нчивается он а  хоро водо м пр ыгу нов . И груш ки 
выстр аиваются в кружок, а дети хлопа ют и м в л адо ш и ил и поют 
nесен ку, пото м кл аняются , как артисты. Ко нцовка  может быть 
и друго й . Н ап р и мер , за прыгун а м и  пр иезжает м а ш и н а ,  котор ая 
и х  увозит, т. е. воспитател ь убир ает игруш к и со стол а в коробку. 

П р авила игр ы. 
1 . Действовать по очереди и по вызову воспитателя .  
2.  Оста на вл иваться по с и гн алу « Сто п ! »  и называть цвет круж

к а  и л и  полоски под нога м и  у пр ыгун а . 
3 .  Не подсказывать, не м е ш а т ь  други м са мостоятел ьно назы

вать цвет. 
Советы восп итателю. Ус.1 ов ие м успешного проведен ия игр ы 

является предв а р и тел ьный  пок а з воспитателем  движений фигурки  
по дор ожке, под слова « Пр ыг -скок ! » . При  это м  ва ж но подчер к
нуть р ит м ич ность движен ий, которая  достигается совпаден ием 
движения с кажды м словом .  

Что бы вес участники игр ы был и а ктивн ы и ч то бы и м  н е  п р и 
ходилось долго ждать своей очереди, рекомендуется п роверять 
у каждого из н и х  з а  один  раз  зн ание не более двух цветов .  По
вторно вызывая  детей , можно постепе нно провер ить з н а н и е  назв а 
н и й  всех цветоь. Рекомендуется зара нее заготовить список детей ,  
чтобы в игр е не  б ы л о  п ауз .  

Н о н е  з а б ы в а йте,  что эта игр а не  только п р овер ка з н а н и й  
детей , но и з а ба ва . П оэтом у проведите ее та к, что бы всем было 
весело и радостно .  

Ч Т О  ПОНРАВИЛОСЬ, ВОЗЬМИ, П Р ИНЕ С И  И НАЗОВИ 

Особен ности игр ы и ее воспитательное зн ачени е. О бучающая 
з а дача  этой игр ы - та же, что в предыдущих :  н у ж но са мостоя
тел ьн о  в ы бр а ть пр ед мет и пр а я ил ь но н аз ва rь его цвет .  Однако 
усJювия решения этой уже зн а ко :-.юй задачи усложняются игро
вы м и  пр а вил а м и , которые  з : шрсща ют вьтбир ать предм ет опреде
ленного цвет а .  Кружок, висящий на ш нурке у ребенка, н апоми 
н а ет, ч то  да н н ый цвет бр ать нельзя . В ведение  этого запрета за 
ст а вляет р еб е н к а  осоз н а вать и ко нтр ол и ров ать свои действия. 
Малыш в н и м ательно сравнивает цветовые тона,  п ровернет еще 
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раз, чтобы не ош и б а т ьс я .  Включение эле м ентов са м о ко нт р ол я  в 
п р оцесс восп р ия т и я  подн и м ает его на бол ее в ы со к и й  уровень.  

Новы м в этой игре  я вл яется также и т а к ое п р а в ило:  успеть 
вовр е м я пр и н ест и и назвап, цвет выбр а н ного предмета (пока  
звучит рифмова н н ы й  текст) . Все это м обил изует ребенка  на пр а 
виль ное р е ш е н и е  з ада ч и и п о в ы ш а ет его о р га н изова нность. 

И гр а носит х а р а ктер в ы пол н е н и я  поручен и й ,  которые да ются 
от л иц а  всей груп п ы  т рем - чет ы рем детя м .  Б л агода р я  этой фор ме  
пов ы ш а ется от ветствен ность р е б е н к а  за с во и  дейст в и я .  Помогает 
успеш но в ы пол н ять игровые поручен и я та кже стр е млен ие р е б е н к а 
к п р и з н а н и ю  с верст н и к а м и  л и чных достижений .  

И гро вой материал . Кр у жки основных и допол нительных ц ве
тов,  зна ко м ы х  детям по предыдущи м игра м .  Необходи м о  и м еть 
два комп.1е:па т а к их круж ков : в один ко м плект п ро.J.ев а ются 
шнурки , чтобы мож н о  было их  надевать поверх п альто ( о н и  будут 
служить н агл яд н ы м о б р а зцоl\1 цвета ,  который з апрещается в ы б и 
р а rь ) ;  др угой комплект к р у ж к о в  раскл адывается н а ска мейках  
таким обр а зо м , ч т о б ы  оди н а ковые по цвету кружки не л ежали  
рядом.  

Описание и rр ы и пр ием ы  ее проведен и я .  Игра проводится на 
участi<е со всей гр уппой детей . М а л ы ш и  выстраиваются в линееч
ку н а п р оти в вер а нды ил и с к а меек,  н а которы х р асположен ы р аз
ноцветн ые кружки .  Восп итатель н адевает каждо м у  р ебенку н а  
ш ею ш нурок с кружко м з н а комого ц в е т а  и подзывает к себе трех
четырех детей . И м  предл агается стать у черты , на черчен ной н а  
з t>мле , л и цо м  к детям и сп иной к в е р а нде. О т  л ица всех и гра ю
щ и х  восп ит атель дает и м  пор учен ие : по сигналу «Что пон р ави
.1 ось , воз ь м и , п р и неси и н а з ов и »  (эти сло в а  в :.1 есте с ним пр оиз 

носят все дети )  вы бр ать себе из р азложенных  кружков л юбой, 
какой по нр а в ится , но только н е  того цвет а ,  как у кружка , в ися
щего повер х пальто. При это м воспитатель подчер к и в а ет,  что 
каждый должен успеть вер нуться на  место до око н ч а н и я  стихо-
1 Ворения ,  котор ое произносят все оста л ь н ы е  у ч а ст н и к и  игр ы :  

Синее небо,  кр асный цветок ,  
Желтый цыпленок, зе.1 е н ы й  л исто к . 

Л\ного цветов есть н а  свете, 
Знают их все на ши дети . 

Текст дол жен произ носиться четко ,  р а з меренно, медленно.  
Каждый, кто выполн ит поручен ие,  должен нак а з а ть всем , какой  
к р ужок он п р и нес,  и назвать его цвет. Остальные дети оцен ива
ют, пр а вильно ли  он  выпол н ил зада ние .  

Дети , выполн ившие поручение, отдают к р у ж к и  восп итателю 
и возвра щаются н а  свои  места .  Т�к  по очереди все участники 
игр ы выпол няют поруче н и я .  Чтобы избежать подр а ж а н ия детей 
друг другу и а ктивизировать их  п оз н а ватель ную а кт и в ность, .'l уч
ше, чтобы цвета кружков  не повторял ись ( н а при мер , одному нель
зя брать си н ий кружок, другому - голубой,  тр етье му - кор ичне
вы й ) . 

93 



Правила игры. 
1 .  Выбир ать кружок можно л юбого цвета , но только не тако 

го, как  у тебя .  
2. Выходить за  черту и повор ачиваться л ицо м к кр ужка м не  

р азрешается до  тех пор , пока  не сказано последнее сл ово сиг
н а л ь н о й  ф р а з ы : «Что понр а вилось, возьми ,  пр инес и и назови» .  

3. Нужно в ыполнить поручение и вернуться н а  место до того 
мо мента ,  пока дети не законч ат говор ить стихотво р ен ие . 

4. Сначала  нужно показ ать кружок и только после этого на 
звать его цвет.  

Со веты воспитателю. Как и во вся кой подвижной игре,  в дан
ном сл уч а е  в а ж н а  четкая о р г а н и з а ц и я  действий ее уч астн и ков.  Про
ведите на  земле пря мую л ин и ю  и о бъясн ите детям ,  что по одн у 
сторону будут находиться зр ител и и судь и , а по др угую те, кто 
в ыполняет поручения. Такая орга н изация поможет избежать не
нужной толчеи . 

Текст стихотворения произносится в ыразительно, неторопли во, 
дружно все м и  детьми (кроме тех, кто выполняет поруч ен ие) . Это 
важно , чтоб ы  малыши успел и выбр ать нужн ые кружки и вер нуть
ся на место . 

Необходимо  следить з а  тем , чтобы строго соблюдалось требо
вание не  начинать выполнение  поручен ий до окончания  сигналь
ной фр азы .  Есл и кто -нибудь из детей не  выдер ж и т  и начнет дей 
ст вовать преждевременно,  вер н ите всех снова на  черту и повто

,
р ите фр азу сначала .  

5. И ГРЫ, РАЗВИ ВАЮЩИ Е В ОСПРИЯТИ Е Ф ОРМЫ 

Восприят ие фор м ы  предметов является сенсорной основой л ю
бой практической деятельности .  Без выделения фор м ы  нельзя 
пр а вильно ув идеть, а значит, и изобр аз ить окружающие предме
т ы .  Б ольшю1ство детей тр ехлетнего возр аста еще не  отделяют 
фор му от предмета , не осознают ее как отл и ч ительный признак 
объектов . Вот почему малыши р исуют не конкретн ые пр едм еты , 
а за пол н яют бумагу штр их а м и и кар акул я м и .  

В оспр иятие и в ыделение  фор м ы не происходит с а м о  собой . 
Этому нужно учить ребен ка начиная  с мл адшей групп ы  детского 
сада .  Одни м  из наиболее эффективных спосо бов такого обучения 
ЯS.'I Я ЮТСЯ ИГр Ы.  

В игре создается такая ситуация , в которой целенаправленное 
•воспр иятие и р а зл ичен ие фор мы предмета становятся важн ы м и 
д.1 я р ебенк а :  н а  этом строится его о бщение  с други м и  детьм и, от 
этого за висит получение желанных предметов и успех его дейст
в и й .  И гр а я , малыш легко и с удовольствием осва ивает р ациональ
ные приемы обследова н и я  фор м ы  гл азам и и рук а м и, пр ичем не 
только осв а и вает, но и а ктивно п р и меняет э т и  приемы , совер ш ен
ствуется в са мостоятельном их использован и и , что, конечно,  и м еет 
большое з н ач е н и е  дл я умственного и эстет ического р а звития.  
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Предл а г а е м ы е  в это м  р а зделе и г р ы  н а п р а вл е н ы н а  озн а ко м ле

ние  детей пр ежде всего с фо р м о й окружа ющих предм етов - объе м
н ых и плоскостн ых . П а р ал.1ельно,  в соо т ветс1 в и и  с прогр а м мой 
детского сада , дош кольн и к и  осва и в а ю1 n ростые гео м етр и ческие 
ф игу р ы  ( квадр ат , круг,  тр еугол ь н и к ) . Кроме то го, п р едл а га е м ы е  
и гр ы п о могу1 и м  у видеть р азл и ч и я  м ежду некото р ы м и объе м н ы 
м и  тел а м и (шар ,  куб, при :m а ) . 

Действуя с п р ед мета !'<IИ раз ной фор м ы, м ал ыш и учатся  обсле
довать их одн о временно р у к о й  .и гл азом - з р ител ьн ы м  и осяз а 
тел ьн ы м  способом .  Эт и  способы нер аз р ы вно связ а н ы  и в з а и м о
до пол няют друг друга.  И х  сочетание необ ходи м о д л я  п елост и о го 
пр едст а вл е н и я  о предмете, без которо го трудно р е ш а 1 ь р азл ич н ые  
и г р овые,  изобраз ительные и конструкт и в н ые зада ч и , р азл ича ть 
п р ед м ет ы  по фор ме .  

В п р едл а гаемых игр ах преследуется еще одна важная цель 
учить детей согласованны м действиям обеими рука м и и р а з в и
в ать координ аци ю руки и гл а з а .  Без этого ребенок не н аучится 
ни  з а в я з ы в ать ш нурки,  ни  з астеги ва ть пуговид.ы , ни вытир ать 
р уки полотенцем, словом. не овл адеет огром н ы м  кол ичеством п р а к
т ических на выков,  нео бходи м ых в жизни.  Та.к как п р ие м ы  осяз а 

тель ного и з р ительного обсл едо в а н и я  фор м ы  специфичны  ДJ1 Я 
ка ждого вида восприятия,  предлагаем ые и гр ы  р азделен ы  н а  ,:.�,ае 
сер и и .  В одной из них дети осва ивают приемы осязательного 
обсл едования  фор м ы  и пр иучаются выделять ее как отл и ч и тел ь
н ы й  пр и з н а к  предм ета . В другой - п р и е м ы  зр ительного о бследо
в а н и я  фор м ы , поз воляющие им успеш но р еш ать р аз л и ч н ы е  изоб
р аз ительн ые и конструкти вн ы е  задачи,  связанные с игрой.  В обе их 
сер иях игры изложены в опр едел енной последо в а тельности, необ
ход и мой дл я успеш ного овл адения способностью р азлцчать и в ы
дел ять фор му предмета .  

Игр ы ,  разв ивающие ос я затель ное в осnри ятие 
формы объемных предметов 

Каждый знает, что п р и влекательн ы й  п р ед м ет малыш непре
менно попытается взять в руки.  Одн ако типичные действия детей 
с предмет а м и  ( перетаскивание  с места на место, постук и в ан ие  о 
другие п р едметы, з а ж и м а н и е  в р уке,  м а нипулирова ние)  не приво
дят к воспр иятию фор м ы  и т е м  более выделению ее качественн ы х  
особенностей . Эти действия, лишенные игрово й  и поз н а в ательной 
цел и , го вор ят о н из к о м  уровне познавательного и сенсор ного 
р аз в ития ребенка .  П р и  отсутствии своев р е м е н н ы х  учебно-восп и 

тательных воздейств и й  это м ожет служить серьез н ы м  препятст
в и е м  дл я успеш ного фор м ир ова н ия поз н а вател ьной,  игр о вой, 
изобразительной , творческой и констр уктивной деятельно ст и . 

В пр едл а г а е м ых и г р а х  содер ж атся постепен но усложн яющиеся 
обуч а ющие задачи и п р а вила игровых действий .  Акт ивное учас
т ие в этих з а н и мательн ых сов м естн ых играх поз воляет м алыш а м  
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легко и успешно овладевать рациональ н ы м и  прие м а м и  осязатель
ного обследования  фор мы объемных  и плоскостных предметов ,  
есл и собл юда ются следующие условия :  

1 .  Ребенок обследует предмет обеим и  рука м и  и ощупывает 
его п альца ми ,  повор а ч ивая  во все стороны.  

2. В процессе о бследования  обе  руки действуют согл асованно 
и а ктивно.  Одной рукой (левой)  м ал ыш придерживает и повора 
чивает предмет, а пальца м и  другой руки  ощупывает его с каждой 
стороны,  останавливаясь на дополн ительных частях, котор ые ха 
р а ктеризуют строение его фор м ы  (наnример ,  на ручке  у чашки,  
на  колесах и кузове у игрушечного грузовика и т. п . ) . 

3. Искл ючается участие зр ен ия в этом процессе. Однако ребе
нок должен и меть воз можность предвар ительно рассмотреть п р ед
мет, котор ый попадет в его руки .  Это будет способство вать 
успеш ному р азличению на ощупь особенностей фор м ы  и узнава 
нию предмета в пр оцессе осязательного обследования .  Предва 
р ительное зр ительное знакомство с формой послуж ит вспо мога
тельной опорой для фор мирования  у ребенка более четких пред
ста влений о том ,  как  устроен предмет. Для постепенного повыше
н и я  уровня воспр иятия фор м ы  как отли чительного признака  пред
м ета не менее важно также,  чтобы после осязательного обследо
вания  м а л ы ш и  могл и  снова р а ссмотреть предметы (см .  'Игр ы 
« Есть у тебя или  нет? » и «Что достать тебе, дружок? » ) . 

ЧТО НАМ ПРИВЕЗ М ИШУТКА1 

Особенности игр ы и ее воспитательное значен ие. Цель данной 
игр ы - выявить, могут л и  дети с а мостоятельно, на ощупь узн а 
вать предмет, к а к  пр ивык р ебенок обследов ать предмет,  находя
щийся вне поля его зрения , - одной ил и двум я  рука м и .  

Перед игр а ющи м став ится задача - узнать на  ощупь, ка кой 
предмет попал ему  в руки . Реш ить задачу для ребенка очень 
важно и интересно, ведь эту вещь Мишутка привез л и чно ему .  
Одна ко, несмотр я на  сильное жел ание  поскорее узнать, что ему 
дост анется , ребенку пр иходится дожидаться своей очереди искать 
подарок и считаться с други м и  детьм и. В этом и состоит воспи 
тательное зна чение предл а гаемой игр ы.  

И гровой м атериал. Небольш ие игрушк и  контрастной фор мы .  
О н и  должны з а м етно отл ичаться друг  от  друга и изображать 
зна ко м ые детя м  предметы.  Это могут быть кубики ,  ш а р ики , игру
шечная  посуда,  зайчики , цыплята , машинки, куколки -голыши, 
лошадки и т. д. Кол ичество игрушек должно соответствовать ч ис
лу детей . Жел ательно  и м еть по два -тр и экземпля р а  каждой 
игрушки.  Для игр ы нужен также мешок из плотной ткани ,  в ме
ща ющий все игрушки . В мешок продергивается резинка , чтобы 
р ебенок не  мог  за гл януть в него,  когда ищет игрушку. 

Кро ме того ,  для игр ы нужны плюшевый м ишка , а также ма 
ш и н а , велосипед или санки, на  котор ых о н  приедет. 
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Описание и гр ы и пр ием ы ее проведени я .  Воспитатель предл а 
гает детям сесть поудобнее н а  стульчики и спраши вает, хотят л и 
они сегодня поиграть все вм есте. В это время р аздается стук 
в дверь и в ко м н ату въезжает игрушечный мишка на  большой 
м ашине ( ил и н а  велосипеде} , которого подталкивает помощн и к  
воспитателя . В лапах  у мишки  большой мешок с игруш ка м и. Вос
п итатель сообщает, что в этом большом мешке м ного -м ного игру
ш е к  и что м и ш ка для каждого пр ивез какую-нибудь игрушку. 
«Хотите узнать, что н а м  п р и вез м и ш к а ? - спрашивает он . - Тогда 
давайте послушаем, что он н а м  скажет». Взросл ы й  н а клоняется 
к м иш к е , дел ает в ид, что слуш ает его, а потом сообщает детям, 
что м и ш к а  просит  их подходить по очереди к м ешку,  но не за гля
ды вать туда ,  а только рука м и  выбр ать себе подарок, пото м ска
зать,  что выбрал , и тол ько после этого достать из мешка и пока
зать все м .  

И г р а  н а ч и н ается . М и ш к а  по о череди вызы вает детей и пред
л а г а ет п о иск а ть игрушку .  Т а к и м  о б р азом , все получают подар к и  

и возвр а ща ются на свои  м еста . 
З а  \I е r и в ,  что малыш и, получившие подарки ,  начинают отвле

каться от о б ще й  и гры, воспитатель пр едлагает детям с одинако
в ы м и  игрушка :v� и  встать и показать мишке, к а к  они и г р а ют.  О н  
пок аз ы в а ет детя м  какое -л и бо движение, и о н и  повтор яют его:  
н а п р и х1 е р ,  катают м а ш и н ку , п р ыгают с зайчиком ,  круж атся с ку
кол к о й и пр .  В ы по л н и в  и гр о вое дейст в и е  со своей и г ру ш кой , дети 
кл аду т ее на стол и к , а воспи гатель объясняет и м ,  что и г р уш к и  
снова вер н утся в :v� е ш о к  и п р и  повторении  игр ы дети с н о в а  в ы бе

рут себе то,  что каждый з ахочет . 
Посл е того к а к  заканчив ается первая «р аздача пода рков»,  

игра повторяется снова .  Все игр у ш к и  воз в р а ща ются в м е шо к , и 
дети о п я т ь и щу т  с е бе подарки .  Но теп е р ь  уже каждый ребено к 

знает , к а кую и гр у ш ку ему хочется н а йти , и бл а год а р я  э rо:-.1 у  
уз н а в а н и е  п ред :v� е то в по фор ме  станов ится успешнее. 

И гр а зака н ч и вается провода м и  м и ш к и .  Дети вста ют, бл а го 
дарят его з а  пода р к и ,  а м иш к а  о б е щ а е т  сно ва приеха ru к н и м  
в гости по и гр а т ь и пр ивезти и м  что- н и будь еще. 

П ра вила и гр ы.  
1 . Выб ирать н г р у ш ку только р у ка м и ,  н е  з а гл ядывая  в м ешо к. 
2 .  Сн а ч ал а  назвать, к а ку ю игрушку нашел ,  а потом вынуть 

из м ешка , показа  I Ъ  дет я м  и вер нуться на м есто. 
3.  Игр ать дружно, спокойно дожидаться очереди и воз в р а 

щать свою игруш ку без воз р ажен ий , чтобы не обидеть мишку и 
ч т о б ы  можно б ьщ о повтор ить игру и вы бр ать новую и г р у шку.  

Советы восп итател ю. При подбо ре игр у ш ек жел а тел ь н о  у ч и 
тьш а ть возможности изоб р а з ител ь н ы х  и подр ажател ьн ы х  дейст
в ий  с н и :v� и . Поэто :vrу л у ч ш е  отд а ва ть п р едпочте н и е  о б р аз н ы м  
игр у ш к а :v�  ( ф и гу р к и ж и вотн ы х , тр а нспо р т и п р . } . 

О ч е н ь  в а ж н о  в о вр е м я освободить руки детей , получ и вш их 
пода р к и , от предм етов . ДJштельное держа н ие игрушки вскоре  
начи нает тяготить ребенка и отвлекает его  от  общей игры. Для 
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этого п о дберите заранее место , куда б удут скл адываться и груш� 
ки после выпол нения  игровщ� действий .  Чтобы они не  отвлекали 
детей , можно их че м - нибудь на крыть . 

Игра носит ха р а ктер забавы .  Поэто му при  ее проведени и соз
да йте атмосферу веселой пр и поднятости , сюр пр изности и не тре
буйте от детей строгого соблюден ия второго п р авил а .  Есл и ребе
нок не  может узн ать по форм е  предмет, пусть достанет его, пока
жет детям и хорошо рассмотр ит свой подарок.  

Неп оседл ивых, нетер пеливых детей следует вызывать п ор а н ьше 
и пор а ньше освобождать от отвлекающих игр ушек. 

ОПАДАй, ЧТО В МЕШОЧКЕ 

Особен ности игр ы и ее воспитательное значен ие. В этой игре 
дети обуч а ются рацион альным пр ие м а м  осязательного обследо
вания фор м ы  предмета .  Н а собствен но м  опыте они  убеждаются 
в эффективности таких приемо в и легко осваивают их.  Предлагае
м ая игр а  р азвивает у детей та кже познавательную а кт и вность 
и способность к целенапра влен н ы м  усил иям ,  которы е  пр иводят к 
построению осязательного образа  воспр и ни м аемой  фор м ы .  Успеш
ному решен и ю  обучающей задачи способствует игро в а я ситуация . 

Игра в прятк и - одна из люби м ых игр м алышей .  Поэто му 
данная  игр а ,  построенная  по это м у  п р инципу , соответствует дет
скому оп ыту и, как пр а вило , увлекает ребят .  Больше всего нра 
вится детя м  прятать и искать спр ята нное . В предл ага е м ой и г р е  
поиск пред мета связан  с отгадыванием загадки (.« что сп р ята но 
в мешочке? » ) , а решение такой задачи требует у мстве н н ых уси
л ий и познавательной активности . 

Игр а строится та ким обр азо м ,  что все ее уч астн и ки за гады
в а ют одному ребенку з а гадку и прячут игрушку в м ешочек. Отга 
дыва ют загадки дети по очереди . Это требует у мения б ыть тер н е
ливым, считаться с другими  и действовать в общих и нтерес а х .  
Очень сложно для трехлетнего ребенка не выдавать общего сек р е
та (какую игрушку сп р ятал и ) , удержаться от подсказ к и  и не  
мешать товарищу са мостоятельно отгадывать загадку.  

И гровой м атер иал.  Пред меты контр астной фор м ы  сред н и х  р а з 
меров ,  хорошо знакомые детям .  Это м огут быть следующие игруш
ки:  пира м идка , гол ыш , грибок дер евянн ы й , ш а р ,  нев а л я ш к а , птич
ка , р ыбка , уточка ,  совочек ил и лопатка ,  кубик, м а шинка ил и  
тележка , кружечка ,  м иска ,  самолетик,  игрушечная ванночка и т .  д. 

Кроме того , нужен мешочек из мягкой , тонкой и непр озр ачной 
ткани , который  задергивается на ш нуре .  Жел ательно, чтобы он 
был привлекательным по цвету и р исунку .  

Оп исан ие и г р ы  и пр ием ы ее проведения .  Перед н а�ало м игр ы 
воспитатель напо м и нает детя м ,  как  они  нака нуне играли в прят
ки, и спр а ш и в ает м а лышей,  хотят ли он и сегодня поиграть в прят
ки . «Но п р ятки будут особенные, - говорит он , - потому что пря
таться будут не дети , а и грушки . Вот здесь они ,  эти игрушки » .  
Воспитатель ставит н а  стол коробку с игруШI{ами  и предлагает 
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малыш а м  з а н ять свои м еста н а  стульчиках.  Потом достает нар яд
ный мешочек, показыв ает его и говор ит: «Мы все в м есте выбере м 
какую- нибудь игрушку и полож и м  ее в м ешочек. А искать будет 
тот, кого я назову» .  Педагог объясняет детям , как  искать : нужно 
потрогать рука м и  спрятанный в мешочке предмет через ткань и 
по фор ме,  н а  ощупь , отгадать, что это такое. Воспитатель достает 
из коробки тр и -четыре  игрушки , ста вит их  на стол и задает детям 
вопросы,  напр авляющие их  н а  зр ите.пьное обс.1едова ние  фор м ы  
предметов : что это такое? Можно л и  в него что-то положить? Что 
у него есть? ( Назови части предмета . )  О ни одинаковые ил и р аз
ные? И т.  д. 

Взросл ый подзывает к себе одного из  н а и более смелых  и смыш
леных детей и предлагает ему  отойти подальше, поверн уться 
к стенке,  з а кр ыть глаза  и не подглядывать.  Предупредив осталь
ных участнИков игр ы о необходимости сохр анять тишину и о том ,  
что нельзя называть игрушку, котор ая  пр ячется , воспитатель в ы 
зы вает еще одного ребенка и п р едл агает ему  выбр ать игрушку 
(из  трех-четырех)  и положить ее в мешочек. Взросл ый  з атягивает 
мешочек шнуром ,  поясняя , что это нужно для того, чтобы предмет 
не вывал ился во время  поиска , и предл агает позвать Вову ( ил и  
любого другого ребенка ) .  «Пор а !  Иди к н а м  и отгадай , что сп р я
тано в меш очке», - говорят воспитатель и дети .  ( Взр осл ый еще 
р аз напо м и нает детям ,  что нужно сидеть тихо и ни в коем случае  
н е  подсказывать и не меш ать Вове  са мому отгадывать загадку : 
« Кто не умеет молч ать и выдаст н а ш  секрет, того м ы не  выберем 
отгадывать з агадку» ) . 

Вова подходит к столу,  берет мешочек с игрушкой и начинает 
через ткань ощупы вать ее. Направляя процеос осязательного об
следования  фор м ы  предмета ,  воспитатель советует ребенку дер
жать предмет в обеих руках,  левой - держать и повор ачивать ,  
а правой - ощупывать его  п альца м и .  Малыш выпол няет указан
ные действи я  и отвечает н а  вопросы воспитателя , затем называет 
спрятанный предмет, вынимает его из мешочка и показывает всем .  
Есл и он отгадал загадку, то будет нагр ажден а плодисментами .  

В ыб и р а ется новый р ебенок, и игр а продолжается. Когда будут 
найдены все четыре игрушки, они откладываются на другой стол, 
прикр ыва ются сал феткой , а воспитатель вынимает из коробки 
тр и - четыр е  новых предмета,  р ассм атр ива ет их в м есте с детьм и ,  
и игра начинается сначала .  

П р авил а и гр ы. 
1 .  Не подсказывать и не  в ыдавать о бщего секрета (что спря

тано) . 
2 .  Не мешать о тгадчику са мостоятельно р азгадывать з агадку. 
3.  Отгадчик должен добросовестно з а кр ывать гл аза  и не под

глядывать, когда прячут игрушку. 
4. Всем тер пел иво дожидаться своей очереди.  В ы бир ают от

гадывать игрушку только того, кто не  нарушает пор ядка и не 
мешает детям играть др ужно. 
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Советы восп итател ю.  В игре  пр и н и м ает участие вся группа .  
П еред тем как усадить детей на сту.'1ьчики ,  желател ьно орга н и
зовать  к а кие-л ибо коллективные  движения :  попр ыгать, побегать, 
п о :v� а р ш ировать , остановиться по сигналу и за нять свои места. 
З н а ко мство детей с игрой осуществляется нагл ядно-действенн ы м  
сnособо�1 .  На отгадывание  загадки вначале нужно вызывать са 
мых смел ых и смышленых детей . Их п р авильные ответы могут 
rюс;Iуж m ь  положитель н ы м  п р и мерам дл я  остальных и подгото
в ить бо.1ее  робких детей к выпол не н и ю  а ктивной роли .  

Каждый раз  из коробки  вын и м айте и предл а гайте для за гадок 
н е  бо.1 е е  тре х - четырех пр едметов.  Выбор  и прятание  одной игруш
к и  из них �южно поруч ить ко :v� у - н и будь из детей . Та кое nоручение 
лучше давать непоседл и вы м  воспитанн и ка м , кото р ы м  нуж на  дви
г ател ь н а я  разрядка .  

П р и повторении  игр ы используйте игрушки более сложной 
фор :-.ш с допол нительными  ч астя м и :  ведерко , м атреш ка , саха р н и 

ца ,  кастрюлька и т. д .  П р и  подборе игрушек избегайте слишком 
крупн ы х  и сл ишком мелких пр едм ето в. 

НЕ ОШИБИСЬ, П ЕТРУШ КА ! 

Особенности игр ы и ее воспитател ьное з н а чение. Так же как 
и nр едыдуща я, предл агае м а я игра способствует раз в итию у м алы
шей осяз ательного восп р и ятия фор м ы  предметов.  Он а учит целе
н апра вленно  обследовать форму ,  обе и м и  рук а м и  повор а ч и ва я  
nр ед:v� ет и ощупывая его пальца м и  с о  всех сторон .  Этот прием 
помогает детям преодолевать привычку заж и м ать предмет в руке 
или надавливать на него ладонью. Та к и м  образом , в процесс 
обследования включается мускульно-двигательн ый ко м понент. 

И гр а  способствует также воспит а н и ю  познавательной актив
ности детей и nовыш е н и ю  у н их интереса к реш ению умственной 
задачи . Такая коллективная  игр а пр иучает м ал ышей к с а :v� остоя
тельности ,  к собл юдению правил , а также к выпол нению действий,  
требующих а ктlfвности вообр ажен и я . Создается игровая с итуация, 
в которой дети по очереди в ыполн яют роль  Петрушки ,  пок азы ва
ющего фокусы : Петруш ка умеет не видя угадывать , ка кой предмет 
у него в рука х . 

Выпол нение  этой игр овой рол и  имеет важное воспитательное 
значен и е .  Робким и неуверен н ы м  в себе м а л ы ш а м  такая роль 
помогает преодолевать эти недостатки . В то же врем я  дл я возбу
димых детей ,  склонных к повышенной двига тельной а ктивности, 
соблюдение  очередности служит условием фор мирования  умения 
вести себя в коллективе, считаться с други м и .  

И гровой м атериал . Игруш ки ,  хорошо знаком ые м алыша м .  Они 
должны быть средн их раз меров и контр астной фор мы ,  т .  е .  за мет
по отличаться друг от друга. Эти м  требова н ия м  удовлетворяет 
примерно следующий на бор игрушек : деревянный ш а р ик,  кубик, 
гр и бок , м атрешка,  ведер ко, чашечка ,  та р елочка ил и бл юдце, го
л ы ш ,  куколк а , уточка ,  р ыбка ,  л егковая м а ш и н ка и т. д. 
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Для того чтобы ознакомление с п редметами осуществлялось 
только путе� осязательного обследовани я формы, необходимо  иск
лючить участие в этом процессе зрения . Для этого можно надеть 
ребенку нарядный колпачок Петрушки , как в игре «Колпачок и 
палочка» .  Он изготавливается из непрозрачной плотной бумаги  
или ткани, которая держится на проволочном каркасе: Колпачок 
должен сидеть на голове ребенка свободно и глубоко ( но не ка
саться глаз), доходить почти до кончика носа , чтобы он не сполз. 
Нужен для игры та кже нарядный мешочек д.1я хранен ия игрушек. 

Описан ие игры и прие мы ее проведен ия . В игре могут участво
в ать все дети групп ы . Он и сидят на стульях напро1ив стола с 
игро вы м  материалом. Воспитатель достает мешочек, вынимает из 
него r<аждую игрушку, показывает малышам и ставит ее на стол . 
Да в детям возможность рассмотреть игрушки ,  взрослый предл а
гает всем в месте поигр ать в новую игру. 

Объяснен ие игр ы  проводится н аглядно-действенным спосо
бом .  Воспитатель достает колпачок Петрушки,  примеряет его се
бе и некоторым детям и поясняет, что тот, кто наденет колпа 
чок ,  будет выступать, как  н а праздн и ке, и показ ывать фокусы, 
как в цирке.  З атем педагог подзывает к себе ребенка ,  н адевает 
ему колпачок и говор ит :  «Петрушка, здр авствуй ,  сними колпа
чок,  поклонись ребята м  и скажи им : «Здравствуйте, ребята ! » ,  а 
они тебе пахлопают в ладоши и скажут: «Здравствуй ,  П етруш
ка!» После таких предварительных действий ,  которые помогают 
м алышам войти в игровую ситуацию, воспитатель усаживает 
Петрушку з а  отдельный столик, чтобы остальны м  детям было 
хорошо видно, что он делает. 
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З атем воспитатель подзывает еще одного ребенка и дает ему 
важное поручение :  как только Петрушка наденет свой колпачок, 
надо подойти к игрушкам ,  выбрать любую из них, поднять ее по
выше и спросить: « Петрушка,  Петрушка , что у меня в руках?» 
Если Петрушка скажет, что он не видит, подойти к нему и поло· 
жить игрушку прямо ему в руки и сказать вместе со всеми: 
.«П етрушка , потрогай, что у тебя в руках, и догадайся ,  какую иг
рушку м ы тебе дали. Не ошибись, Петрушка ! »  

Воспитатель надевает колпачок Петрушке, и игра начин ается .  
По ходу ее педагог напоминает детям правило : соблюдать тиши
ну и не называть предмет, который дают П етрушке в руки. 

Учитывая импульсивность малышей, следует на всякий слу
ч ай слегка придерживать колпачок на  голове Петрушки, чтобы 
о н  не сбросил его в тот момент, когда обн аружит, что колп ачок 
мешает ему видеть . Когда Петрушка возьмет в руки игрушку,  на· 
до посоветовать ему поворачивать ее в руках,  ощупывать паль .. 
ца м и  со всех сторон . Так воспитатель направляет процесс осяза
тельного обследования, способствуя усвоению рациональных 
приемов .  Если у ребен ка ничего не получается, можно взять его 
руки в свои и показать, как действовать, чтобы  он мускульно 
ощутил этот прием . Ребенок до.пжен сам назвать игрушку,  но ес
.1и этого не происходит ,  его спр ашивают все дети :  «Ты скажи, 
Петрушка, какую взял игрушку?» Правильный ответ выз ывает 
аплодисменты. Петрушка снимает колпачок и раскланивается пе
ред зрителя ми, как а ртист. Затем он садится на место, выбира 
ются новый Петрушка, ребенок, который будет передавать ему 
игрvшку. Так игра повторяется неоднократно. 

Правила игры. 
1. Соблю.1ать полную тишину, чтобы Петрушка не ош ибся и 

смог догадаться, что у него в рука х .  
2. За прещается называть предм ет и подсказывать Петрушке. 
3. Вним ательно следить за  действиями  Петрушки; кто отвле

кается и наруш ает правил а , того Петрушкоii не выбирают. 
Советы восnитателю. Для того чтобы  Петрушка артистично и 

увлеченно выполнял свою роль, покажите ему пример: наденьте 
на себя  колпачок и отгадайте, что у вас в руках, н аглядно де мон 
стрируя п р иемы обследовани я .  

В этой игре важно проверить, не подгл ядывает л и  Петрушка 
через коJшачок.  С этой целью ему и показыв а ют предмет. 
В случ аях ошибки при отгадывании предмета можно заменить 
игрушку н а более простую по фор м е  (шарик,  кубик ,  матрешка 
и пр.). 

Е СТЬ У ТЕБЯ ИЛИ НЕТ? 

Особенности игры и ее восnитательное зн-ачение. I3 преJлагае
мой  игре, так же как и в предыдущих, дети учатся узнавать по 
форме  знакомые предметы.  Но в отличие от предыдущих 11rp ося
зательное обследование и узнавание нужного предмета проис-
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ходит в ситуации ср авнения нескольких более или менее сходн ых 
по фор ме  объектов. Так,  например ,  в комплекте игрушек имеется 
несколько nредметов округлой фор м ы  (шарик, яблоко, яйцо ,  ли
мон) , среди которых ребенок должен на йти определенный пред
мет. Таким образом ,  обуча ющая задача ( различение сходных по 
форме предметов)  требует от детей больших умственных усилий, 
чем в nредыдущих игр ах. Кроме того, детям предоставляется 
большая самостоятельность в применен ии р ациональных приемов 
осязат-ельного обследования ,  о которых напоминают правила 
игры. 

Решение этой довольно сложной задачи становится возмож
н ы м  благодар я  тому,  что у детей возникает активный интерес к 
nривлекательным предметам .  Кроме  того, одобрение воспитателя 
и сверстников,  признание и ми личных достижений  р ебенка (уме
ет находить названный предмет) побуждают ребенка nр авильно 
решать задачу. 

Н абJ1юда я  за действиям и сверстников, остальные  дети привы
кают сопереживать друг другу, р адоваться успеху другого и сдер
живать себя,  чтобы способствовать этому успеху. Таким образом,  
в данной игре воспитывается не  то.r1ько познавательная актив
ность, но  и волевые и нравственные качества .  

Игровой м атер иал .  Зн аком ые м алыш а м  объемные игрушки 
небольших р азмеров  и простой формы. Это  могут б ыть образные,  
дидактические игрушки и некоторые миниатюрные предметы до
машнего обихода .  Хорошо использовать дидактический набор де
ревянных игрушек, отлич ающихся четкой ,  монол итной (одночаст
ной)  формой ( яблоко, груш а ,  шарик, яйцо, пира мидка,  кувшин , 
мисочка, лимон ,  кубик,  кирпичик) . Если готового комплекта нет, 
можно подобрать свой, состоящий ,  например ,  из следующих пред
метов :  ш арик, я блоко ( муляж или  натуральное) , я йцо, грибок, 
матрешка ,  корзиночка, ведерко, гол ыш,  а втомобильчик, кирпичик, 
самолетик и т. д.  

Для игр ы требуется по два экземпляра каждой игрушки. Н е
которые игрушки одина ковой формы должны отличаться по цве
ту , чтобы дети могли применить з нание. цветов и самостоятельно 
выдел ить форму предмета как его отличительный пр изнак .  Кро
м е  того, необходимы два небольших мешочка.  В каждом из н их 
должно быть два отверстия дл я  рук, собранные на р езинке ,  как 
у муфты.  

Все игрушки и обе муфточки помеща ются в коробке с соот
ветствующим и  отделениями : для одного комплекта ,  для другого 
и для муфточек. 

Описание игры и приемы ее п роведения . Воспитатель обеща
ет детям поигр ать с новыми игрушками, которые он  для них пр и 
готовил .  После завтрака предлагает детям поставить стульчики 
как всегда ( по.'lукруго м ) , а напротив них ставит небольшой сто
лик с коробкой, в которой н аходится игровой м атер иал.  В ынув из 
коробки два мешочка ( муфточки ) , взрослый показывает, как 
вста вляются в муфточку обе руки , и дает детям попробовать са-
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мим, как это делается .  Малыши передают друг другу муфточки 

с двух сторон ,  начиная с тех, кто сидит с краю. Встретившись в 
середине полукруга , муфточки возвращаются на  столик к воспи
тателю. 

Вынимая из коробки по очереди каждую игрушку, воспита
тель показывает ее детям и ставит на  столик. Малыши называют 
предметы и рассматривают их со всех сторон .  На  столе выстр а и
вается весь комплект игрушек. После этого воспитатель н а  гла
зах у детей вкладывает один  за други м  все предметы в муфточ
ку, а выз в а н н ый им ребенок проделывает то же самое с другим  
комплектом игрушек и другой муфто чкой . «Спрятались от нас иг
рушки,- говорит педагог.- Ничего, сейчас мы их будем искать 
и опять вернем» .  Он подзывает к себе двух детей, освобождает 
место на стол е и усажива ет их  н апротив друг друга так, чтобы 
их действия быJш видны всем. :Каждый м алыш получает муфточ
ку с игрушками. «Сейчас мы реш и м , кто первый будет искать иг
рушку» , - говорит воспитатель и использует простую считалочку: 

Чтобы весело играть, 
Надо всех пересчитать. 
Раз, два, три, 
Первый -ты. 

Обращаясь к первому ребенку, воспитатель предлагает ему 
выбрать в муфточке то,  что ему понравится . (При этом напоми
нает прием обследования предмета обеи ми руками, повор ачивая 
егu и ощупывая с разных сторон.) « Выбрал? - спрашивает он.
Тогда н азови, что нашел, и спроси,  есть ли такая же игрушка у 
Пети (имя другого ребен ка ) ». Педагог объясняет, что нужно ска
зать сJiедующие слова: «У меня есть шарик (лимон ,  яйцо и пр . ) .  
А у тебя есть ил и нет?» - и поставить названный предмет на 
стол. Другой партнер должен найти в своей муфточке такой же 
нредмеr и ответить: «И у меня есть шарик» ,  потом вынуть его из 
муфточки и положить рядом для сравнения. Все сравнивают иг
рушки и оценивают правильиость решения з адачи . Если задача 
решена верно и предметы совпадают по форме ,  дети хлопа ют в 
.1адоши. 

Игра продолжается, только тепер ь  выбирает игрушку второй 
ребенок, а первый находит та кую же в своей муфточке, и опять 
обе игрушки становятся рядом. Оценив правильиость решения за 
дачи, воспитатель в ыбирает двух новых детей ,  и игра продол· 
жается. Так по очереди все дети выбирают и находят игруш ки, об
следуя на ощупь и узнавая  пред меты по форме. 

По окончании игры вослитате.'!ь вместе с детьм и укладывает 
м атериал в коробку.  

П ра вил а и гры. 
1. Обследовать игрушки на ощупь, обеими  рука ми, повар а· 

чивая их со всех сторон.  
2. Вын имать игрушку из мешочка и став1:1ть на стол можно 

только после того, как ее назвал. 
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3. Выбирать игрушку и спрашивать, есть ли она у партнера, 
надо по очереди , которая устанавливается с помощью считалки. 

Советы воспитателю. Для успешного решения обучающей за· 
дачи большое значение имеет не только осязательное, но и зри· 
тельное обследование. В процессе предваритеJiьного рассматрива
ния игрушек у детей возникает зрительный образ предмета, кото
рый будет способствовать осязательному обсJiедованию и узнава
нию предмета по форме. Поэтому очень важно, чтобы рассматри · 
ванне предметов проходило эмоционально и дети могли полю· 
боваться игрушками. 

Чтобы не усложнять процесс обследов а ния и nыбора игрушек, 
вкладывайте в каждую муфточ ку не более пяти предметов. Так 
будет просторнее рукам ребенка, что облегчит уз на вание игру
шек. Опознанные детьми предметы возвращаются каждый раз в 
муфточки. После того как три- четыре пары детей поиграют этими 
игрушками, замените их другими . 

При повторном проведении игры можно добавлять новые иг
рушки или заменять некоторые из них предметами более сложной 
фор мы с дополнительными деталями (например, ведерко можно 
заменить кастрюлькой , кружку- сахарницей и т. д.). 

Нужно обратить особое внимание на тот мо мент в игре, когда 
сра вниваются две вынутые из муфточек игрушки. Спрашива я де
тей, что у них одинаковое, а что разное, помогите им выдел ить 
форму как существенный отличите.1ьный признак . отвлекаясь or 
признаков цвета. 

Оценивая правильиость решения задачи, важно дать возмож
ность детям в полной мере пережить свпй успех и получить у дов
летворение от признания своих личных достижений другими деть
ми и взрослыми . Поэтому не нужно жалеть похвал и добрых слов, 
оценивая успехи детей. 

В процессе игры дети совершенствуют приемы осязательного 
обследования . Движения рук, осуществленные под руководством 
воспитателя, приобретают все большую согласованность: пальцы 
скользят по всей поверхности предмета. Это приводит к построе
нию целостного , четкого обр11за форм ы предмета, что облегчает 
узнавание его на ощупь. 

Организац ия игры настолько проста, что играть в нее вдво
ем или вчетвером малыши могут и без непосредственного участия 
взрослого, только под его общим наблюдением и руководством. 
Это способствует относительной самостоятельности детей и сбли
жению их друг с другом. 

Игры на зрительное восприятие формы 

Трехлетн ие дети обычно рассматривают предмет и рука ми и 
глазами одновременно. Они не умеют рассматривать предметы, 
находящиес я на расстоянии, т. е. не отдают себе отчет в том, что 
видят. Взглянув на предмет, ребенок тут же отворачивается от 
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вего. Ec.rJИ взросл ый возвр ащает вним ание ребенка к этому пред
мету, м алыш задерживает взгл яд на какой-нибудь его части (вы
ступ, углубление , острый  угол и пр.) . Этим обычно и огра нич ива
ется его зрительнuе знакомство с новым предметом . 

Все это говорит о том ,  что зрительное воспр иятие формы у 
маленьких  детей фрагментарно ,  несовершенно и неосозна нно. Не
осозн а нность воспринимаемого является серьезным препятствием 
для постр оения отчетливых зрительных образов фор м ы  о бъекта .  
Непонима ние строения и пропорций фор м ы з адерживает развитие 
ребенка .  Не в ыделяя  фор му предметvв как существенный приз
нак, м ал ыш с тр удом овл адевает действиям и  с эти ми  пр едмета 
ми, бытовыми и практическими  н а выка ми . Его руки действую1 
неловко , плохо пр испос абливаются к фор�1е предметов,  часто ро
няют их, а есл и  и удерживают, то неудобным способом.  

З адача воспитателя - помочь детям овл адеть р ациональными 
пр иема м и зрител ьного обследов а н ия фор с.� ы предметов , научить 
их целенаправленному р ассматривани ю. Успешнее всего эта за
дача достигается с помощью интер есных и занимател ьных для м а
лышей обучающих игр . 

В предл агаемых игр ах содержатся следующие условия ,  необ
ходимые для успешного фор мирова ния целенаправленного зри
тельного воспр иятия фор м ы предм етов . Во - пер вых , в них  созда
ется ситуация, в которой возникает необходимость внимательно 
р ассмотреть предмет и в ыдс"1ить его фор!\lу .  Такая ситуация воз
никает бл агод ар я тому, что рассм атривание становится условием 
игрового общения детей друг с другом и с воспитателем ( на пр и 
м ер , игр ы «Закрой окошко», « Где твой дом?»  и др . )  или успеш
ного решения интересной для детей игровой задачи ( игр ы « Пр и
неси и пок ажи», «Чей коври к  лучше?» ,  « Кому дать?», « Геометри 
ческое JJOTO»). 

В о-втор ых , в этих играх  дети обуч а ются р ациональны м прие
м а м  зрительного обследования фор мы. Суть их состоит в следую
щем . Предл ага я ребенку рассм атри вать предмет со всех сторон,  
взросл ы ii по буждает его к согласов анному движению гл аз и руки 
по контуру фор мы . С воеобр азие этого прием а  заключ ается в том ,  
что рука ре б енка ,  обводя контур п р едмета ,  как бы ведет за  со
бой его взор. 

Участпуя в игр а х  предыдущего р аздела, м алыш уже приобр ел 
опыт осязательного о бследования  фор м ы , а глаза  его еще не при
учен ы к этому. В первой игр е  как р а з  и создается необходимость 
в согл асова нных движениях рук и и глаз. Та кое сочетание зри 
тельного и ося зател ьного обследования обеспечивается с по
мощью специального игр ового материал а, в котором форма пред
мета шv.еет рельеф ный  характер . Ребенок может воспринять ее 
не  только глаза ми ,  но и конч ик ам и пальцев. В дальнейшем , при 
повторении той  же игры ( «Закрой окош ко») р ельефный контур 
заменяется плоскостным ,  прорисованным. 

Друго й  прием, котор ый предлагается детям в играх этого 
р аздела, заключается в на кJi адыва н и и фигур ы  на контур той же 

106 



фигуры, прорисованный на образце. Ребенок глазами выбирает 
фигуру и, накладывая ее на контур, определяет, соответствует ли 
она по форме образцу («Закрой окошко», « Принеси и покажи» ) . 
В игре «Где твой дом?» ребенок соотносит фигуру с образцо.\i 
уже без накладывания, только г.'Iазами. 

Эффективным приемом развития зрительного восприятия 
формы яв.'lяется также моделирование, т. е. воспроизведение кон
туров фигуры путем выкладывания ее формы с помощью одно
типных деталей (спички без серы, палочки разной величины и 
цвета). Такой- материал полезно предлагать детям для индиви
дуальных занятий. 

Большое значение для развития зрительного восприятия фор
мы имеет исrюльзование слова как средства фиксации целостного 
образа формы (круг, квадрат, треугольник и пр.). В некоторых 
играх данного раздела («Геометрическое лото», «Кому дать?») 
дети учатся правильно называть геометрические фигуры. 

Третьим важным условием, содержащимся в данных играх, 
является связь познавательной задачи с эстетической. Эстетичес
кое отношение ребенка к окружающей действительности невоз
можно без отчетливого восприятия формы предметов. В некото
рых играх («Чей коврик лучше?») делается акцент на эстети
ческой оценке результата конструирования детей. Это развивает 
не только зрительное восприятие формы , но и художественный 
вкус . 

Важно отметить, что в играх этого раздела формируется го
товность ребенка к изобразительной деятельности (рисоgанию, 
лепке, аппликации) и к конструированию. 

ЗАКРОй ОКОШ КО 

Особенности игр ы и ее воспитател ьное значение.  Эта игра яв
ляется первым шагом на пути формирования у детей целенаправ
ленного зрительного восприятия формы . Дошкольники учатся рас
сматривать, ср авнивать и различать основные геометрические фи
гуры (круг , квадрат, треугольник). С этими фигурами они часто 
сталкиваются и на занятиях по из.образительной деятельности 
(рисование, аппликация), однако занятые практическими дейст

виями с клеем, кисточками и поглощенные другими (изобрази
тельными) задачами, дети не обращают внимания на форму. 
А взрослые, проводя подобные занятия, не используют геомет
рические фигуры для развития зрительного восприятия форVLы. 

Игра содержит ряд условий, способствующих развитию осо
знанного и четкого 3рительного восприятия формы . Во-первых, 
создается ситуация, побуждающая ребенка к выделению и осозt:Iа
нию формы как важного отличительного признака предмета. Эта 
ситуация уже хорошо знакома детям по предыдущим играм в 
поручения и дает возможность использовать накоnленный игро
вой опыт. Обучающая зада ча в данной игре носит характер за
гадки, которую должен разгадать ребенок, что мобилизует его 
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познавательную активность и способствует еще более осознанному 
воспр иятию фор м ы. 

Во-вторых, игр ая ,  дети осваива ют показанный  им  прием,  по
зволяющий обс.!Jедовать фигуру одновременно и глазами и рука
ми , что позволяет ребенку лучше выдел ить фор му.  

В-третьих,  отчетливому зрительному восприятию формы спо
собствует игровой м атер иал .  Специально разр аботанное пособие, 
содержащее линейное и рельефное изображения контура фигур ы, 
позволяет одновременно обследовать ее фор му и глаза ми и ру
кам и , постепенно переходя к чисто зр ительному воспр иятию. 

И гровой м атер иал . Дл я  игры нужно изготовить два комплек
та геометрических фигур ,  по  шесть фигур в каждом. Тр и  из этих 
ф игур (круг, квадрат, равнобедренный треугольник) являются 
основными ,  а три (ова.!J, тр а пеция и р о м б )  - доподнительными, 
необходимыми для  р азличения и выбор а основных фигур .  Кроме 
того,  нужны контурные изображения  каждой фигуры на отдель
ных карточках р азмером 8Х6 или 1 0 Х 8  см. В каждый комплект 
игрового м атериала входит несколько экземпл яров (шесть 
восемь)  карточек, на которых имеются контур ы  основных фигур .  
Контур ы должны быть двух видов - рельефный и л инейный, 
прорисованны й  тушью или фломастером .  Рел ьефный контур из
готовляют из плотАого картона ,  наклеенного в два с.!JОЯ . На верх
нем слое предварительно вырезается окошко, фор ма и р азмер ы  
которого соответствуют одной и з  основных фигур .  Фигур а долж
на легко вкладываться и выниматься из окошка ,  но не выпадать 
при  вертикальном положении  карточки.  Полученное угдубление 
нужно окр асить в цвет,  соответствующий фигуре. 

Оп исание и гр ы и п р ием ы ее пр оведения.  Поскольку игра в по
ручения уже описана в предыдущем разделе, мы ограничимся 
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здесь кр атким изложением игрового замысла ,  игровой ситуации 
и рассмотрением специфических для данной игры педагогических 
приемов. 

Воспитатель предл агает детям занять места на  зара нее рас
ставленных стульях, устанавливает напроти в  небольшой столик и 
садится за  него .  Он достает из коробки с игровым м атериалом 
три ф игур ы  (основные)  - тр еугольник,  круг и квадрат,  затем 
карточку с р ельефным контуром круга и спр ашивает детей : «Как 
вы ду маете, для какой из этих фигур здесь приготовлево место? 
Давайте в месте отгадаем загадку и закроем фигуркой  окошко». 
Он подз ывает одного из детей ,  предлагает ему внимательно пос
мотреть вначале на фигур ы,  затем на карточку и обвести пальчи
ком рельефный контур фигуры .  «Смотри вн им ательно, ка к твой 
пальчик идет по краешку» ,- напр а вл яет воспитатель действия 
малыша .  З атем предлагает выбр ать ту фигуру,  дл я  которой 
приготовлево место , з акрыть ею окошко .  Ребенок, выбрав  фи гу
ру, накладывает ее на контур и показывает всем детя м (ста вит 
карточку в вертикальное положение) , чтобы все оценили,  пра 
вильно ли  он закр ыл окошко. 

«А теперь давайте все вместе поиграем», - говорит воспитатель 
и обращает внимание детей на то, что на двух стол ах лежат р аз
ные фигур ы  (они приготовлевы заранее) . «Мы сейчас будем друг 
другу загадывать загадки. Тот, кого я назову, будет их отгады
вать,  мы  все тоже будем отгадывать загадку, но по-другому. 
Сейчас я покажу как». 

Воспитатель подзывает к себе двух детей ,  дает им  карточки с 
одинаковы м и окошка ми (р ельефными контурами )  и предл агает 
о бвести этот контур пальцем ,  после этого подойти к стол а м  с фи
гур а м и  и выбр ать одну из них,  соответствующу ю  этому окошку. 
Остальные карточки с теми же конту р а м и  получ а ют сидящие де
ти .  Передавая  их друг другу по очереди,  они обводят контур 
пальцем .  Когда дети, выполняющие задание, найдут нужную фи
гуру и з акроют ею окошко, они возвращаются в группу и пока
зывают закрытые окошки. 

Пока дети ищут нужные фигуры ,  воспитатель предла гает каж
дому м алышу, после того как он обвел пальчиком контур , нари
совать тот же контур в воздухе. Дети ,  в ыпол нявшие поручения ,  
показывают, как они р азгадали загадку : вкладыва ют фигуру в 
контур (закрывают окошко ) . Остальные мал ыши в месте с вос
п итателем оценива ют правильиость решения задачи .  Если  задача 
решена неправильно ,  воспитатель предлагает снова обвести кон
тур пальчиком , нарисовать фигуру в воздухе и исправить свою 
ошибку. З атем вызыва ются следующие двое детей и все повторя
ется сначал а .  

Пр и  повторении игры в бл ижайшее время рельефный контур 
следует заменить прорисованным .  Прием обведения  контура  ру
кой, как  правило, становится необязательны м .  Его можно пред

лагать лишь отдельным детям, которые в этом нуждаются . 
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П равила игры. 
1. Внимательно рассмотреть контур на карте и обвести его 

одновременно и рукой и взглядом . 
2. Найденную фигуру наложить н а  контур и убедиться, что 

она подобрана  пр авильно.  
Советы воспитателю. 1( игре нужно тщательно подготовиться: 

игровой м атериал уложить в специальную коробку с отделения ми 
для фигур и карточек.  Раскладывать фигуры  на  стол ах следует 
на небольшом расстоянии друг от друга,  чтобы л егче было вы
де.lить каждую из них из фона и оставалось м есто для сра внения 
фигур и накл ады вания их на  контур .  

Пр и  проведении игры следует учитывать, что у непоседливых, 
растор м оженн ых детей вним ание быстро ослабевает после того, 
как  они выполнят поручение.  Поэтому  время от времени давайте 
им  в качестве двигательной р азр ядки задание отнести обр атно 
на стол н а йденные фигуры .  

Г ДЕ ТВОЙ ДОМl 

Особенности игр ы  и ее восп итател ьное значен ие. Предлага
емая  игр а является следующим шагом в развитии целенапр авлен 
ного, осм ысленного восприятия фор м ы  геометрических фигур. 
Процесс зрительного воспр иятия здЕсь освобождается от осяза 
тельной и двигательной опоры - ребенок узнает фор м у  ф игуры 
одниыи глазам и .  Повыш ается целенаправленность р ассм атрива 
ния ,  поскольку зрительный образ  фор м ы фигуры подсказывает 
ребенку, где находится его дом .  

Проводя такую игру,  воспитатель определяет уровень зри
тельного восприятия фор м ы  предмета : н асколько ясно ребенок 
п редста в.'lяет форму геометрической фигуры, узнает ли ее среди 
других . 

Игровая  ситуаци я  и меет сюжетный х ар а ктер . Она уже зна
ком а  детям по игре на  восприятие цвета («Ищи свой дом !») .  Уча 
стники игр ы получают рол и  жильцов ,  переезжающих в новый 
дом .  Эти роли и соответствующие им  движения дела ют интерес
ной и важной для детей обучающую задачу игр ы,  которая  за 
ключается в том , чтобы сравнить ф игурки  на своих карточках  с 
другими ,  большего размер а и найти среди них такие же. Рассмат
р ивание при этом происходит на  бо.'Iьшо м  расстоянии.  

В игре есть элементы соревнования  (кто р а ньше найдет свой 
дом и займет в нем место?). Эти пр авила игр ы требуют от ре
бенка мобилизации своих усил ий и целеустремленности. 

И гровой м атериаJi. Малею-кие карточки (6Х8 с м )  с изобра· 
женнем следующих геометриrrеских фигур : круг, треугольник, 
квадр ат и пря моугольник. Количество всех карточек должно со
ответствовать числу участников игры. Кроме того, нужны четыре 
большие карты с изобр ажением тех же фигур .  В большие карты 
можно продеть ш нурки, чтобы детям удобнее было -их держать. 
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Описание иrры и прием ы  ее проведения. Игру можно прово
дить со всей группой как в помещении, так  и на  участке.  Напом
нив детям уже знакомую игру «Ищи свой дом ! » ,  воспитатель 
предлагает поигр ать с новыми карточками. 

Он  подзывает к себе чегырех детей ,  дает каждому по боль
шой карте с опознавательным знаком нового дома , в котор ы й  бу
дут переезжать жильцы. Дети с картам и  занимают свои :неста 
(встают в круги, начерченные н а земле) .  

Остальные участники игр ы получают м аленькие карточки
это приглашения переехать в новый  дом .  Воспитатель объясняет 
правило : каждый смотрит на свое приглашение ,  но нико:v�у его 
не показывает, чтобы никто не  знал , в какой дом он собирается 
переезжать. На приглашении н арисована  фигура ,  которая помо
жет найти дом .  Чтобы не спутать свой  дом с чужим ,  нужно вни
мательно р ассмотреть все фигуры н а  домах  и выбрать такую же, 
как на  карточке .  Тот, кто ошибется ,  в дом не попадет, так  как  его 
не пустят. 

Посл е  этого некоторое время дети свободно двигаются по пло
щадке, изобр ажая р азные способы передвижения ( кто на чем пе
реезжает - кто н а  машине, кто на  поезде, кто н а  лошади и т. д . )  
Они еще н е  знают, где чей дом, так как большие карты ю1 пока 
не показали .  По сигналу воспитателя «Стоп ! »  дети с большим и 
картами  ( хозяева)  поднимут их ,  а дети ,  изображающие жильцов,  
должн ы  будут остановиться , р асс мотреть свои карточки,  а потом 
поискать, где н аходятся такие же фигур ы на дом ах. 

После небольшой паузы воспитатель спр ашивает: « Где твой 
дом ? »  После этих слов дети разбегаются по своим дом а м. Как 
только дом будет полностью заселен,  все его жильцы подни м а ют 
карточки. Воспитатель и хозяева  ·домов провер я ют,  в каком доме 
р аньше собрались жильцы и все л и  правильно нашли свой дом, 
отмечают победителей .  

З атем взрослый собир ает маленькие и большие карточки,  вы
бирает новых хозяев,  раздает новые приглашения и игр а повто
ряется .  

Правил а игр ы. 
1 . Приглашения, т. е. маленькие карточки, нико му не  показы

вают. 
2. Большие карты показывают только по сигналу «Стоп ! » .  
3. По сигналу «Стоп ! »  все должны остановиться, р асоютреть 

свои фигуры и поискать такие же на больших картах.  
4. По сигналу «Где твой дом?»  нужно поскорее прибежать на  

м есто. 
Советы воспитател ю. Эта игра должна проходить живо ,  весе

ло, увлекать и забавлять детей . В то же вре:wя следите за тем,  
чтобы дети не перевозбуждались :  поскольку основна я  обуча ющая 
задача игры носит умственный хар актер, нужно, чтобы движения 
не отвлекали детей от ее решения . 

Так как игр а имеет сюжет, следует постоянно активизировать 
воображение детей, поддерживать их эмоциональный настро й. 
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Поэтому обраща йтесь к ним ,  как к жильцам или хозяев а м  до
мов,  ответственным за порядок в них. Хозяева домов могут про
верять пр иглашения.  

П РИНЕСИ И ПОКАЖИ 

Особенности и гр ы и ее воспитательное значен ие. Эта игр а  
является вар иантом предыдущих. Она  предлагает ребенку при
менять приемы зр ительного о бследования фор м ы  ( последователь
ное р ассматривание  объекта со всех сторон )  в несколько услож
ненных условиях.  Игра поможет педагогу выяснить, все ли  дети 
усвоили данный прием . 

Матер иаJ1 потребуется тот же, что и в предыдущей игре.  Но 
обр азец фигур ы,  которую надо принести, в руки ребенку не  да
ется, он только показывается ему.  Малыш должен самостоятельно 
рассмотреть его, создать зрительный образ и с его помощью 
выбр ать нужн ый предмет. Реш ая такую задачу, р ебенок учится 
представлять ее и удерживать зр ительный образ  в памяти . 

Несколько ус.тюжняется и хар а ктер игрового общения детей. 
Они в ыпо.'Jн яют поручение группы и воспитателя вчетвером ,  при
чем каждый участник игр ы  ищет фигуру на своем столе (не на 
том, который бл иже иш1 больше нравится ) . Н а йдя нужную фи
гуру, ребенок не показывает ее до тех пор , пока не ср авнит ее с 
образцом и не убедится,  что з адание выполнено правильно. Та
кюi обр азом ,  игра воспитывает у детей чувство ответственности 
за выполнение поручения.  

Игра позволяет з а короткое время (15-20 мин )  привлечь к 
активпым действиям всю группу. Педагог, проводя игру, без на
ЖIНiа и назиданий воспитывает у детей чувство общности,  способ
ность продуктивно участвовать в совместной деятельности . В игре 
ребенок пр иобретает очень важный для него опыт дружного игро
вого партнерства .  

Игровой матер иал . Те же фигур ы,  которые использоваJ1ись 
в предыдушей игре :  круг, треугольник и квадр ат.  Для того чтобы 
ребенок искал и выбир аJ1 фигур ы более осознанно,  к знакомым 
фигур а м  добавл яются тр и новые - овал ,  звездочка и шестиуголь
ник. 

Каждая  фор м а должна быть представлена в четырех экземп
лярах.  Ф игур ы с одной стороны окрашивают в один цвет (жела 
тельно в синий или коричневый ) , а с другой - в р азные цвета. 

В качестве обр азцов используются карточки с контур ами  тех 
фигур. которые будут искать дети. 

Описан ие игр ы и пр ием ы  ее п ро веден ия. Для игр ы нужна 
предвар ительная подготовка . ВоспитатеJ1Ь вместе с детьм и  р ас
кладывает полный комплект фигур сначала на одном столе, а 
потом и н а  трех остальных.  Он дает ;tетя м  возможность прове
рить наличие всех фигур на  столах .  Выполняя это задание, дети 
зна комятся с фигур ами, сравнивают их. Однако трогать и бр ать 
в руки фигур ы  не р азреш ается. 
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Дети занимают места на приготовленных стульчиках, воспи
татель предлагает и м  по очереди искать фигуры н а  стол ах. «Я бу
ду вызывать вас и показывать, какую фигуру нужно найти, а вы 
будете искать и показывать н а м ,  что нашли» , - говорит он .  

Воспитатель подзывает к себе четырех детей и предлагает 
им встать напротив остальных. В ыбр ав  контур одной из трех 
ф игур , показывает его сначала сидящим детям  (как бы советуясь 
с ними), а потом вызванн ы м  четырем детям :  «Пойдите и прине
сите нам  вот такой треугольник - обр ащается педагог  к ним .  -
Но сначала внимательно р ассм отрите его со всех сторон». О н  

· м едленно обводит пальцем контур фигур ы,  а дети следят з а  его 
движениям и.  З атем предлагает им самостоятельно еще р аз о б
вести глазам и фигуру и через несколько секунд убирает ее .  «Во 
ва  найдет нам треугольник н а  этом столе, Петя - на  этом , а Са
ш а  - вот н а  этом» ,  -уточняет воспитатель. Потом вместе с 
остальн ы ми участниками  игр ы  дает сигнал : «Раз ,  два ,  тр и
ищи !»  С последни м  словом каждый из ч етырех детей отпр а вляет
ся к своему столу и выпол няет поручение. 

Воспитатель в это вре м я  прикалывает н а доске или н а стене 
контур фигур ы (образец). l(аждый ребенок, выполнивший пор у
чение, самостоятельно накладывает н а  образец ту фигуру, кото
рую принес, и проверяет, правильно ли он выполнил задание;  
только после этого показывает фигуру детям. 

l(oг;J.a все четыре ребенка «отчитаются» перед остальны м и, 
воспитатель подводит итог : «Треугольник нашли,  правильно вы
полнили задание, молодцы!  Давайте и м  похлопае м !  Посмотри м, 
как  выполнят поручение другие дети (называет имена новой 
четверки). Давайте поручим  им найти кружок». Дети выполняют 
поручение группы.  

Так каждая четверка находит нужную фигуру,  приносит и по
казьшаег ее детям .  Повторив поиск каждой фигур ы два раза ,  
можно охватить пр актически всю группу. 

При повторении игр ы фигуры нужно повор ачивать цветной 
стороной, чтобы приучать детей к выделению фор м ы ,  отвлекаясь 
от цвета .  

П равил а игр ы. 
1. Выполняют поручение только те дети,  кого вызвал воспита

тель. 
2. Прежде чем искать фигуру, нужно хорошо рассмотреть об 

разец со всех сторон и мысленно представить , что нужно найти.  
3. Искать фигуру м ожно только на  своем столе.  
4. Перед тем как  показать детям выбранную фигуру, нужно 

проверить себя (наложить фигуру на контур). 
Советы восn итателю. Поскольку игра носит контрольный  ха 

рактер ,  важно зар анее продум ать состав каждой четверки ,  под
бирая  детей, примерно равных по своим  вvзможностям .  В спе
циально за готовленном сrшске напротив имени ребенка отмеча й
те его успехи значка ми  ( +, -). Причины ошибок детей могут 
быть разными: волнение, нетерпеливость, невнимательность, не-
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освоенность приемов зрительного о бследования ,  неустойчивость 
зрительного обр аза .  Чтобы выяснить подлинную причину допу
щенной ошибки , поиграйте с ребенком индивидуально ( или с не
большой группой детей ) .  

З адача р азличения и узнавания фор м ы  существенно усложня
ется ,  когда фигуры повор ачиваются новой, цветной стороной,  так 
как при  этом появляется новый отличительный признак - цвет. 
Малыш должен отвлечься от этого несущеетвеннога признака  и 
сосредоточиться н а  существенном для данного поручения призна 
ке- фор ме .  Это повышает осознанность воспр и ятия .  Увеличивая 
I�оличество фигур разного цвета ,  можно усложнять з адачу. 

ЧЕй КОВРИК ЛУЧШЕ? 

Особенности игры и ее восп итательное з н ачен ие. Эта игра 
развивает у малышей зрительное восприятие фор м ы  плоскост
ных фигур - круга ,  овала , квадр ата ,  прямоугольника и треуголь
ника.  Процесс р азличения фигур происходит и в ситуации игро
хюга общения,  котор ая  содержит элементы соревнования  (со 
взросльвr и со сверстником ) . Восприятие фор м ы  в игре осуществ
ляется в процессе составления фигуры из ее частей. Цела я  фигу
ра (коврик) составляется таким образо м :  ребенок должен за 
полнить геометрическим и  фигура м и  соответствующие им углубле
IШЯ. Перед ним стоят две задачи :  1) отобр ать дJIЯ составления 
сзuсго коврика нужные детали и з аполнить ими углубления ;  
2) сделать свой �оврик  красивым по цветосочетанию, так  как 
т�енпвать его будут взрослый и дети.  

С а мо соревнование (чей коврик лучше?) еще не  является 
�голь привлекательным для детей трех-четырех лет; м алыши еще 
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не могут сравнивать свои достижения с достижениями других. 
Однако процесс складывания фигуры из разноцветных ч аете!\, 
т. е. составление коврика, увлекает их, побуждает к активным дей
ствиям и придает р ешению конструктивной з адач и  игровой 
смысл. 

Решая  эту задачу, ма.Тiыши учатся преодолевать хар а ктерное 
для них фр а гментарное восприятие и создавать це.Тiостный  зри 
тельный образ формы предмета. Пр и  этом развивается также и 
эстетическое отношение к р езультату своих действий ( ведь ков 
рик должен получиться красивы м ) . Пр и составлении р азных ков
риков у детей повыш ается и нтерес к такого рода заданиям и воз
никает удовлетворение от собственной деятельности . 

В процессе такой пр едметной игр ы малыши учатся общаться 
друг с другом, пользоваться общи м и  м атериала м и, уступать 
друг другу, советоваться,  предлагать нужные детали ,  оценивать 
полученные р езультаты ( ковр ики)  и р адоваться успеха м сверст
ников.  

И гровой м атериал. Н абор следующих предметов : 1. Планше
ты, в центре которых имеются р ельефные углуб.Тiения определен
ной гео метрической формы (круг, квадрат,  треугольник,  овал ,  
прямоугольник ) . 2. Геометрические фигур ы, котор ыми заполня
ется углубление на каждом пл аншете. Фор м а"этих фигур соот
ветствует форме углублений (например , углубление треугольной 
фор м ы  заполняется м аленькими треугольника м и, квадратной -
маленькими квадр атами; для заполнения круга и овала исполь
зуются два варианта : сектора  и кольца,  в центре котор ых 
маленький  круг ИJ1И овал ) . 

Для игр ы с малыш ами предлагаются следующие варианты за 
полнения углублений : 1) вся фигура цел иком; 2 )  фигура ,  ра зде
ленная попол а м ; 3) фигур а, р а зделенна я на четыре части.  

О писан ие и гры и приемы ее проведения. Игра может прово
диться индивидуаль но или с небольшой группой детей ( шесть -
восемь человек). Если в ней участвуют несколько детей, каждой 
паре  предла гается сесть за отд"ельный столик .  Малыши получа ют 
планшеты с одинаковыми у глублениями и детали этой формы п 
специальной коробке. Воспитатель предл агает подобр ать нуж ные 
части фигур ы ,  уложить их в углубление ПJi аншета таким обра 
зом, чтобы получилась це.1 а я  фигура  одного цвета. После того 
как дети спр авятся с этой задачей ,  т. е. составят одноцветный 
коврик ,  педагог пред:пагает перевернуть детали фигур ы н а  дру
гую сторону,  чтобы украси.ть коврик.  

Воспитатель перед начало м игры о бъясняет детям ,  что выпол 
нять задание они  могут л и бо в месте, либо отдельно,  ка к  сами 
хотят. Но каждый ребенок может украсить свой коврик так ,  как 
ему нравится. 

Окончив составление и украшение ковриков и полюбовавшись 
ими вдвоем ,  все п а р ы  детей ,  составлявшие коврини разной фо р
мы, собира ются вокруг воспитателя и р ассматривают то ,  что по-
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лучилось. Они оценивают правильиость заполнения фор м ы  и кра
соту коврика .  Все вместе решают, чей ковр ик лучше.  

После этого дети обмениваются пл анш етам и  и каждая пара  
у кл адывает в коробке детали выложенных фигур ,  освобождая уг
л убление, и передает другой паре коробку с материалом. Дети са
дятся н а свои м еста и начинают выкл адывать и укр ашать новые 
коврики .  

Воспитатель по ходу ра боты показывает,  как  можно составить 
ту или иную фигуру из двух, четырех и другого количества час
тей, предлагает детям внимательно р ассмотреть фор м у  углубле
ния и сказать,  для какой фигуры здесь приготовлево место , или 
попробовать подобр ать детали ,  котор ыми  можно з а полнить уг
лубление .  Таким образом ,  воспитатель ,  давая детям н а гл ядный  
при мер составления фигуры ,  а ктивизирует простр анствеиное во
обр ажение и зрительное восприятие фор м ы. Он подходит к каж
дой паре ,  задает вопросы,  направляющие в ы бор нужных дета 
лей ,  поощр яет взаимопомощь, помогает р азреш ать конфликты, 
которые нередко возникают у детей пр и использовании  общего 
материала ,  поощряет инициативу детей ,  хороший  вкус в подборе 
цветов, следит, чтобы использовались разные варианты составле
ния ковриков данной фор м ы  (с  помощью всех деталей ,  имеющих
ся в коробке). 

П равил а игр ы.  
1. Вначале нужно соста вить фигур ы одного цвета ,  а потом 

укр асить коврик ( перевернуть отде.'lьн ые части на оборотную сто
рону ,  где они окр ашен ы другими цвета ми ) . 

2. Использовать все варианты составления фигуры ,  которые 
возможны из предложенного м атериала ,  т.  е .  из  двух - четырех 
ч а стей . 

3. Нельзя ссориться из-за материала ,  нужно помогать друг 
другу. При жела нии разреш ается складывать коврики либо 
вместе, .'lибо порознь. 

4. Прежде чем обменяться м атериалом с другими  парами, 
нужно освободить углублен ие на планшете и аккуратно уложить 
в коробку весь м атериал .  

Советы восп итателю. В случае затруднений при подборе  эле
ментов формы можно посоветовать ребенку обвести пальцем 
фор му углубления и каждой детали.  

ГЕОМЕТРИЧЕС КОЕ ЛОТО 

Особенности игры и ее воспит ательное значение.  Основн ая 
задача игры заключается в том ,  чтобы научить детей р азличать 
и правильно  называть некотор ые геометрические фигур ы,  з наком
ство с котор ыми  предусмотрено програ ммой детского сада ( круг, 
треугольник ,  квадр ат, овал , прямоугольник  и звезда ) .  

Игр а  проводится н а  м атериале  специально разработанного 
геометрического лото, на больших картах которого контурными 
линиями обозначены места для геометрических фигур.  Даны р аз-
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ные варианты поJrожения ф игур в простр а нстве, что осложняет 
их узнавание и разл ичение,  но является полезным упр ажнением 
для развития пространствеиного вообр ажения . Кроме больших 
карт, в лото имеются геометрические фигуры и вертушка со стрел
кой ,  как в игре «Цветовое лото».  Действуя с этим и  предметами, 
дети приуча ются соблюдать игровые правила ,  которые  органи
зуют их поведение. Пр а вила игры разработаны таким образом, 
что, играя , дети будут помогать друг другу обмен иваться предме
тами  и ролями  и вместе реш ать общую задачу . Все это сближает 
мал ышей и способствует развитию нравственных качеств .  

И гровой м атериал . Специальное пособие - геометрическое ло
то .  Оно состоит из следу ющих предметов: 1 .  Большие карты, на 
которых даны контурные изобр ажения трех геометрических фи
гур .  Фигур ы, имеющие черты сходства (круг и овал ,  квадрат и 
прямоугольник) , лучше р аспол агать на одной карте, но не р ядом , 
а в противоположных клетках; одна и та же фигур а (за  искл ю
чением круга и звезды )  встречается на картах лото два -три р а
за в р азных положениях ;  размер большой карты - 21 Х7 см; кар
та разделена на  три клетки ,  в центре каждой клетки - контур 
какой-нибудь фигур ы .  2. Геометрические фигур ы, окр ашенные в 
синий или коричневый цвет, р а змером 4-5 см  (круг ,  овал,  квад
рат ,  прямоугольник,  р авносторонний треугольник,  пятиконечная  
з везда ) .  Каждая фигура  должна б ыть в четырех-пяти экземпля
рах .  3. Вертушка,  представляющая собой диск из плотного карто
на ,  в центре которого находится подвижная вр а щающаяся 
стрелк а  черного цвета .  По кр аям  диска изображены или при
клеены геометрические фигур ы (окрашенные в тот же цвет, что 
и фигуры  лото ) ;  каждая фигур а предста влена в двух разных по
ложениях, как и на  больших картах. 
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Все эти предметы помеща ются в специальной картонной ко
робке, в которой есть отделения дл я вертушки,  больших карт и 
разных фигур . 

Описание игр ы и при е м ы  ее проведения.  В игре может участ
вовать вся группа детей. Половин а участников игр ы садится з а  
общий стол, составленный и з  двух детских столов .  Каждый из 
ост а вшихся детей становится за  спиной у сидящего ребенка 
( с воего п ар тнер а ) и в процессе игры не только реш ает с ни:v� об
щу ю задачу,  но и выпоJнrяет роль помощника .  

Внача.1е детей знакомят с м атериалом лото.  ВоспитатеJ1Ь по
казьшает, как  вращается стрелка вертушки,  и сообщает, какие 
слова будут произносить пр и этом участники игр ы .  Сообщает пра
вило :  нужно остановить стрелку на  слове <<Стоп ! »  и назвать фи
гуру,  на котору ю  о н а  у кажет . Воспитатель показывает детям боль
шие к а рты .1ото, обр ащая их внимание на  то, что некоторые фигу
ры изо б р а ж е н ы  в р азных положениях .  «для какой фигуры здесь 
п р и готов.1 е н о  место? - спр ашивает он ,  ука з ы в а я  на квадр ат. За 
тем берет другу ю карту, где квадр ат обозначен в ново м ,  ром би
ческОl\I положении . - А здесь для какой фигур ы место? Узна 
ли?»  Если дети узнают знакомый  и:v1 квадрат,  педагог хвалит их, 
есл и нет, накл адывает квадрат на новый контур и объясняет, что 
это та же фигура ,  но она повер нулась. Таким же образом про
вер нется знание других фигур - треугольника ,  прям оугольника ,  
овал а ,  представленных в р азных положениях .  

Воспитатель объясняет детя м ,  что они будут крутить вертуш
ку по очереди и что каждую правшrьно названную фигуру они 
будут получать у кассира и заполнять ею свободное место на 
своей большой карте. Назначается касси р ,  ему передается короб
ка , в которой находятся геометрические фигуры (каждая в сво
ем отделении ) . Воспитатель объясняет, что выда вать фигур ы 
б у дет только кассир,  а относить их  тому, кто в ы игр ал ,  б у дет п о 
мощник - ребенок,  стоящий позади.  Роли кассир а и помощн иков 
выполняются детьми  по очереди.  

Итак, воспитатель раздает сидящим детям п о  две карты ( вто
рая карта предназначена партнеру ) .  Одну карту оставл яет себе. 
И гра  начинается .  

Воспитатель вр ащает стрелку вертушки и в месте с детьм и  
произносит слова : 

Стрелка , стрелка , покружись, 
Всем фигуркам покажись, 
Покажи нам поскорее. 
Кто из них тебе м илее!  
Сто п !  

Стрелка останавливается ,  и взрослый назы вает фигуру ,  на  ко
тор у ю  она показывает. Касси р в ыдает ему названную фи гуру. 
Воспитатель закрывает обо з н а ч е н н ы й  на карте контур .  Есл и на 
его карте нет  такой фигур ы ,  спрашивает : « Кому нужна эта фигу
р а ? » - и отдает ее тому ,  кто пер вый ответит. Фигуру забирает 

1 1 8 



nомощник.  З атем вертушка передается соседу спр ава ,  он вращает 
стр е.пку ,  все произносят стихи ,  на слове «Стоп !»  р е бенок останав 
ливает стрелку и называет фигуру ,  на которую указывает 
стреJ1ка .  В случае з атруднений фигуру наз ы вает по мощник. Игр а 
продолж а етс я .  Дети по очер еди в р а ща ют стрелку верту ш к и ,  на 
зывают фигуры ,  произносят хором слова и закр ывают бол ьшие 
карты ф иг} ра м и .  Как только заполняются контур ы  всех трех ф и 
г у р  одно й к а р т ы ,  п р оисходит смена ролей : сидящий з а  столом 
ребенок меняется места ми и ролями  со своим пар тнером , т. е. ста 
новится его помощником. П о  м е р е  заполнения к а р т  дети н е  вы
бывают из игр ы,  а выигр ывают фигуру для других уч а стников. 
Игр а заканчивается тогда, когда будут з апо.1нены все карты.  
По о кончании игр ы б ол ь ш и е  карты укладыва ются в соот ветст
вующее отдел ение коробки, а геометрические ф игур ы р а склады
ва ются по специ альн ы м клетк а м  в той же коробке. 

Прави.п а игр ы.  
1 .  Вертушка пер едается всем детя м по очереди,  но только в 

том слу чае ,  если ребенок активно участвует в игре и не н аруш а 
ет ее правил . 

2. Тот, кто вр ащает стрелку верту шки,  должен вовремя ос т а 
новить ее по слову «Стоп ! »  и назвать фигуру, на  которую она 
указывает.  Пока стрелка вращается ,  все хором произносят сло
ва текста .  

3. Называет ф игуру только тот, кто вр а щает стрелку . В слу
чае затруднения и.1 и ошибки это делает его п артнер (помощ 
ник ) , о н  же и получает ф игур у у к а сс и р а .  

4.  К а к  только ка рта будет за полнена ,  р ебенок, сидящий з а 
столом , м ен яется м есто м  и ролью с тем , кто стоит позади него 

5. П р и  за полнении своих карт из игр ы никто не выбывает, 
дети в ы игр ыва ют фигур ы для тех, кому они нужн ы .  

Советы восn итателю. Успех этой и гр ы  во  многом зависит от 
четкости ее орга н изации . П о это м у  осо бое вни м а н ие в н а ч ал е  иг
ры следует уделить знако м ству детей с м атер иалом.  Особенно 
пр ивлекательн ы дл я м ал ыш е й  действия с верту ш к о й .  Объясните 
им , что кажды й будет вр ащать верту ш ку .  Следите , чтобы дети 
не ссор ил ись и действовали по очереди. В ажно также, чтобы де

ти своевременно менялись м еста ми п о  заполнении большой карты.  
Не з а быва йте поощрять партнеров за  согл асованность и сотруд
ничество как при  р аспознавании фигур , т а к  и при  заполнении 
больших карт .  

В начале игр ы  н а  роль пом ощников следует назначать более 
подвижн ых,  неусидчивых детей.  

КОМУ ДАТЫ 

Особенности игр ы  и ее воспитател ьное значение. Цель игр ы 
учить дете й не тол ь ко р азлич ать, но и называть знакомые геомет
р ические фигур ы .  В отличие от предыдущих игр , где фигур ы  на 
зывал взросл ый ,  дети теперь называют их самостоятельно. .1-'с-
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шение этой обуча ющей задачи является условием игрового об
щения друг с другом .  

Для игр ы потребуется геометрическое лото (такое же ,  как  в 
предыдущей игре ) . Но стоящая перед детьми  задача усложняет
ся : ребенок, получивший большую ка рту, должен самостоятельно , 
без помощи партнера ,  узнавать по названию геометрические ф и· 
гур ы  неэависи мо от их положения в простра нстве. Одновремен
но усложняются условия решения о бучающей задачи и для ос
тальных участников игры,  т. е. тех, кто выдает и называет фи
гу р ы :  он  должен выбрать одну фигуру из нескольких и назвать 
ее, не показывая остальным детям .  Выполнение этих правил спо
собствует развитию сосредо rоченности внимания и самостоятель
ности в решении умствен ной задачи. 

· 
В игр е  дети пр иучаются делать что-то полезное друг дл я 

др уга ,  проявлять вним а н ие к сверстника м .  Они  получают воз 
можность активно применять умения ,  приобретенные в предыду
щих играх .  

И гровой матер иа.IJ . Тот же,  что и в предыдущей игре, но  вер 
туш к а  эдесь не используется .  

О п исан ие игр ы и пр ие м ы  ее проведения. В игре участву ют 
двенадцать детей .  Предвар ительно мал ыши вместе с воспитате
ле м соста вл яют два стол а .  Получается дл инный стол, по обе сто
роны которого садятся по шесть человек. Сидящие по одну сто
рону стола получают по две большие кар rы лото, остальные 
по три геометр ические фигуры . Им поручается по очереди назы
вать одну из полученных фигур, не  показывая  ее другим детя м .  
Например : «Кому дать треугольник?» - спрашивает р ебенок. 
Те дети, у кого на больших картах изображен контур треуголь
ника (независимо  от его положения  в пространстве ) ,  должны 
быстро ответить «Мне !»  или  «Мне нужен треугольник ! » . Фигуру 
получает тот, кто р а ньше ответил на вопрос (т. е. узнал фор му 
по ее названию) ; 

Как только ребенок отдаст фигуру ,  он получает от воспита
теля вза мен новую. Таким образом,  задача пра вильно называть 
фигуры сочетается с их сравнен ием и выборо м .  

Если названную фигуру  одновременно просят два и л и  три 
ребенка ,  воспитатель добавляет недостающие фигур ы из своего 
запаса .  

Игра  кончается, когда все  большие карты будут за полнены. 
После этого дети меняются роля м и - те, кто р аньше р аздавал 
ф игуры,  получают большие ка рты, а те, кто искал н а  картах фи
гуры, называют их. Так как игр а  обычно проходит быстро ,  живо, 
дети при же.'I ании могут несколько раз поменяться ролями .  

П р авила игр ы. 
1 . Правильно называть ф игуру и не покаэывать ее до тех пор , 

nока кто-нибудь из детей с больши м и карта ми не попросит ее. 
2.  Ф игура выдается тому ,  кто nервым  правильно нашел ее на 

своей карте и поnросил. 
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3. Если одновременно попросят фигуру двое детей ,  она в ы д а ·  
ется им  обоим .  

Советы воспитател ю. Объясняя воспитанникам игру и знако
м я с ее пр а вила ми , подчеркните, что дети ,  раздающие фигур ы, 
должн ы  держать их в руках ( а  не р аскладывать на  столе) , что
бы фигуры не были видн ы тем , кто сидит на против :  ведь они  
должн ы узнать фор му только по  ее н азвани ю. 

Большое значение в этой игре имеет раздача  фигур : каждый 
ребенок должен получить и назвать все шесть фигур,  среди ко
тор ых есть м алознакомые  (овал ,  пр я моугольник,  звезда ) .  Если 
кто-либо ошибается, помога йте ему вместе с остальным и воспи
танника ми  исправить ошибку.  С просите ребят, правильно  л и  их  
сверстн ик назвал фигуру ,  за метил и JIИ они  ош и бку. А можно по
мочь м ал ышу и индивиду ально.  Ребенок может также спр осит ь  
у своего соседа ,  как н азывается ф игур а . 

Б ывают случаи ,  когда м ал ыш о т вл е к а ется во время игр ы и 
не н аходит названные  фигур ы на с в о и х  к арта х или не узнает 
фор му по названию. В подобн ых случа ях в конце игр ы можно 
дать почувствовать ребенку, что он са м в и новат  в то м , что его 
карта оказалась нез а полненной ,  потому что отвлекалея и «про
зевал» свои фигур ы . 

Проводите игру оживленно,  эмоционально,  <побы  детя l\I было 
интересно. 

6. И ГРЫ, РАЗВИВАЮЩИЕ ВОС ПРИЯТИ Е  
КАЧ ЕСТВ ВЕЛИЧИНЫ 

Есл и р ебенку трех лет предлож ить на в ыбор два пред мета 

различной величин ы ,  например большое и маленькое яблоко, то 
далеко не каждый малыш,  зна ющий его пр иятн ы й  вкус, выберет 

то, которое больше. З начит , в этом возрасте м ногие дети еще не 
осозна ют величину предметов и не выделяют ее как важный  от
л ичительный признак.  Такие ка чества величины,  как  дли на , ш и
рина ,  высота , л ибо вовсе не различа ются м ал ы ш а м и, .r ш б о  вос
прини ма ются смутно и безотчетно. А если кто-то и прин им ает 
их во вни м ание,  то все они обознача ются одинаковы м и слова \1 и . 
« большой » и « м аленький» ,  что, конеч но, не отражает с п ецифи ·  
ческих особенностей этих  прос1 ранетвенных признаков. 

Между тем четкое воспр иятие и оценка соотносим ых ка честв 
вел ичин ы имеют искл ючительно важное жизненно-практическое 
и позна вательное значение .  Без специальной настройки зрен ия н а  
восп риятие величины ,  выделение е е  разных простра нствеин ых 
п а р а м етров не может успешно фор м ироваться правильное пред
ставлен ие о предметах,  а следовател ьно, · з атрудняются пра кти
ческие действия с н и м и . Без четкого представления вел ичиньt 
предмета невоз можно его изобразить или использовать в конст
руктивной деятельности. 
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У же в младшем дошкольном возрасте необходимо развивать 
у детей умение воспринимать величину предметов путем ср авне
ния их по длине ,  ширине, высоте. Ведь и м енно в эти годы у ре
бенка пробуждается интерес к предметному окружению, стрем
ление а ктивно действовать с предметами  и управлять ими .  

В педагогической практике знакомство с качествами величины, 
как п р а вило, осуществл яется на занятиях с использованием рас
п ростра ненных игровы х приемов.  

В дополнение к эти м  прием ам  мы предлагаем игры,  направлен
ные на  развитие четкого и осознанного воспр иятия величины и ее 
признаков .  

В большинстве предл агаем ых игр используются народные иг
рушки - пир а м идки, м атрешки,  м неочки-вкладыши и другие де
ревянные  игрушки, отдельные детали и части которых отлича
ются только размером .  Эти и грушки как будто специально соз
даны для детей ,  чтобы научить их различать величину предметов. 
Художественному офор млению и дидактической ценности этих 
игрушек,  точности гр адаций величины разных деталей может 
позавидовать любое современное пособие. Недаром эти чудесные 
игрушки получили заслуженное признание педагогов как клас
сический дидактический м атериал и «Подлинный  н ародный  дар 
м аленьким детям» (Ф. Н .  Блехер ) . Эти игрушки учат ср авнивать 
и соизмер ять предметы по высоте, ширине ,  а иногда и в разных 
простр анствеиных измерениях одНОI!ременно.  С помощью взрос
лого в предлагаем ых игр ах ребенок осваивает р ациональные 
прием ы ср авнительной оценки  веJшчины ( н а кл адывание и при
кладыванне предметов) . 

Игры приведен ы в определенной ПОСJ1едовательности,  которую 
необходимо соблюдать. Пер вая игра ( «Что делают м атрешки?» )  
привлекает внимание  детей к общим раз мер а м  предметов ,  де
лает их величину значим ым признаком .  В дальнейших играх де
ти  осва ивают прием р азличения величины путем нак.тrадывания 
( «Разберем и соберем» ,  «Приходите на лужок» . и др . ) , благодаря 
чему у них фор мируется поисковый образ  величины,  который по
могает и м  в игре «Раз ,  два ,  три - ищи ! »  найти предмет по пред
ставлению о его ве.'! ичине. В последних играх этого раздела дети 
учатся сравнивать и р азлич ать разные  пар а метр ы вел ичин ы  и 
обозначать их  слова м и . П р и  этом устанавливается связь между 
образо �1 и словом ,  обозначающим данное качество, что способст
вует бо.'Iее отчетлмвому,  осознанному восприятию величин ы  пред
мета . 

Цель ю  проведения всех этих игр в мл адшей группе является 
в ыделение величины как з начи мого признака предмета и разви
тие способности уста н а вл ивать ярко выраженные  р аз.тrичия  в вы
соте, д.IJ ИНе и ширине . 

Бо:1ьш инство игр п роводится небольш ими  группам и или  инди
видуально . Но некоторые  из них можно проводить всей группой 
при уч астии и под на блюдением взрослого . 
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ЧТО ДЕЛАЮТ МАТРЕШКИ? 

Особенности игр ы  и ее воспитательное значение. В этой игре 
дети откр ывают для себя новое качество предметов - вел ичину. 
Им предлагается русская  народная игрушка - м атреш ка .  Устрой
ство м атрешки предусм атривает эле мент неожиданности ,  сюр 
призности ,  что привлекает детей ,  создает эмоциональный подъем, 
возбуждает интерес. 

Пр а вила игр ы направляют детей на  разнообразные  действия с 
игрушкой (сравнение м атрешек по росту ) . Важно также и то, 
что в этой игре дети могут применять уже приобретенные  умения 
различать цвет и форму пр едметов . Успех благодаря знакомы м 
действиям вселяет уверенность в себе, что, в свою очередь ,  спо
собствует познавательной активности в р ешении новой задачи. 

Игр а носит сюжетны й  характер . В ней воспроизводятся бл из 
кие опыту м ал ышей жизненные ситуации.  Воспитательное значе
ние игр ы заключается в том ,  что она способствует фор м ированию 
доброжелательных отношений ,  учит детей облекать свои желания 
в соответствующую р ечевую форму  (как  по  содержанию, так и по 
и нтонации ) . Кроме того, малыши учатся выполнять просьбы 
друг друга . 

И гровой материал .  Желательно иметь полны й  ком плект м ат
решек (сувенирный ) , ВКJ1Ючающий 1 0- 1 2  предметов. При  его 
отсутствии можно использовать два -три н абор а обычных пяти
местных  матрешек, которые имеются во всех детских садах .  Нуж
но иметь также брусок или полоску для отделения одной группы 
м атрешек от  другой .  

Оn исание игр ы и пр ием ы  е е  проведения . Воспитатель с по
мощью м ал ышей расставляет стульчики и напротив них на не-
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большом р асстоянии ставит большой стол . Дети р ассаживаются 
поудобнее ,  а взросл ы й  ставит на стол большую м атрешку: «По
смотрите, какая красавица к нам  пришл а ! »  Все любуются мат
решкой,  р ассм атрива ют ее. Педагог спр ашивает,  во что одета 
м атрешка ,  какого цвета ее сар афан ,  платочек и т. д. Полюбовав
шись игрушкой ,  подни мает ее и удивленно говорит :  «Что-то она 
тяжелая .  Может б ыть, т а м  что-нибудь есть? Давайте посмотр им ! »  
П р идерживая нижнюю часть матрешки одной рукой ,  другой при
подним ает верхнюю половинку, п роизнося в месте с детьм и  следу
ющие слова :  «Матрешка ,  м атрешка ,  откройся немножко ! »  Процесс 
открывания  матрешки н а меренно слегка затягивается,  чтобы  уси
л ить ожидание и л юбопытство мал ышей .  

Открыв большую м атрешку и увидев в ней следующую, дети 
с воспитателем удивл яются и л юбуются ею. Новая м атрешка 
ставится р ядом , лицом к детям и р а ссм атр ивается, как  и пер 
вая .  Воспитатель обращает вни м ание на  то, что м атрешки р аз
ного р оста .  Он спрашивает, какая из них выше,  какого цвета 
платочек у той,  котор а я  выше ,  и у той ,  которая ниже. З атем , 
взяв в руки новую матрешку,  о пять предл агает узнать ,  не спря
та но ли  в ней еще что-нибудь. Дети снова говорят хоро м те же 
слова ( «Матрешка ,  м атрешка ,  откройся немножко ! » ) , и появл я
ется следующая матрешка .  Так продо.1жается до тех пор , пока 
н е  выйдут все м атрешки.  

В ыстроив их в ряд по росту, воспитатель обращает вним а
н ие детей на  то, что каждая м атрешка одета по-своему и что 
каждая следующая м атрешка меньше предыдущей на целую го
,rюву. После этого он р азделяет больших и м аленьких матрешек 
н а две равные группы и говорит, что все м атрешки,  как и дети, 
ходят в детский сад, но  только большие матрешки пойдут в стар 
шую группу, а маленькие - в младшую.  На  столе выде.1 яется 
м есто для  мл адшей и для старшей группы (отгор а живается па 
лочкой,  бруском ,  чертой и пр . ) . Воспитатель вызывает детей по 
одному и дает им поручение - отвести л юбую матреш ку ,  кото
р ую он сам выберет, в старшую или мл адшую группу .  Этот во
прос решает с а м  ребенок. Все оста.пьные дети вместе с воспита
телем провер я ют пр а вильиость его действий .  Когда все м атреш
ки попадут в соответству.ющие группы ,  воспитатель подводит 
итог, т .  е. подчеркивает : «Матрешки более высокие попали  в стар 
шу ю  группу,  они побольше,  а матрешки ростом поменьше при
шл и в младшую группу, они еще м аленькие.  Вот подрастут и 
пойдут н старшую группу.  А теперь пусть н а ш и  м атрешки не
м ножко поводят хоровод, а мы и м  споем песенку ! »  Воспитатель 
подз ывает нескольких детей ,  дает каждому из них две м атреш
ки , стоящие р ядом , и предл агает показать, как  ходят матрешки 
друг  за другом . Все дети вместе с воспитателем поют песенку. 
«Стоп !  - говорит воспитате.ТIЬ. - Давайте теперь поигр аем в 
каравай» .  

Вызванные дети ставят матрешек в кружки ( в  обеих груп
пах ) , и на  столе образуются два хоровода . «давайте и мы поиг-
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рае м с ва м и  в каравай  и поучи м  м атрешек» , - пред"та гает воспи
татель остальным детям .  Мал ыши образуют хоровод и игр а ют 
в з накомую игру .  Затем все занима ют свои м еста ,  а педагог вы
зывает новых детей ,  которые ,  взяв  в руки  м атрешек,  под нение 
остальных ( « Вот такой ширины ,  вот такой ужины,  каравай ,  к а р а 
в а й ,  кого хочешь выбир а й ! » )  показывают,  к а к  матрешки и гра ют 
в кара вай ,  т. е. расш ир я ют и сужают круг ,  подпрыгивают вверх, 
н ак"тон я ются и пр .  

«А теперь наши матрешки пойдут гулять, - предл агает в ос
питатель . - Старшие поведут своих сестричек из :vi ,'I адшей  г р у п 
п ы .  Сначала  давайте соберем на прогулку м ат р ешек  из  стар ш е й  
группы» .  Он поручает одному  ребенку построить бол ь ш и х  м атре
шек по росту друг за  друго м .  Потом , вызывая  м ал ышей по оrщ о 
му, дает новое з а дание : дл я ка ждой большой �1 атрешки н а йти,  
соответственно ее росту , пару среди маленьких .  Вызвав  одного 
ребенка ,  педа гог предлагает ему взять самую бо.т ь ш у ю  м атреш 
ку, пойти с ней в мл адшую группу и н айти ее сестр ичку ,  т. е ,  с а 
мую большую среди м атрешек младшей группы .  Выбрав пару  
для большой м атреш ки ,  ребенок отводит обеих  матрешек на  дру
гой край стола .  Перва я пар а готова на  прогулку. Таки м же об
р азом выбира ются осталь ные  пары м атрешек. Так реш ается этот 
вариант обуча ющей задачи .  

З атем воспитатель вызывает других детей ,  которые  водят м ат
решек ( гу.тя ют с ними )  по столу.  Матрешки свободно двигаются, 
бега ют, прыг а ют и т. д.  В конце прогулки  их опять выстр а и в а ют 
по  росту . Это дел а ют уже другие дети ,  а все остальные следят 
за н и м и  и ,  есл и потребуется, испр а вл яют ошибки. 

«А теперь поигр аем по-другому, - говорит воспитатель. -
Матрешки будут дру г  друга прятать». Он берет в руки самую 
м аленькую м атреш ку,  ставит ее напротив соседней и как  б ы  о т  
ее имени  просит:  «Сестричка ,  сестричка ,  спрячь меня ! » - «А ты 
скажи, какого цвета на мне  платочек, - отвечает м атрешка , 
тогда спр ячу ! »  Маленькая м атрешка отвечает, а та ,  что побольше, 
откр ывается и пр ячет ее. 

Восп итатель вызывает двоих детей и поручает им  игр ать дву
мя следующи м и  по росту м атрешками .  Все остальные вн и м атель
но слуш а ют диалог м атрешек. Со следующей п арой матрешек 
действует друга я пара детей ,  и игра продолжается до тех пор ,  
пока  все  м атрешки не соберутся в одну большую. « Вот она ,  на 
ша  самая  больш ая красавица», - говорит воспитатель. Матреш
ка ставится н а  видное место, и игра н а  этом кончается .  

Правил а игр ы.  
l .  Все действия с м атрешкам и  выполняются детьми только 

после вызова воспитателя .  
2 .  Вызываются для выполнения поручений только те дети,  ко

торые игр ают дружно и не  меш а ют други м .  
Совет ы  восn итател ю. Роль воспитателя в данной игре своеоб

разна .  Взрос.ТJЬ!Й не  то::ьЕо организует игру и обучение ,  но и яв-
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ляется активным ее участником ,  подава я пример заинтересован
ности и эстетического отношения к игрушкам.  

Очень важно поддерживать и нтерес к игре от ее н ачала до 
конца и обеспечивать постоянную активность всех детей .  Для 
этого, во-первых, давайте поручения отдельным детя м от лица 
всей группы, н апример : « Кого мы пошлем построить м атрешек? 
Давайте пошлем  Мишу» и т .  д .  Во-втор ых, кажды й  р а з  для 
оценки пр авильиости выполнения поручений привлекайте всех 
участников игр ы,  которые еще не были вызваны .  В -третьих, вызы
вая отдельных детей ,  предложите р азные варианты обучающей 
задачи всем остальным .  Учитывая , что в каждой группе есть уве
ренные в себе и"1и же пассивные дети,  склонные отказываться от 
нспривычных действий ,  можно им в помощь позвать кого -нибудь 
из более с мелых. 

Мы описали здесь самый  простой ,  первоначальный вариант иг
р ы .  При повторении ее обуча ющая задача и игровые действия 
усложн яются . Например ,  м атрешки могут р а збегаться , некотор ые 
из них прячутся , и дети должны узнать, какой из них не хватает. 
Можно подбир ать домики для  матрешек, используя кружки раз
ного диаметр а ,  и т. п .  

Игрушка не  дается детям для свободного пользования , пока не  
будет освоена  основная обучающая задача игр ы и ее пра ВИJ1 а .  

РАЗБЕ Р ЕМ И СОБЕРЕМ 

О собенности игр ы и ее воспитател ьное значен ие. Предл ага
емая игр а учит малышей р а зличать и ср авнивать предметы по 
величине ,  т. е .  по их протяженности в простр анстве. Осваивая 
приемы р азличения и ср авнения предметов по величине,  дети ли
бо пр икладывают их друг к другу, л ибо накл адывают один  на  
другой .  В этом и заключается обучающая задача  игр ы .  

В игре участвуют шесть - восемь детей . Все они действуют с 
одним предметом и о бъединены общей целью - разобрать и со
бр ать пирамидку. Малыши по очереди выполн яют одни и те же 
действия . Общий предмет и общие действия объединяют их и 
сбл ижа ют друг с другом .  

Получая в руки колечко от  пирамидки и надевая его н а  стер 
жень ,  ребенок ощущает причастность к общей деятельности. При 
этом он  отдает свое колечко, зная ,  что игр ушка ,  приобретя свой 
пер воначальный облик, снова будет р азобра на  и все начнется сна
чал а .  Кратковременность и повтор ность игровых действи й  в не
из менном виде нр а вятся малышам .  Ребенок знает ,  что будет де
лать и что будут делать его сверстники , а значит, лучш е  осозна 
ет  С I:Ю Ю  деятельность. 

Кроме того, преобразования внешнего вида игрушки,  котор ые 
происходят н а  глазах ребенка и при активном его участии , дают 
ему новые впеч атления от превр ащения пир а м идки и наводят н а  
М Ь!СJIЬ об изменяемости внеш него nида одного и того же пред
мета. 
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Эта очень простая игра -забава  доста вляет р адость ма.'Iыша:-.:r. 
Поэтому все уси.'Iия,  которые им приходится прикл адывать (ожи
дание своей очереди, сравнение ко.'Iечек по величине, выпо.'Iнение 
прави.'I игр ы ) , соверш аются .'Iегко, без напряжения .  

И гровой матери ал. Пирамидка одноцветная ( желательно с 
желтыми  кольца м и ) . Число колечек п ир а м идки должно соответ
ствовать ч ислу участников игр ы.  

Оп исание игр ы и п р ие м ы  ее проведения . Пр игласив детей 
сесть з а общий стол и зан яв за н им свое м есто, воспитате.'Iь прп
влекает внимание  к новой пир а м идке. Он проводит рука м и  по 
пирамидке сверху вниз ,  показывая, как  постепенно раздвигаются 
руки по мере приближения к основанию игрушки.  «Это пото му, 
объясняет педагог, - что колечки н а верху совсем м а.пенькие, по
том - побольше, а внизу - самые большие.  Попробуйте потро
гать и посмотреть» .  Он передвигает пир а м идку от ребенка к ре
бенку, чтобы каждый мог провести рука ми  сверху вниз, ощутить 
и увидеть р азличие в величине колечек . Пир а м идка возвр ащает
ся к воспитателю,  и он обращает внимание на то, как  устроена 
эта игрушка .  

«Смотр ите, что это? - спрашивает педагог, показывая н а  кол
пачок и сни мая  его . - Это кол пачок,  а это что? П р а вильно,  ко
лечко (снимает верхнее колечко ) . Какое оно - большое и.ТJ и ма 
ленькое? Правильно,  это колечко самое м а.'Iенькое» . Воспитатель 
придвигает колечко вп.'Iотну ю  к колпачку и снимает с"'Iедующее. 
«Это тоже колечко. Какое оно, такое же, как первое, или чуть 
побольше?» - снова обра щается он к детям .  Педагог нак.'I ады
вает одно колечко на другое так, чтобы все видел и, и вм есте с 
детьм и  отмечает, что одно колечко поменьше, а другое побольше.  
Так по очереди снима ются все колечки с палочки и ср авниваются 
путем накл адывания друг на друга и прикладывания . 

· 
Когда все КОJlечки будут выложены по порядку н а  столе, 

воспитатель обращает вни м ание детей на то, что у пир а мидки 
есть п алочка,  а внизу подста вка . Это тоже колечко, но оно са
мое большое и не сни мается .  « Все ко.'Iечки знают свое место на  
палочке» , - говорит он ,  собрав пира мидку, и начин ает игру 
сначала . 

Подвинув пир а мидку к кому-нибудь из сидящих детей , воспи
татель обращается к нему как бы от имени игрушки :  «Сережа ,  
сними  мой колп ачок и поставь его на  середину стола» .  З атем· 
предлагает малышу подвинуть пирамидку к кому-Jшбо из сверст
ников и сказать те же слов а ,  т .  е .  назвать имя ребенка и сказать :,. 
«Сними мое самое маленькое колечко» .  Далее следующий ребе
нок передвигает пир а мидку сверстнику. Так постепенно игрушка 
разбирается , а пустая палочка возвращается к воспитател ю•. Н а
чинается вторая часть игр ы.  

Пер ед каждым ребенком на  столе лежат колечки, а у вос
питателя - палочка . «Надоело палочке одной стоять, и позвала 
она все колечки домой.  У кого мое са мое большое колечко?»  -
спраш ивает воспитатель как бы от л ица палочки. Кто-нибудь из 
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детей отзывается :  «У меня ! »  Все участники игры проверяют, 
правильно л и  он  ответил, и ,  если правильно, воспитатель придви
гает к малышу палочку и говорит: «Отдай мое са мое большое 
колечко ! »  Ребенок н адевает кольцо на  палочку и вместе со все
ми  з адает тот же вопр ос : «У кого теперь есть самое большое мое 
коJiечко?»  Таким образом постепенно собираются и надеваются 
на палочку все коJi ьца и коJi пачок. Игру можно начинать снача
л а .  

П ранил а  игр ы. 
1 .  Действия детей выполняются по очереди. Перед тем как  

взять или  отдать колечко, обязательно произносятся нужные 
слова .  

2.  Когда пир а м идка р аз бирается , р ебенок может передвигать 
паJiочку ком у  хочет. 

3. Когда пирамидка собир ается , передвигать паJiочку можно 
тоJiько тому,  у кого са мое большое кольцо и кто сам об  этом 
с к а з а л . 

Со веты восп итател ю. С а мое главное в этой игре - увлечь де 
т е й  е'е содержа нием и совместн ы м  решением задачи .  Важно вы
зnать у них  интерес к этой успевшей надоесть игрушке, показать , 
к а к  можно с ней  игр ать всем вместе. 

EcJi и у ребенка пропадет интерес к игре  после того, как пи
р а м идка будет собрана ,  предJiожите ему заняться чем -нибудь 
други:-.1 и позовите на его м есто другого жел ающего. 

П ир а м идка должна получить постоян ное место в группе, 
чтобы . tети могл и  са мостоятеJiьно игр ать с ней : либо и ндиви
дуаJi ьно, Ji ибо подобр ав себе трех-четырех партнеров .  Подобную 
иници ативу следует поощрять. Помогите детям организоваться ,  
выбр ать ведущего, напомните пр авил а игр ы и нужные слова.  
Пос.пе са мостоятельной игры пир а м идку следует поставить на  
место. 

П Р ИХОДИТЕ НА Л УЖО К 

Особенности игр ы и ее восп итательное зн ачен ие. В этой игре ,  
как и в предыдущей ,  дети учатся сравнивать и р азличать предме
ты по величине .  Объекта м и  сравнения явля ются колечки от пир а 
м идки шести-сем и р азмеров .  Каждый  участник и гры  должен вы
бр ать колечко той же величины, что и н агл ядный образец. Реше
ние этой задачи требует умственного напр яжения; поскольку 
здесь происходит отвлечение от второстепенного пр изнака  и вы
деление основного.  Это ус.'Iожняет задачу,  стоящую перед ребен
ком , но в то же врем я способствует более осознанно му восприя
тию и р азличению величины .  

Игр а  носит хар а ктер забавы .  Предметы,  с которы м и  действу
ют дети, наделяются условной ролью - колечки как бы ожива
ют (игр а ют и за бавляются н а  лужке) . Это придает всем дейст
вия м  детей не только позна вательный ,  но и игровой смысл . Во
ображение ребенка , которое активизируется в этой игре, помо-
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гает ему войти в игровуЮ ситуацию и решить о бучающую зада
чу . В этом состоит особенность игр ы .  

Своеобр азно та кже игровое общение детей : они  по очереди 
становятся ведущими ,  реш а я  новую для себя з адачу общения 
дают другим обр азец поведения ,  приглаша ют всех н а  лужок и пр .  
Это обогащает опыт партнерства детей .  Как и предыдущая , эта 
игра  состоит из простых предм етных действий,  которые сочета
ются с умственн ы м и  действи я ми и охотно повторяются детьм и. 
В игре участвует небольшая группа детей (шесть-семь человек ) . 
Совместное р ешение несложной з адачи сближает их, учит согла
сованны м  действиям . 

И гровой м атер иал. Одноцветные пир а м идки (с  то.1сты м и  
кольца ми)  всех имеющихся цветовых тонов .  Количество пир а ми
док должно соответствовать числу участников игр ы .  Кроые того, 
потребуется картонный  круг диам етром 15-20 см ,  окр ашенный 
в яркий зеленый цвет. 

Оп исание и гр ы и пр иемы ее про веден ия. По приглашению вос
питателя участники игр ы садятся за  общий стол , на котором з а 
р анее р а сста влены пир а м идки .  Каждый реб енок выбирает себе 
пир а м идку того цвета ,  которы й  ему больше нравится. Одну и з 
пир а м идок берет воспитатель. На середину стола он кладет кар
тонный круг зеленого цвета .  «Это у нас будет лужок с зе;Iе
ной травкой, сюда будут приходить колечки , чтобы поигр ать >> , 
объясняет он .  По примеру взрослого дети р азбир а ют свои пир а 
м идки и выстр аивают н а  столе  перед собой колечки ровн ы м и р я
да ми .  Показывая  обр азец игровых действий ,  воспитатель бер �т 
са мое маленькое колечко своей пир а м идки, кладет его на с::реди
ну лужка и говорит:  «Приходите на лужок, становитесь в кру
жок ! »  Он предупреждает детей ,  что на л ужок приглаша ются 
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только са м ые м аленькие колечки, такие же, как его кольцо. Дети 
выбира ют из своих колечек самые  маленькие и кладут их вокруг 

лужка (по  его окружности ) . Воспитатель помогает кр асиво и р а в
номерно разложить разноцветные колечки вокруг лужка ,  любу
ется вместе с детьми  получившимен узором . З атем предлагает 
малыш а м  проверить, те л и  колечки пр ишли.  Берет одно из коле
чек, накладывает его на  колечко-обр азец в центре картонного 
круга и спр а ш ивает, одинаковые ли они по величине. Те же дей
ствия выполняют дети с остальными  колечкам и  (каждый из них 
проверяет свое колечко ) . 

Подражая воспитателю, малыши произносят стихотворную 
фразу, сопровождая ее простыми действиям и :  колечки кружатся 
в одну и другую сторону, подпр ыгивают на  месте, р азбега ются и 
собираются вместе. Потом воспитатель предлагает одному из де
тей выбрать колечко л юбого раз мера и положить его в центр 
лужка.  Все участники игр ы произносят слов а :  « Приходите на лу
жок, собирайтесь в кружок ! »  З атем каждый находит у себя ко
лечко такого же размера ,  как  в центре, и ставит его в общий х;о
ровод. Игр а повторяется.  Все участники игры по очереди выби
рают колечко-образец, ставят его в центр зеленого круга и при
глашают колечки такой же величины собраться вокруг него. 

П р авил а  игр ы. 
1 .  Дети повторяют действия, показанные воспитателем. 
2. Выбрав колечко на глаз ,  ребенок должен проверить пра 

вильиость своего выбор а путем накл адывания колечка н а  обра 
зец. 

3. На р оль  ведущего ребенок назначается воспитателем. 
4. Ведущий может ставить в центр лужка любое rю величине 

колечко, кроме тех ,  котор ые уже там были.  
Советы восnитател ю. В этой игре детям дается прием сравне

ния предметов по велич ине путем накладывания их друг на дру
га .  Этот прием очень важен для развития глазомер а :  дети вы
бирают колечкИ'  на глаз ,  а накл адывая их друг на друга ,  прове
ряют правильиость своего выбора ,  что делает зрительны й  образ  
предмета определенной вел ичины более точным .  

Игра должна проходить живо, весело ,  забавлять и р адовать 
детей и ни в коем случае не превращаться в простое упр ажнение.  
для этого постарайтесь как можно живее и разнообразнее про
водить игровые действия с колечками .  Эмоциональное поведение 
воспитателя игр ает большую роль. 

РАЗ, ДВА, ТРИ - ИЩИ!  

Особенности игр ы и ее восп и тательное значение. Цель этой 
игры - научить ребенка строить образ предмета заданной вели
чины и использовать его в игровых действиях. У детей уже есть 
опыт выполнения игровых поручений .  Новое закл ючается в том ,  
чтобы найти предмет (колечко о т  пир а м идки )  по представлению 
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о его вел ичине : обр азец нужного р аз мер а сначал а  дается ребенку 
в руки,  но поиск осуществляется без него. 

Правильнасть своих действий дети проверяют, используя уже 
знаком ый пр ием накл адывания колечка на образец.  Это позво
ляет ребенку осмыслить данный прием как средство самоконт
р оля. Таким обр азом,  игра подготавливает к самоконтролю,  что 
не только совершенствует восприятие ребенка,  но и оказывает 
влияние на р азвитие его личности.  Предыдущие игры подготав
ливали детей к успешному решению этой задачи .  

Игр а имеет контрольны й характер . Ее проведение позволяет 
педагогу выяснить, кто из детей уже освоил приемы сравнения и 
оценки величины,  а кто еще нет. 

Как и другие коллективные игры,  данная игра обогащает со
циальный опыт детей .  В ыполнение поручений по словесному сиг
налу способствует воепитанию выдержки и у тех, кто вы полняет 
поручение,  и у тех, кто оценивает его правильность. 

И гровой м атер иал. Одноцветн ые пир а м идки, котор ые уже ис
пользовались в предыдущих игр ах (жел ательно желтые и зеле
ные ) , с количеством колец не менее семи .  Нужны две-тр и  пира 
м идки каждого цвета . 

Оп исание игр ы и при е м ы  ее п роведения. Дети усаживаются 
на свои стульчики, р асставленные полукругом ,  воспитатель рас
кладывает н а  двух--трех столах разобранные пирамидки,  пере
мешивая колечки.  Две пир а м идки р азных цветов ставит на ма 
леньки й  столик перед детьми  и р азбир ает одну из них.  

З атем вызывает троих детей и каждому из них дает по колеч
ку одного р а з мер а .  Каждому поручае�ся найти пару к своему 
колечку точно такого же р азмер а .  « Посмотрите внимательно на 
свои колечки и постарайтесь з а помнить, какого они р азмера , 
чтобы не ошибиться. Какое у тебя колечко, большое или малень
кое?» - спр а шивает воспитатель м алышей по очереди. Есл и  ре
бенок затрудняется с ответом ,  предлагает ему подойти к собр а н
ной пир а м идке и приложить свое кольцо к колечку такой же ве
личины.  

З атем этим  детям предлагает оставить колечки на  своих стуль
чиках и отпр авиться н а  поиски других колечек такой же вел ич и
ны . Воспитатель предупреждает, что искать колечки можно толь
ко после того, как все дети скажут следующие слов а :  «Раз ,  два, 
тр и - ищи ! »  Он просит всех сидящих детей повтор ить вместе с 
ним эти слова ,  и с последни м  словом трое вызванных м алышей 
начинают и.скать кол.ечки. «Посмотрим ,  как они в ыполнят наше 
поручение и что они н а м  принесут» ,  - обращается воспитатель 
к остальным детям . 

Выбр а в  колечко, каждый ребенок возвращается н а  место и 
накладывает его н а  свой  образец, котор ый  остался на стульчике. 
Убедившись в правильности. выбор а ,  р ебенок берет оба колечка 
в руки и показывает их всем детям .  Есл и  он убеждается в ошиб
ке, ему р азреш ается исправить ее, з аменив выбр анное колечко 
на другое. 
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Выпо.1нив задание, дети показывают всем свои колечки , ос
тальные хлопают, говорят: «Мо-лод-цы ! »  Колечки возвращаются 
к воспитател ю, а м алыши садятся на свои места .  Кто-либо из де
тей возвращает найденные колечки на стол ы,  затем игра повто
ряется с участием других детей. 

Для разнообр азия при повторении игры можно использовать 
как образец пирамидку другого цвета . 

П равила игры.  
1.  Вним ательно рассмотреть полученное колечко-образец, по

стараться запомнить его величину и оставить колечко на стуль
чике . 

2. Искать колечко разрешается только по сигналу «Ищи ! ». 
3. Искать можно колечко любого цвета ,  но точно такого раз

мера ,  как образец. 
4. Прежде чем показать найденное колечко группе, нужно убе

диться в правильиости выполнения задания (наложить его на  
колечко-образец) . 

Советы воспитателю. Поскольку игр а направлена на проверку 
достижений каждого ребенка,  готовясь к ней,  следует заранее со
ставить список детей, чтобы в ходе игр ы отмечать результаты 
каждого. 

Если кто-то не справляется с задачей, можно разрешить ему 
взять образец с собой ,  чтобы на месте исправить ошибку. С те
ми,  кто ошибается слишком часто, следует отдельно поиграть в 
предыдущие игр ы (напри мер ,  «Приходите на  лужок» ) и в эту 
же игру. 

Дети могут брать колечки любого цвета .  Соблюдение этого 
пра вила  способствует отвлечЕ.ни ю  от несущеетвеннога для дан
ной деятельности признака ,  что очень важно для и нтеллектуаль
ного развития детей . 

Проводя эту игру, постарайтесь особое внимание уделить раз
витию у детей са моконтроля .  Следите, чтобы каждый участник 
игры обязательно проверял себя перед тем,  как показать найден
ное кольцо другим .  Не надо препятствовать, если ребенок в хо
де выполнения поручения огл ядывается на оставленный на стуле 
образец. Это говорит о том ,  что малыш нуждается в обновлении 
зр ительного образа и пытается контролировать себя в ходе игро
вых действий. 

П ИРАМИДКИ 

Особенности игр ы и ее воспитательное значение. Игра на
правлена на фор мирование устойчивого образа вел ичины пред
метов независимо от их положения в простр анстве. Ребенок во 
врем я игры превра щает стоящую высокую пирамидку в лежа 
щую. При  явном изменении внешнего вида пирамидки и ее по
ложения в простр анстве соотношение величины колечек сохр аня
ется неизменным .  З адача ребенка - сохранить этот неизменный 
порядок колец пирамидки при р азных вариантах ее положения.  
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Игровые действия позволяют малышу осознать р азличия в ве
личине колечек, которые надева ются на палочку. 

Прислушиваясь к слова м  воспитателя ,  обозначающим величи
ну каждого колечка,  и повторяя их, дети лучше воспринимают 
качества величины.  Так подготавливается переход к более диф
ференцированному восприятию этих качеств. 

Игра  отвечает возр астной потребности ребенка действовать с 
предметами, упр авлять ими .  Иреобр азования пира м идки, котор ые 
дети осуществляют самостоятельно,  очень нравятся им .  Пир а м ид
ка как бы оживает в руках ребенка.  

Игр а проводится с небольшой группой - пять-шесть человек. 
Все игровые действия выполняются детьм и  одновре менно, по по
казу воспитателя .  Общность решаемой задачи сближает детей, 
способствует р азвитию согл асованности и взаимопонимания .  

Игровой м атер иал. Одноцветные пир а м идки с толсты м и  коль
ца ми ( по числу участников игр ы, включая  воспитателя ) . Для обо
значения центр а ,  к которому сходятся лучи ,  используется цвет
ной ка ртонный кружок.  

О писание игр ы  и пр ие м ы  ее пр о ведения.  Дети садятся за  об 
щий стол , и каждый получает по пир а м идке. Воспитатель ,  сидя 
з а  столо �  вместе с детьм и ,  предлагает и м  поигр ать с пира мидка
м и . « Вот стоят пир а м идки .  Стоят они и на вас с м отр ят. Надоело 
пирамидкам стоять, захотелось им полеж ать . Поможем пир а м ид
кам отдохнуть? - спр ашивает детей воспитатель и предлагает, 
следуя его примеру,  снять со своих пир а м идок колпачки  и по
ставить их ближе к себе . - Ка кое у пирамидки колечко на вер
ху , большое или м аленькое?» Каждый снимает са мое м аленькое 
колечко и пр идвигает его к своему  кол пачку.  Л ежащая пир а мид
ка выкладывается пертикальна от края стола к центру, где рас 
положен картонный цветной кружок.  Когда все колечки от ПI.У· 
рам идок будут сняты и р азложены на столе в пор ядке возраста
ющей величины,  воспитате"1ь показывает, как подровнять р яд 
колечек, чтобы получился красивый,  ровный луч. Эти действпя 
позволяют детям ощутить рука м и  постепенное изменение величи
ны колец (см .  форзац 2 ) . 

На столе образуется цветной узор  в виде лучей ,  котор ые от
ходят от центр а -круга и сужа ются по кр аям стол а .  Полюбова в
шись вместе с детьми этим узором ,  воспитатель говорит:  «А где 
же наши пир а :-.шдки?  Посмотр ите, от них остались только п алпч
к и  да подставочки.  Надоело палочкам  гол ы м и  стоять. 1Даnгй  ге 
позовем колечки дом ой и опять поставим пир а м идки, как р а н ь
ше» .  Теперь перед детьм и  стоит новая задача - собр ать пир а r.шд
ку .  «Какое колечко палочка позовет первым? - спр ашивает вос
п ит атель. - Посмотр ите внимательно, как лежит пир а м идка , и 
вспомните, какое колечко у пир а м идки в самом низу» . Ответы 
детей воспитатель л ибо одобряет, л ибо попр авляет. Дети выби
р а ют самые большие кольца и надева ют их на  палочки.  «А те
перь какое кольцо позовут палочки? - спр ашивает воспитатель 
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и, если нужно , подсказ ывает. - Большое колечко , но чуть помень
ш е  первого, иди домой» .  Дети надевают колечки н а  палочки. 

Так постепенно воспитатель и дети собир ают свои колечки 
по убывающей величине.  Получаются пир а м идки. Повер х  колец 
надеваются колпачки, и пирами.:rки снова становятся высоки м и .  
Пира м идки гуля ют, пр ыгают, кружатся в руках у детей,  а по
том снова ложатся отдыхать и игр а повторяется. 

Пр аgила игры. 
1 .  Игр ать дружно, организованно воспроизводить действия, ко� 

торые nоказывает воспитатель .  
2. Отвечать на  вопросы воспитателя .  
Советы восп итател ю. При  проведении игр ы важно четr<о и 

правильно называть величину колечка ,  которое надевается на па
лочку. Названия величины могут варьироваться :  «большое, но 
чуть поменьше»,  «еще чуть поменьше»,  «еще меньше, почти са·  
мое м аленькое» и пр .  Подсказывайте каждый раз  детям на�ва 
ние  величины и следите, чтобы они пр авильно его повторяли. Про
вести эту игру будет несложно:  ведь м алыши очень л юбят под
ражать взрослы м  - они с у довольствием воспроизводят действия 
и слова воспитател я  и охотно копируют движения друг друга.  

Так как игра рассчитана  не н а  всю группу, а всего на пять
шесть человек, проводить ее следует утром ( когда еще не все вос
питанники пришли в группу) или вечером  (когда м ногие уже 
ушли домой ) . Тех, кто не  участвует в игре,  займите каким-ли
бо интересным делом ,  чтобы они не  скучали,  или же предоставь
те и м  возможность н а бл.к;щать за  игрой ,  чтобы  у них возникло 
желание включиться в нее. 

ВЕСЕЛ ЫЕ МАТРЕШКИ 

Осо бенности игры и ее воспитательное значение. В данной иг
ре дети учатся р азличать и ср авнивать предметы по р азным  каче· 
ства м  величины.  И м  предл агаются несколько вариантов задачи :  
сравнивать предметы по высоте, сопоставлять размер ы  плоско
стных и объемных фигур и т. п .  

Игра близка интересам дете й :  м атрешк и  то гуля ют, то пря· 
чутся, то обедают, то расходятся по домам  и т. д. Ее  сюжетный 
характер имеет важное значение для р азвития творческой ини
циативы в са мостоятельных играх  и подготавливает мал ышей к 
ролевой игре. Игр а способствует р азвитию восnриятия величины, 
зрительной п а мяти, м ышления ,  простр анствеиного воображения .  
Все это очень важно для умственного развития дошкольни
ков.  Проводится ofla с небольшой группой детей ( пять-шесть че
ловек ) . 

И гро вой м атериал. Два комплекта пятим естных м атрешек, два 
комплекта разных по вел ичине кружочков (тарелочек для м атре
шек) ; башенка из пол ых кубов. Если такая игрушка  отсутствует, 
ее можно з а менить элементами  строительного материала ,  из ко
тор ых строятся дом ики д.JИI м атрешек. Кроме перечисленных 
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предметов,  исnользуется самодельный ростомер . Его можно изго
товить из пирамидки , сняв с нее все колечки . На подставку от 
пир а м идки будут становиться матрешки, а одно из колечек опус
кается на голову м атрешке. На вертикальном планшете, кото
рый  устанавливается сзади,  можцо кара ндашом отмечать р ост 
м атрешек. 

Описание игр ы и приемы ее проведения.  По ыриглашению 
воспитателя дети садятся за  общий стол , н а  котором стоит м ат
решка.  Взрослый обращается к м алыша м :  «Я хочу поиграть с 
вами  в веселых м атрешек, но вижу, что здесь только одна  мат
р ешка ,  а где же остальные? ( Смотрит вокруг, потом берет в руки 
м атрешку и покачивает ее. )  Что-то там в середине гремит. По
смотрим,  что там есть . (Снимает верхнюю половину м атрешки,) 
Вот, оказывается, где они все спрятались ! ( Все м атрешки вы
стр аиваются в ряд . )  Давайте познакомимся с н им и ! »  Воспита
тель называет имя каждой м атрешки, н аклоняя ее при этом : 
«Я  - Матреша ,  я - Н аташа ,  я - Даша,  я - Маша» .  И т. д. Каж
дый ребенок выбир ает себе одну из м атрешек ( одну матрешку 
берет воспитатель) .  Игр а  начинается. 

Сначала м атрешки гуля ют (ходят по столу) . Потом их зовут 
к м едсестре измерять рост. Они в ыстраиваются друг за другом 
и по очереди, начиная с самой м аленькой, встают на  ростомер, 
а воспитатель опускает колечко и вместе с детьм и  отмечает, како
го р оста каждая из м атрешек. Он спр ашивает детей и уточняет, 
какая м атрешка самая высокая ,  какая чуть пониже,  какая - са
мая  низкая,  какая чуть повыше. Потом все матрешки идут обе
дать. Воспитатель ставит на  стол набор кружочков (тарелочек) 
пяти вариантов величины,  вызывает по очереди детей ,  которые 
подбира ют для своих м атрешек соответствующие тарелочки. По
обедав ,  м атрешки собир а ются на прогулку. Воспитатель ставит 
на стол второй комплект м атрешек, и дети подбирают своим 
м атрешкам подружек такого же роста. Пары матрешек передви
гаются по столу. Потом р азбегаются и смешива ются ( «Матреш
ки захотели побегать» ) .  Незаметно для детей воспитатель убира
ет со стола пару  матрешек одного роста .  «Пора домой, - говорит 
он, - становитесь в пар ы ! »  Матр ешки в ыстраиваются парами ,  и 
вдруг обнаруживается ,  что какой -то пары  матрешек не хватает. 
Воспитатель предлаг�ет детям позвать м атрешку no имени ( если 
помнят) . Все хором просят ее вернуться. По просьбе воспитателя  
дети показывают, в каком м есте не хватает пары .  Матрешки по
являются, м алыши ставят их на  место, и игрушки отправляются 
домой.  

Воспитатель ставит на  стол башенку из полых кубов (одна 
сторона у них отсутствует) - это домики для м атрешек. По 
прос'ьбе воспитателя каждый ребенок н аходит дом для своей мат
решки. Матрешки кланяются,  прощаются и уходят в дом ики.  

П р авила и гры. 
1 . Каждый  игра ющий выбирает себе м атрешку. Он  должен 

запом нить ее имя и действовать с нею в соответствии  с обуча ю-
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щей задачей .  Одну из м атрешек берет воспитатель и показыва
ет наглядный образец игровых действий .  

2.  Участники игр ы  должны вним ательно слушать воспитателя 
н выполнять действия,  которые он им предлагает. 

Советы воспитателю. В этой игре  очень важно вовлечь детей в 
вообр ажаемую ситуацию.  Многое зависит от выразитеJi ьности ре
ч и  и действий  воспитателя .  Ваше поведение служит для детей 
образцом и примеро�1 .  Постарайтесь предоставить детям больше 
свободы, не торопитесь говорить за  них то, что они  могут ска
зать сами.  Если  кто-то из детей допускает ошибку, попр авьте его 
вместе с другими  детьми .  А можно с помощью ошибок детей ме
н ять сюжет ( например ,  м атрешка встала не  на  свое место И•l И  
захотеда поесть н е  и з  своей тарелки ) . Уместны шутки, веселы й  
с м ех,  которые н е  позвол ят превр ащать игру  в фор м альные уп
ражнения на  различение величины.  

И ГРА В П ОРУ ЧЕН ИЯ 

Особенности и гр ы и ее вос п и тательное зн ачение. Цель игр ы
фор м ирование у детей четкого ,  дифференцированного воспр иятия 
новых качеств величины.  Игр а  состоит из двух частей. Первая 
напр nвдена на  развитие дифференцированного воспр иятия длины 
(длинн ы й - коротки й ) . Вторая - на различение предметов по  
ширине (ш ирокий - узкий ) . Зн акомство детей с этими  качест
в а м и  огр аничивается тем, что и м  предлагается различать лишь 
контр астные признаки длины и ширины .  

Решение обучающей задачи  в обеих  частях игр ы  ,требует от 
р ебенка умственных усиJlИЙ  и специфических действий ,  направ
.пенных на обследование и оценку новых качеств всдичины.  

Игровые ситуации,  которые создаются в обеих частях, помо
га ют ребенку почувствовать значимость воспринИмаемого каче
ства в конкретных условиях и необходимость предл агаемых иг
ровых действий .  

Для того чтобы у мадыша возник четкий ,  осознанный образ  
предмета определенной величины,  каждая часть игр ы  должна 
повтор ят�;.ся в разные пер иоды времени .  Это повторение обеспечи 
вает необходим у ю  последовательность в развитии целенапр а в
ленного восприятия:  освоение приемов обследования длины и 
ш и р пны ( наклады вание или прикл адывание ) , формирование поис
кового образа ,  установление связи между образом и словом ,  обо
значающим данное ка чество. 

Характер игр ы  (выпол нение поручений взрослого и сверстни
ков) детям знако l\1 . Им нр а вится выпол н ять поручения группы, 
н о  дел ать это можно тодько по очереди и после определенного 
сигнал а .  Этот сигнад (т. е .  пауза перед н им )  важен и для тех, 
кто выполняет поручение, и для тех, кто оценивает его . Первым 
пауза  перед сигнало м  дает возможность настроиться н а  действия,  
пр инять решение,  на йти глаза м и  предмет нужной вел ичины.  Для 
остальн ых - это организующий момент, приучающий к сдержан-

1 36 



ности .  З н а я  о том ,  что они  будут оценивать действия других, де
ти мысленно сами решают обучающую задачу, т .  е .  находят гла
за м и  нужный предмет. Это очень важно для р азвития внимания 
и умственных действий .  

И гровой м атер иал . Атласные и капроновые ленты р азных цве
тов и р аз меров .  Длинные ленты :  25 Х З  см.  Короткие : 1 2 Х З см.  
Широкие:  8 Х 25 см .  Узкие :  2 Х 25 см.  

Образцами- мерками могут служить картонные полоски тех же 
р аз меров.  И ми удобно пользоваться при измерении  длины и ши
р ины путем накладывания .  На каждом столе должны б ыть лен
ты указанных размеров разных цветов (три -четыре варианта ) . 

Кроме того, для игр ы нужны сюжетные игрушки:  пузатый 
мишка (средней величины )  и тоненькая куколка .  

О писание и г р ы  и п р и е м ы  ее проведения . 
Часть 1 .  «Длинное - короткое». 
Перед началом игр ы воспитатель заранее р аскладывает на 

двух - четырех столах комплекты игрового дидактического м а 
териала (разноцветные ленточки, полоски и т. д. ) . Дети в это 
время р асставляют стульчики и рассаживаются . Пододвинув не
большой столик ,  воспитатель садится за  него и достает две иг
рушки - пл юшевого мишку и куклу Катю. Он говорит детям ,  что 
мишке и Кате хочется быть сегодня нарядн ы м и, а для этого им 
нужны пояски .  Подзывает двух детей и дает им свернутые в тру
бочки ленточки :  одному - короткую ( поясок для Кати ) , а дру
гому - длинную (пояс д.1я  мишки) . Дети с помощью воспитателя 
примеряют и повязывают пояски игрушкам .  Игрушки выражают 
радость, кл аняются .  Дети садятся на место, а воспитатель подзы
вает следующую пару детей и разыгр ывает небольшую сценку, 
в которой игрушки выражают желание поменяться поясочками . 
З атем педагог предл агае1 одному из вызванных детей снять лен
точку с куклы,  а другому с мишки и поменять пояски.  Вдруг,  ко 
всеобщему удивлению,  обнаруживается,  что на  мишке куклин 
поясок не сходится, а для кукл ы мишкии пояс слишком велик (им 
можно об мотать куколку два-три  раза ) . Воспитатель предлагает 
рассмотреть пояски и р асстилает их рядом н а  <;толе, а затем на 
кладывает короткую ленточку на  длинную. Он о бъясняет, какая 
ленточка длинная ,  а какая короткая ,  т. е. дает название качест
ва величин ы  - длина. 

После этого воспитатель показывает детям две картонные по
лоски - длинную и короткую. Вызывает отдельных детей ,  кото 
р ы м  поручает ср авнить полоски с ленточками  путем накл адыва
ния и сказать, какая из них короткая,  а какая длинная .  

З атем начинается игр а в поручения .  Воспитатель вызывает 
двух - четырех детей ( в зависимости от числа столов и з аготов
ленного материал а ) , дает каждому из них образец в виде полоски 
определенной длины и поручает : «Пр инесите на м  длинную лен
точку голубого цвета ,  такой длины ,  как полоска у вас в руках». 
Он напоминает детям ,  чrо сначала нужно глазами  найти ленточ
ку, а потом наложить н а  нее полоску. Если ленточка такой же 
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дли н ы, ее можно взять и nоказать всем детям.  Педагог nреду
nреждает, что начинать искать ленточку можно только после сло
ва «Ищи ! » .  З а кончив объяснения,  воспитатель вместе с детьми го
вор ит:  « Раз ,  два ,  три . . .  ( небольшая пауза )  ищи ! »  Если кто-то из 
детей не  выдержал паузу и поторопился, сигнал повторяется, а 
поиски отменяются. ( Сигнал вводится для того, чтобы дети под
rотови.r шсь к выполнению поручения. )  

Выполнив  поручение, дети возвр ащаются на  исходную пози
цию, и каждый показывает, что принес. Остальные участники иг
р ы  хлопают в ладоши и скандируют хором : «Мо-лод-цы ! »  Если 
кто-ни будь ошибся,  ему говорят: «Иди, иди, иди и снова поищи ! »  

Дети, выполнившие поручение, возвр аща ются на  места .  Вы
бираются новые дети, котор ым дается другое поручение, напри
мер н а йти короткую ленточку красного цвета (обр азец д"1ины 
в в иде полоски дается каждому в руки) . Игр а  повторяется не
сколько р аз,  чтобы поручение могли выполнить все дети. 

При повторении игры дети приносят ленты заданной величи
ны, но цвет каждый выбирает на свой вкус. 

Когда большинство научатся безошибочно в ыполнять такого 
рода поручения,  т. е .  когда у детей сфор мируется поисковый об
раз  предмета определенной длины,  обр азец ( полоску) можно уже 
не давать им в руки, а только показывать и говорить, что при
нести (длинную или короткую ленточку) . В дальнейшем воспита
тель может только называть качество длины,  не показывая об
разца.  Дети спр авятся с таким поручением,  потому что уже свя
зывают зрительный образ  длины с соответствующими словами.  

Часть 2. «Широкое - узкое». 
Эта часть проводится аналогичным обр азом,  но теперь дети 

учатся р азличать ширину предметов, т. е. ш ирокие и узкие лен
точки одной и той же длины.  При создании  игровой ситуации 
можно использовать следующий прием.  На столе выкладываются 
две картонные полоски - ш ирокая и узкая (одинаковой длины) . 
По широкой  полоске, как по дорожке, могут пройти рядом кукла 
и м ишка,  а по узкой - только один из них. Или можно проигр ать 
сюжет с двумя машинка м и :  по ш ирокой дорожке могут проеJ�:ать 
рядом две машинки,  а по узкой только одна .  

Правил а  игр ы. 
1 .  Поручения выполняются по очереди и по выбору воспита 

теля .  
2.  Начинать выnолнять поручение можно только после слnва 

«Ищи ! ». 
3. Подсказывать друг другу запрещается. 
4. Для выполнения поручений выбир а ются только те дети,  ко

тор ые не мешают другим . 
Советы воспитателю. О бъяснение игры должно быть эмоцио

нальным ,  конкретным,  обра3ным.  Использование сюжетных игру· 
шек дает такую возможность . Как будет проходить и гра ,  з а висит 
от воспитателя : его находчивости, выразительности речи и дейст
вий. 
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Некоторые малыши, заинтересовавшись игрой,  требуют, что
бы они первыми  выполняли поручения. Своими выкр ика м и  о ни 
создают поводы для конфликтов и нарушают необходимый игро
вой настрой. Чтобы  предотвр атить это, напомните четвертое пра
вило игры, доведите до сознания детей, что выкрики и неорга ни
зованность _ не в их интересах, так как на  эту роль выбирают 
только тех, кто спокойно ведет себя и не мешает другим.  Можоо 
сказать примерно так : «.Я сейчас посмотрю, кто уже подготови.а
ся к игре» .  Обычно эти слова действуют лучше всех з а м еч а ний.  
Конечно, не  следует испытывать терпение возбудим ых ,  непосед
ливых детей,  которым трудно сдерживать себя .  В ыберите момент, 
когда р ебенок старается б ыть хороши м ,  и вызовите его пор аньше. 

Бывают случаи ,  когда р ебенок б ыстро устает, начинает отвле· 

каться, мешать остальным. Его можно попросить отнести что- ни
будь на  место (например ,  те ленточки, которые уже не  нужны) . 
В кр айнем случае  пусть займется чем-нибудь сам ,  только не  м е
шает остальным детям играть. 

Проводя игру, нужно стремиться к тому, чтобы как можно 
больше детей выполнили поручения. Для  этого лучше иметь не
сколько комплектов игрового м атериала и давать поручения од
новременно трем-четырем воспитанника м .  

7 .  И ГРЫ, ФОРМИРУЮЩИ Е ЦЕЛЕНА ПРАВЛЕННОЕ 
ВНИМАН И Е  

Вним ание - необходимое условие  любой деятельности : учеб
ной, игровой, познавательной. Без целенапра вленного, достаточ
но устойчивого внимания невозможны ни  самостоятельная дея
тельность ребенка, ни  выполнение им заданий взрослого. Спе
циальная  р а бота воспитателя по р азвитию внимания сnособст
вует своевременному психическому р азвитию детей и успешному 
усвоению ими прогр а м м ы  детского сада. 

Между тем внимание дошкольников, как правило, р азвито 
_ очень слабо .  Малыша в р авной степени может заинтерес6вать 
любой предмет, его внимание легко перескакивает с одного 
объекта на другой. В результате ребенок может не слышать, что 
говорит воспитатель на  занятии, или же уЛовить только нача.rю  
з адания,  которое ему  дается, не  заметить происходящего вокруг 
него. Неорганизованность поведения детей ,  их повышенная им
пульсивность и неусидчивость, как правило, я вляются следств и
е м  неумения управлять своим вним анием и поведением . С а м  р е
бенок не  сможет преодолеть эти недостатки. Е му необходимо 
своевременно помочь н аучиться управлять свои м  вниманием.  

Следует отметить, что любая обучающая игра способствует 
развитию целенаправленного внимания,  ведь она всегда содер
жит задачу и правила действия ,  которые требуют сосредоточен 
ности.  Однако обычно этот аспект выступает как вспомогатель-
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н ый, сопутствующий решению других р азнообр азных задач .  Для 
того чтобы своевременно развивать у м ал ышей определенные ка
чества вн имания (целенапра вленность, устойчивость, сосредото
ченность) и способность управдять и м ,  нужны специальные игр ы,  
такие,  где эта задача стоит в центре деятельности воспитателя и 
ребенка .  Такие игр ы описан ы в данном разделе.  В каждой из 
них це.ТJ:енапр авленность , сосредоточенность и устойчивость вни
мания я·вJi яются гла вным  условием игровых действий с привле
кательны м и  предмета ми  и общения детей друг с друго м .  В одних 
случа ях нужно учитывать р а зные требования задачи ( « Р аз ,  д ва , 
тр и - говор и ! » ) , в других выде.ТJ:ять и держать цедь действия 
( « Пальчик» ,  «Прятки с и грушками» ) , в третьих вовремя перекл ю
чать вни м ание ( «Отзовись, не зевай ! » , «Поехали коробочки на 
ш и ! » ) . Последние игры этого разде.ТJ: а  ( « Волшебный  столик» и 
« Прок азы мишки-ш адунишки» )  требуют от детей особой сосредо
точенности и устойчивости внимания,  поскодьку в них м ал ыши 
должны заметить и осознать произошедш ие изменения.  

Хара ктерны м  для этих игр является нал ичие текста (как  пр а 
вило, стихотворного ) , котор ый н аправляет вни мание детей,  на 
поминает им  правила и т е  условия их выполнения,  котор ые свя
заны с упр авлением своим вни м анием.  

Воспитатель является не только организатором и руководи
телем ,  но и непосредственным уч астником игр ы .  Это необходимо 
для того, чтобы дети, подр ажая взрослому, постепенно овладе 
вали и гровым и действиями и подготавл ивались к самостоятель
ному их выполнению. 

РАЗ, ДВА, ТРИ - ГОВОРИ!  

Особен ности игр ы  и ее восп итател ьное значение. Н астоящая 
игр а является пер вым ш агом в р азвитии целенаправленного вни
м ания.  Обычно,  когда ребенку предлагается какое-либо задание,  
состоящее из двух-трех действий , он , не дослушав его до конца ,  
начинает действовать и выполняет только часть. Это говорит о 
том ,  что ребенок не может удерживать в своем сознании  несколь
ко усло вий в ыпол нения зада ния ,  а следо вательно ,  и ориентировать
ся на них в своих действиях.  

Предл а гаем ая игра учит детей выделять несколько р азных 
ус.ТJ:овий  решения задачи ·  и учитывать Их при выполнении игро
вых действий . Одни из этих условий требуют познавательной  а к
тивности (узн ать предмет на картинке и вспом нить , как он на 
зывается, т. е. мобил изовать свои з нания и предста вления) , а дру 
гие - волевых усилий  (не  называть предмет р аньше времени ) . 

Игра  проводится со всей группой .  Небольшими  группами ,  по 
очереди ,  дети реш а ют обуча ющую задачу. Набл юдая действия 
других и оценивая их, ребенок начин ает лучше поним ать и осо
зна вать требова нйя и пр а вил а игр ы. Это помогает ему самому 
действовать более успеш но .  
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Игр а предоставляет детям возможность самостоятельно актив· 
но действовать с предмета ми .  

И гр овой м г.териал . Картинки,  отр ажа ющие предметное окру
жение ребенка .  Это могут быть зн а ком ые вещи, узнавание и на 
зывание которых все же требует некотор ых усилий .  На пример ,  
предметы посуды (чайник,  поднос, кастр юля и пр . ) ,  цветы ( роза ,  
тюльпан ,  колокольчик) , животные (коза ,  свинья , собака ,  белка ,  
заяц, волк и пр . ) ,  насекомые ( бабочка ,  жук, гусеница,  муха  и пр . ) , 
р астения (елка ,  береза ,  кустарник и пр . ) , одежда ( пл атье, ш а пка, 
шуба , костю м ) , мебель (стол , стул , кресло,  шкаф и пр . ) . Изобр а ·  
жение предметов должно быть реалистичны м ,  легко узнаваем ы м  
и привлекательным для  мал ышей .  Такие картинки мож но подо
бр ать из р азличных видов лото для дошкольников ( бота ническое, 
зоологическое, лото малыш а м ,  лото на  четырех языках) . Жел а· 
тельно, чтобы картинки были в двух экземплярах . Кроме того, 
нужно иметь какой-л ибо_ матер иал для поощрения детей 
кружочки,  счетные палочки ил и звездочки .  

Описание игр ы и при е м ы  ее проведения.  Предложив детям  
сесть полукругом , воспитатель садится напротив них за столик ,  
на котором заготовлен игровой матер иал .  Это стопка карти нок 
для  игр ы ,  а также картинки, кружочки и звездочки для поощре
ния детей . 

Воспитатель предлагает детя м поиграть с картинками :  «Я  бу
ду показывать их по одной ,  а вы  - называть. Только н азывать 
надо после моего сигнала .  Сначала  вним ательно посмотр ите, ч т о  
нар исовано,  и вспом ните, как это называется.  Но ничего не гово
р ите, пока я не скажу : «Раз,  два,  тр и - говор и ! »  Кто пер вый пр а 
вильно н азовет картинку после моего сигнада , тот е е  и получит . 
Давайте попробуем ! »  

Воспитатель берет пер вую картинку , показывает ее детям и 
предл агает подум ать, что на ней изобр а жено,  но не говор ить сра 
зу, а только приготовиться сказать.  «Раз ,  два тр и - говор и ! » 
эти слова произносятся четко, раз меренно, а перед последним сло
вом выдерживается небольш а я  пауза .  Тот, кто пер вый пр а вильно 
называет картинку, получает ее. Поигр а в  таким образом с тре
м я  разн ыми картинка ми ,  зоепитатель предлагает новы й вариа нт. 
Теперь называть картинки будут не все дети, а только четверо,  
по очереди .  Четвер ым детя м ,  сидящим с кр а ю, ' предл а гается н а 
зывать картинку, а всем остальн ым - оценивать и х  действия и 
называть победителя .  Если правильный ответ дают одновременно 
два  ребенка , они  оба получа ют по картинке. Остальн ые дети, 
есл и  они не нарушил и  пра вило и верно н азвали картинку, полу
чают поощр ительные кружки .  

После первой  четверки играет следующая . Та к  все по очереди 
решают обучающую задачу, оценивают правильиость решения и 
нагр аждают победителей . 

Когда весь запас  картинок исчер пан ,  воспитатель предлагает 
подойти к нему тем,  кто выигр ал одну картинку или один кружо
чек, и показать их всем .  Выигр ыш остается на  столе у воспита -
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теля,  а дети возвра щаются н а  места .  З атем взрослый приглашает 
тех,  кто в ыиграл две картинки,  а потом и тех, кто выиграл два 
кружочка . Хвалит их за то,  что они б ыли внимательн ы, все им 
хлопа ют. В ыигр ыш остается на столе,  а дети садятся н а  места . 
Далее выходят дети, получившие много картинок и много кру
жочков. Все их приветствуют, хвалят з а  то, что они был и  са
мым и внимательным и, а воспитатель нагр аждает их звездочка
ми .  

«А теперь, - говорит педагог, - пусть поднимут руки те дети, 
которые н ичего не  получили. Есть у нас такие? Почему вам ни
чего не  дали ?  К.ак вы думаете?» В деликатной фор ме  воспита
тель дает детям понять, что причина неуспеха в них са м их :  они 
был и  невним ательными ,  ч асто отвлекались, нарушали пр а вила .  
Педагог выражает уверенность, что в следующий р аз дети непре
менно будут вним ательным и  и что-нибудь в ыигр ают. 

П р а ви.r1 а игр ы. 

1 .  Прежде чем дать ответ, нужно вним ательно посмотреть на  
картинку и вспомнить, как называется изобр аженный предмет. 

2.  Называть предмет можно только после слов :  «Раз ,  два , 
тр и - говори ! »  

3 .  Тот, кто правильно и р аньше других назвал пр едмет, полу
чает картинку. Тот, кто опоздал с ответом,  получает кружочек 
( палочку ) . Тот, кто ответил преждевременно, - ничего не  полу
чает. 

Советы воспитателю. Эта игр а дает в а м  возможность выявить, 
кто из детей может б ыть собранным и внимательным ,  а кому это 
дается с трудом .  С такими воспитан никами лучше поиграть от
дельно, пара ми, подбирая  детей с примерно р авным и  воз мо�
ностями. 

В ажным моментом игр ы является поощрение достижений ее 
участников .  В этом особенно нуждаются те дети, кто стар ается 
мобилизовать свое вним ание и применять имеющиеся знания .  От
мечая неуспех отдельных детей ,  нужно проявлять тактичность. 
Покажите ребенку свою заинтересованность в его дальнейших 
успехах и выр аз ите уверенность в том,  что он научится быть вни
м ательным .  

ПАЛЬЧИ К  

Особенности игр ы и ее восп итател ьное значен ие. Данная игра 
р азвивает целенапр а вленное внимание,  которое опир ается на ин
терес детей к привлекательным картинкам .  В процессе игр ы р е
бенок выбирает из большого количества более или менее знако
м ых ему предметов , изобр аженных на картинках,  тот, который 
назва .ТJ взросл ый ,  и быстро указывает на  него пальцем .  Вы полне ·  
н п е  этих, казалось бы, несложных требований представляет для 
р ебенка известную трудность. О на заключается в том, что м а 
л ы ш  должен преодолеть внеш нюю привлекательность других кар 
тинок и сосредоточить вним ание только на той ,  которую назовет 
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взрослый .  Так, в этой игре он учится  упр авлять своим внимани
ем ,  что требует некоторых усилий .  Но эти  усилия вознагражда
ются тем,  что р ебенок получает найденную картинку в качестве 
награды за  то, что он был внимательным . 

Основное требование игр ы - искать картинку глазами ,  а не 
руками, т. е. стимулируется прежде всего умственная  активность. 
Движение (указательный жест ) является лишь последним эта
пом решения задачи.  Чтобы предупредить попытку ребенка ис
кать рукам и ,  вводится специальное огр аничительное правило:  
держать палец у кра я  стола ,  пока не  будет названа  картинка .  

Решение указанных познавательных задач происходит в си
туации игрового соревнования между каждой парой игра ющих. 
Действуя по очереди, м алыши учатся считаться дР.УГ с другом, 
доброжелательно относиться к сверстникам.  

И гровой м атериал .  Набор парных предметных картинок, изоб
ражающих игрушки,  фрукты,  цветы и предметы домашнего оби· 
хода (посуда,  мебель ,  одежда ) .  Можно использовать картинки 
предметного лото, где изобр ажены животные, птицы и люди.  Кар · 
тинки должны быть реалистичными ,  с четким изображением.  Они 
р аскладываются на столе двумя р яда м и  ( по пять-шесть картинок 
в каждо м ) , 'l'la небольшом расстоянии друг от друга . 

Оп исан ие игр ы и приемы ее проведения .  Игр а может прово
диться со всей группой воспитанников или небольшой ее частью. 
Опишем вариант игры с участием всей группы. 

Воспитатель вместе с детьм и  расставляет стульчики полукру
гом ,  пододвигает к ним небольшой столик,  возле которого ставит 
три стула - для двух детей и для себя . На  столе  р аскладывает в 
два  ряда десять - двенадцать предметных картинок. Раскладывая 
картинки,  педагог показывает их  детям и предлагает назвать каж
дый изобр аженный  предмет, вызывая тем сам ым у детей любо
пытство ( что будет дальше? ) .  З атем педагог обр ащает внимание 
детей на то, что у каждого из них на  руке один палец называется 
указательным.  «В этой игре, - продолжает воспитатель, - ука
зательный палец будет помогать всем ис:кать картинки, которые 
я буду называть. Кто первый правильно укажет на  картинку 
(поставит на нее свой указательный палец) , тот ее и получит».  

Воспитатель подзывает к себе двух детей , предлагает им 
сесть друг н апротив друга и садится сам  лицом к детям.  Он про
сит их поставить указательные пальцы пр авых рук н а  самый кр ай 
стол а  и не  поднимать их до тех пор , пока не будет названа  к.ар'
тинка . З атем произносит следующие слова :  «Кто из вас р аньше 
найдет и укажет пальчиком ,  где находится . . .  яблоко?» Дети пока
.зывают картинку, а воспитатель обр а щается к остальны м :  « Кто 
раньше поставил свой пальчик на яблоко?»  Дети  отвечают, и 

победитель получает картинку. 

Воспитатель дает возможность второму р ебенку «отыгр ать
ся» и н азывает еще какую-нибудь картинку, желательно ту, ко

торая находится прямо перед н им .  Если м алышу все же не уда-
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ется выиграть, педагог заменяет ему партнер а .  Когда р ебенок вы
играет свою картинку, выз ывается следующая пар а детей.  

Отданные детя м картинки за меняются новыми .  Игр а продол
жается до тех пор,  пока не будет исчерпан  весь запас картинок 
и каждый из детей не  выиграет хотя бы по одному р азу. (В этой 
игре не должно быть проигр авших . )  В конце игр ы дети показы
вают друг другу ,  какие картинки они выиграл·и ,  а затем подходят 
к столу и укл адывают их в коробку. 

П р авила и гры.  
1 .  Держать палец пр авой руки у кр ая стола ,  пока взрослый 

не назовет предмет. З апрещается сним ать палец со стол а р ань
ше времени .  

2 .  К артинку получает тот, кто р аньш е  поставит на нее  свой 
палец. 

3 .  Победителей называют все участники игр ы .  Есл и  оба ре
бенка одновременно поставили  свои пальцы на картинку, вы
игрыш получает каждый из них.  

Советы воспитателю. Эта игр а содержит элемент соревнова 
ния ,  но построен а так ,  что  в нем не бывает проигр авших. Нали 
чие парных картинок обеспечивает возможность каждому ребен 
ку получить свой выигр ыш,  даже если они н аходят пр едмет одно
временно.  Пр и  отсутствии парной картинки нужно предоставить 
возможность ребенку выбр ать ту, котор ая ему больше нравится. 
Воспитатель должен создать такую о бстановку в группе, чтобы 
каждый получал у давлетварение от  выигр ыш а .  Это очень важно 
для поощрения вни м атеJ1ьности. 

При подборе пар соревнующихся детей учитывайте их воз
можности,  котор ые должны быть при мерно равными .  Постарай 
тесь проводить игру таким образом,  чтобы все  ее  участники бы
ли  не только активны,  но и вним ательны друг к другу. 

П РЯТКИ С И ГРУШ КАМИ 

Особенности игр ы и ее воспитательное з начение. Цель дан
ной игр ы - р азвивать у детей устойчивость внимания .  Развитие 
способности удерживать в памяти опр еделенную цель ,  не отвле
каясь на постороннее, очень важно для детей дошкольного воз 
р аста . Без этого они не с могут успешно учиться в школе, выпол 
нять какую-л ибо р а боту , доводить дело до конца .  Конечно,  трех
л етнему ребенку не  так-то просто вл адеть своим вниманием и не 
отвлекаться .  Но в предлагаемой игровой ситуации малыш будет 
сам  за интересован в этом .  

Игра носит хар актер забавы и связа на с пр ятками  и поиска
ми. Устойчивое и сосредоточенное внимание удерживается с по
м ощью пр ивлекательных игрушек. Игр ать могут все дети груп
пы. Радостные пережива ния ,  которые испытывают малыши,  сбл и
жают их друг с другом и с воспитателем .  Это и р азвивает детей 
и забавляет их. Игр а ,  как показывает пр актика, является одной 
из са м ых люб и м ых как для детей ,  так и для воспитателей .  
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И гровой м атер и ал. П ять - семь игрушек. Эiо могут быть кук
лы ,  зайчик,  мишка ,  лошадка , м ашинки ( грузовик, а втобус и пр . ) , 
игрушечная посуда (кастрюлька ,  сковородка ) , военные игрушки 
(са молет, р акета ,  танк)  и т. д. Игруш ки должны быть среднего 
р азмера (пример но 20-25 см в в ысоту) ,  очень привлекательными  
и новым и для детей ( их можно взять на  время в соседних груп
пах детского сада) . 

Описание игр ы и прие мы ее проведения.  Пр идя в детский сад, 
дети видят пр иготовленный им сюрприз :  на отдельном столике 
стоят новые игрушки: «Это наши гости,  - говорит воспитатель ,  -
давайте поигр аем с ними  в прятки» . 

Педагог предл агает детям сесть поудобнее, пр идвигает сто
лик с игрушками  к ним  поближе и объявляет,  что прятаться бу
дут не сами дети, а их гости ( новые игрушки) . Он подзывает к 
себе троих детей и предлагает каждому из них по очереди вы
бр ать игрушку, котор ая  больше всего нравится. «Скажи нам ,  по
чему ты выбр ал эту игрушку, что в ней тебе больше понр ави
лось? » - спрашивает воспитатель каждого. Это делается дJIЯ  то
го, чтобы у р ебенка возник отчетливый образ  предмета,  котор ы й  
е м у  нужно будет искать. К:огда каждый и з  детей ответит на  этот 
вопрос и вним ательно р ассмотрит выбранный предмет, воспита
тель предл агает и м  встать л ицом к стенке и закр ыть глаза ,  как  
это дел ают пр и игре в прятки.  

Пока дети стоят с закр ытыми глазами  (водят) , взросл ый,  
предупредив остальных участников игры о соблюдении  полной ти
шины,  прячет каждую из игрушек в какое-нибудь заметное место. 
И грушка должна находиться среди других знако м ых детям пред
метов, напр и м ер новая кукл а - среди других кукол, новая ма 
шинка  - среди других машинок и т. д. Педагог шепотом обр а
щается к детям ,  набл юдавшим за  н и м :  « В ы  видели ,  куда спрята
лись игрушки? Это наш секрет, его нельзя выдавать ! Пусть каж
ды й  водящий сам найдет свою игрушку, . а мы посмотрим ,  кто пер 
вый принесет ее нам» .  

«Пор а ! » - говор ят хором дети и воспитатель .  Водящие от
крывают глаза ,  ста новятся рядом с воспитателем,  и он  объясня
ет пр авило : « Искать надо только ту игрушку, какую сам вы
брал ! К:то пер в ый принесет, тот и выигр ал ! »  

Пока дети ищут, воспитатель напоминает остальным участ
никам игр ы,  что они должны вним ательно следить за водящими 
и не выдавать им секрета .  К:огда водящие возвр атятся с игруш
ка ми ,  воспитатель спр ашивает остальных м алышей :  « К:то пер в ый 
нашел игрушку? Он свою игрушку нашел ? »  Тому, кто выигр ал , 
выдается премия (значок или кружок) , которую р ебенок дол
жен сохр анить до конца игр ы.  Все а плодируют, игрушки ста
вятся на м есто, и выбир аются новые водящие. Игр а повторяется 
сначал а .  Теперь игрушки прячут сами  дети. Воспитатель шепотом 
подсказывает им, когда лучше положить тот или иной предмет .  

К:огда все воспитанники побывают в роли водящих, педагог  
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предлагает всем победителям ,  получившим значки, стать напро
тив остальных. Все а плодируют им.  

П равил а игр ы. 
1 .  Искать только ту игрушку, которую выбр ал,  не  отвлекаясь 

на  другие. 
2 .  Не подсказывать ,  где спрятаны игрушки,  не выдавать обще

го секрета .  Того, кто нарушает это пр авило,  не в ы берут искать 
игрушки.  

3 . Когда прячут игрушкИ:, нельзя открывать глаза  и подсм ат
ривать .  

4 .  Пр ятать игрушки поручается только тем,  кто выполняет 
все правил а . 

Советы вос п итател ю. Игр а должна  проходить оживленно, 
эмоционально.  В ажно, чтобы дети внимательно р ассм отрели вы
бранные игрушки. Отвечая  на вопрос воспитателя , что им  по
нравилось в игрушке, они отчетливее представл яют качества это
го предмета ,  что поможет им при его поисках. 

К процедуре прятания игрушек лучше привлекать непосед
ливых,  подвижных детей ,  чтобы дать им воз можность р азрядить
ся. 

ОТЗОВИСЬ, НЕ ЗЕВАЙ!  

Особенности игр ы и ее воспитател ьное значение. В нимание 
мл адш их дошкольников неустойчиво.  Дети ,легко отвлекаются,  те
ряют намеченную цель и легко переключаются с одних действ ий 
на другие . Предлэлtемая игра направл-ена на  преодоление эти х  
недостатков и р азвитие устойчивого, сосредоточенного внимания .  
Игра предъявляет ребенку целый р яд требований : внимательно 
следить за действиями каждого участника ,  чтобы вовремя от
кликнуться на  зов своего партнер а ,  воспроизвести в о пр еделен 
ной последовательн ости р яд взаимосвязанных действи й  и пр .  

Выполнить эти требования довольно сложно и непривычно для 
трехлетнего ребенка.  Но предлагаемая игровая ситуация содержит 
условия ,  которые побужда ют малыша к их выполнению. Эти ус
ловия закл ючаются в следующем :  во-пер вых , содержание игр ы 
и ее м атериал отвечают интереса м  и склонностям м алышей (де
ти питают особый интерес к животным ,  котьрых встреч а ют в сво
ем  окружении , они л юбят подр ажать голосам этих животных,  их 
движения м  и пр . ) ; во-вторых,  очень привлек.ательны м  является 
для них сам  игровой м атериал (картинки с изобр ажениями жи
вотных) ; в -третьих, эта игра - забава ,  где р ешение познаватель
ной з.адачи сочетается с движением и звукоподр ажанием .  

В игре принимает участие вся  группа .  У·силия,  котор ые затр а 
чивает ребенок, nолучают оценку коллектива,  что служит усло
вием самоутверждения и доставляет ребенку удовлетворение.  

И гровой материал. Парвые картинки, изображающие птиц, 
жи вотных и детей .  Подбираются картинки , изобр ажающие еле·  
дующих птиц: петух, курица , гусь,  утка ,  ворона , воробей.  В полне 
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подходят для детей изобр ажения следующих животных, голоса 
котор ых уже хорошо и м  знаком ы : корова ,  коза ,  лошадь, собака , 
кош ка .  к картинка м  птиц и животных можно добавить картинки 
с изображением детей - двух девочек и двух м альчиков.  

Картинки помещаются в коробке, ра зделенной перегородкой на 
два отделения для  каждого набор а картинок. Это облегчает их 
р а зJ.ачу и проверку полноты комплекта данного пособия . Наборы 
картинок должны храниться в одинаковой последовательности. 

О п исан ие игр ы и п риемы ее п роведения .  Воспитатель вместе 
с детьм и  р асставляет стульчики в два р яда,  р асполагая их на не
котором расстоянии  др уг от друга,  чтобы дети сидели л ицом друг 
к другу. Усадив детей поудобнее, взрослый обещает р аздать каж
до:.1у из них по картинке и предупреждает о том ,  что их нельзя 
показывать друг другу. Но каждый должен внимательно р ассмот
р еть, что изобр ажено на его картинке .  

Воспитатель объясняет детям ,  что эти картинки парные - у 
каждого зверя или птицы есть его дружок, т .  е .  точно такая же 
картинка . Каждая птица или каждое животное будет звать свои м  
голосом своего дружка :  ведь о н и  не умеют говорить, к а к  л юди, 
и р азговаривают по своему. «Как позовет корова свою подругу? » 
спр ашивает воспитатель . - Пр авильно, она будет м ычать :  «Му
муу» ,  а друга я корова должна б ыстро ей ответить : «Му-муу, я 
сл ышу, иду ! »  А как позовет гусь своего друга?  Правильно,  «га -га 
га» , и также по-гусино му ответит второй гусь : «Га-га -га ,  я слы
шу ,  иду ! »  А те, кто получ ит картинку, где нарисован  м альчик или 
девочка , будут тоже звать в пару своего дружк а - м альчика или 
девочку. З апомните,  как их зовут ( показывает картинку) . Этого 
м альчика зовут Сер ежей, а другого Андр юшей, это девочка Н а-
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таша ,  а это - Оксан а .  Если Наташа захочет позв ать свою по
дружку Оксану, как о на должна позвать? Вот так: «Оксана ,  ау, 
иди ко мне ! » ,  а Оксана ответит :  «Ау,  слышу, иду, Наташа ! »  Так  
же позовут друг друга и мальчики .  Каждый ,  кого позвали, � пти
ца ,  животное или человек - должен не пропустить, не прозе
вать, когда его позовут, и вовремя ответить на зов.  Друзья долж
ны подойти к столу, спер в а  пою1.зать друг другу картинки и по
говорить, потом продемонстрировать всем свои картинки и по
ложить их в эту коробочку .  А дети пахлопают и скажут : «Молод
цы ! » .  А если кто -нибудь з азевалея и пропустил свой ход, они ска
жут ему :  «Ай-ай -ай ,  другой р аз не прозева й ! »  

Закончив  о бъяснение игры,  воспитатель раздает детям кар
тинки ,  сначала  одному ряду, потом другому, и напоминает 
npaBИJlO :  «Не показывать картинки друг другу,  а то не получит
ся интересной игр ы».  Педагог садится на  свой стул ,  и игр а начи
нается. Воспитатель вызывает детей по очереди,  то из одного, то 
из другого ряда . В ызванный ребенок имитирует голос изобр а 
женного н а  его картинке животного, а тот, у кого такая  же  кар 
тинка ,  должен быстро отозваться и тоже подойти к столу, где 
л ежит коробка от карти нок. Став лицом друг к другу, дети еще 
раз  подают голос, показывают картинки и кладут их в коробку. 
Так по очереди малыши выпол няют свои роли ,  решая игровую 
обучающую задачу. Получив от детей и воспитателя заслужен
ную оценку, они  возвраща ются на места. 

Игра проходит оживленно и,  по мере того как малыш и  на 
чинают осваиваться, пр иобретает все  более веселый и непринуж
денный хар актер .  Когда все картинки окажутся в коробке, вос
питатель снова раздает их детям ,  стар а ясь, чтобы каждый полу
ч ил новую картинку и соответственно другую игровую роль. 

П р авил а  игр ы. 
1 .  Подает голос и вызывает свою пару только тот, кого на 

звал воспитатель .  
2.  Нужно быть вним ательным и вовремя откликнуться на зоn  

своей пары (дружка ) .  
3.  З апрещается показывать р аньше времени полученную кар 

тинку. Кто нарушит это правило, того вызовут позднее всех. 
Советы восп итател ю. В ажно помнить, что эта игра - забава . 

она должна проходить живо, весело ,  непр инужденно .  Многое 
здесь зависит от вашего поведения .  Не превращайте объяснение 
игр ы в длинную сухую и нструкцию. Пусть м алыш и  в действии 
освоят пр а вила игр ы .  От яркости,  доходчивости и активности 
объяснения будет зависеть ее успех. 

Э моциональное отношение детей к игре является условием 
непроизволыюго вним ания ,  которое является основой фор м иро
вания  таких его качеств , как сосредоточенность и устойчивость. 

Игр а поможет в а м  выявить детей с неупр авляемой активно
стью, с полным отсутствием сосредоточенности и устойчивости 
внимания .  С таким ребенком нужно поиграть в эту же игру от-
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дельно, дл я того чтобы выяснить причины, мешающие ему сосре
доточиться , и помочь преодолеть эти недостатки. 

Для детей с р ассеянным ,  неустойчивым вниманием можно 
облегчить правида .  Напр и мер , после выполнения своей роли, ког
да р ебенок освободится от картинки и участие в игре становится 
ему в тягость, ему можно поручить покормить птичек или  отвес
ти на  место коров, т. е. выполнить дополнительные движения , ко
торые могут служить р азр ядкой и продлят интерес ребенка к 
игре.  

ПОЕХАЛ И КОРОБОЧКИ НАШ И !  

Особенности игр ы и ее воспитател ьное з н ачение. В этой игре 
дети учатся упр а влять своим вниманием .  Чтобы выполнить ее 
правила , нужно уметь не  толь ко удерживать цель, но и переклю 
чаться на новые признаки, по котор ым отбир аются предметы 
(при выборе предметов нужно перекл ючиться на другой цвет ) . 

В процессе игр ы дети решают однотипную з адачу, но в р аз
ных ее вариантах и при  этом проверяют друг друга . Взаимный 
контроль осложняет р ешение з адачи,  потому что ребенок дол 
жен не только действовать сам ,  но и следить за действиями дру
гого . Кроме  того, от детей требуется _подчинение звуковому сиг
налу,  от которого зависит своевременное переключение внима 
ния .  Таким обр азом ,  игра способствует р азвитию произвольнога 
внимания и упр авления своим поведением.  

Эта игр а отвечает склонности малышей к простым , много
кр атно повторяющимся действиям  с привлекательными  предме
тами .  После проигр ывания  ее со взрослыми  игра может повто
ряться относительно самостоятельно. Это будет способствовать 
сближени ю  детей друг с другом, их организованности и за пол
нению досуга .  

И гровой м атер иал. Мин иатюрные пр едметы четырех основных 
цветов ,  по нескальку игрушек каждого цвета.  Это могут быть 
примерно следующие предметы : ш а р ики, кубики ,  кирпичики,  ко
лечки от пир а м идок,  картонные кружочки,  м иниатюрные флаж
ки (из  ленточек, приклеенных к спичке ) , деревянные катушки,  
окрашенные в разн ые цвета ,  и пр .  П рмметы должны б ыть прос
той фор мы ,  по нескальку одинаковых экземпляров .  Можно ис
пользовать также одежду для маленькой куклы ( пл аточки, шар 
фики  и пр . ) . Предметов должно быть много , чтобы каждый уча
стник игры мог упражняться в переключении вни м ания с одного 
цвета на другой .  

Нужно приготовить также пять-ш есть коробочек из плотной 
бумаги ( по числу игр а ющих) . На дно каждой коробочки при
к.;; еить кружок какого-либо основного цвета .  

Для игр ы требуется поднос или кр ышка от плоской коробки,  
котор ая может вместить большое количество м иниатюрных пред
метов . Нужна  также погремушка для звукового сигнала .  
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О п исание игр ы и пр ие м ы  ее п роведения. Игр а  р ассчитана на 
пебольшую группу детей - пять-шесть человек. 

Воспитатель пригл а шзет м алышей сесть за  общий стол и вы
брать для себя коробочку, в которой помещен набор игрушек ка 
кого-либо одного цвета . Одну коробочку берет воспитатель, ко
торый  участвует в игре нар а вне с детьм и  и подает и м  н аглядный  
пример выполнения игровых действий.  

Вынимая игрушки по очереди и показывая  их друг другу, вос
питатель и дети н азыва ют цвет каждой игрушки и кладут ее на 
поднос, который стоит в середине стола .  К.огда коробочки опус
теют и все игрушки окажутся на подносе, взросл ы й  обращает 
вни м ание м алышей на то, что на донышке каждой коробки есть 
кружок, который  такого же цвета ,  как и игрушки, которые там 
лежали .  

Воспитатель читает стихи :  

На  донышке в коробке 
Огонек горит, 
Какие брать и грушки, 
Он на м  говорит.  

С мотри ,  не перепутай ,  
Вни мательно следи ,  
И что такого цвета , 
В коробочку клади t 

Помогая м алыш а м  понять содержание игры,  педагог уточня� 
ет ее пр авил а ,  подчеркивает, что цветной  кружочек в каждои 
коробке говорит, какого цвета игрушки нужно выбр ать на под
носе и положить в свою коробочку. Тут же поясняется и следую
щее nравило : брать с подноса р азрешается только по одно й  иг
рушке. 

Затем воспитатель показывает детям логремушку и дает по
слушать, как он а звучит. Взрослый предупреждает детей, что, как  
только зазвучит погр е мушка,  нужно остановиться ( больше не 
брать игрушки с подноса ) , nередвинуть свою коробочку в пр а во 
и взять коробочку, которую ему передвинули слева .  Есл и  по
гремушка б у дет продолжать з венеть, эту коробочку тоже нужно 
подвинуть впр а во.  ( Пока эвеnит погремушка,  коробочки едут . )  
J( а к  только логремушка замолчит, каждый должен посмотреть в 
ту коробочку, которую ему подвинули, опред:елитьf какого цвета 
в ней кружок, взять с подноса та:t<ую же игрушку и положить в 
коробочку. 

Дети вместе с воспитателем повторяют стихотворн ый текст и 
с последней его фр азой начин а ют подбирать игрушки.  Игр а за ·  
канчивается, когда поднос опустеет и все нгруш:�<и будут разло
жены по коробочкам .  

Правила игры. 
1 .  Выбир ать и складывать в коробочку предметы можно 

только того же цветаf  что и кружок на дне коробки.  
2. С подноса можно взять только один предмет, сравнить его 

с цветом кружка и аккур атно вложить в коробочку. 
3. Н ачинать выбор предм ета нужно по сигналу, т. е. по по

следней фр азе стихотворного текста .  
4. К.ак только р аздается звук погремушки, начинается обмен 
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коробочка ми,  которые едут от одного ребенка к другому под 
звуки погремушки.  Когда звук прекр ащается, произносится сти
хотворный текст, все смотрят н а  кружки н а  дне коробочки и на
чин а ют выбир ать предметы. 

Советы восп итателю. Эта игра особенно трудна для тех ма 
л ышей,  котор ые привыкл и  к постоянной опеке u не приучены к 
самостоятель ности.  В то же время они в большей степени нуж
даются в фор м ирующих воздействиях данной игры,  которая ,  кро
ме того, помогает воспитателю своевременно выявить таких де
тей . 

Дошкольники с неразвитым для своего возраста вниманием 
часто отвлека ются , быстро теряют цель при выполнении игро
вых действий ,  меш ают и остальным детям ,  и воспитател ю. С эти
ми детьм и  нужн а  индивидуальная  р а бота.  

В таких случаях полезно привлечь ребенка к подготовке ма 
териала для игры. Например ,  р азложив н а  столе пустые коробоч
ки с кружочками ,  обр атите внимание ребенка на  приклеенные 
кружочки и предложите назвать их  цвета .  Позн а комив  малыша 
с текстом ,  объясните ему цель игровых действий (отбор пред
м етов по цвету кружка ) .  Передава я  ребенку отдельные предметы 
р азной фор мы ,  попросите его каждый р а з  называть их цвета и 
помещать в соответствующие коробочки.  Так  можно н аучить ре
бенка выделять цвет как основание для группировки предметов. 
З атем поручите ему самому н аходить по цвету предметы для 
каждой коробочки. Постепенно , ш а г  з а  ш агом ребенок осваивает 
требования обучающей з адачи .  Такая подготовка поможет ему 
упр авлять своим поведение м  в условиях совместной с другими  
деть ми  игр ы . 

Пр и  проведении игр ы очень важно помочь детям осознать ее 
пр аВИJ1а .  Поэтому недопустимы суета и спешка .  Не торопите де
тей при выполнении игровых действий.  При остановке коробочек 
напомните им правил а :  вним ательно посмотреть на  цвет кружка 
и ,  если в коробочку случайно попал предм ет другого цвета ,  по
ложить его обр атно на  поднос. 

В этой игре важную организующую роль  играют два звуко
вых сигнал а: стихотворный текст и звук погремушки.  Они  моби
лизуют внимание ребенка к началу игровых действий . Пусковое 
значение этих сигналов дети должны хорошо усвоить : коробочки 
движутся в одном направлении ,  пока звучит погремушка ,  и каж
дый ребенок не только отдает свою коробочку, но и получает 
другую от соседа .  В ыбирать игрушки можно только по окончании 
текста .  

Трудности этой игр ы легко преодолеваются, если она прохо
дит живо, весело . Для детей это игр а -з абава .  Особенно нравится 
им  передвигать коробочки под звук погремушки и связывать эти 
действия с живым образом .  «Поехали коробочки н а ш и ! » - про
износят участники игр ы и с интересом ждут, какая коробочка 
достанется каждому. 

1 51 



ВОЛШ ЕБН Ы Й  СТОЛ ИК 

Особенности игр ы и ее восп итател ьн ое значение. Основная 
цель этой игр ы - учить детей замечать и осозн авать окружаю
щую их обстановку и происходящие в ней  изменения.  Для этого 
им необходимо учиться упр авлять своим вниманием .  Играя,  ма 
лыши учатся подмечать происходящие изменения в составе пред
метов, их расположении ,  позах и п р .  У них форм ируются такие 
качества ,  как наблюдательность, сосредоточенность, устойчивость 
н произвольность вни м ания. Конечно,  м ал ыш и  еще не могут пол 
ностью упр авлять своим  вни м анием ,  но предложенная игра за 
кл адывает основу этого. 

Игра носит характер спектакля игрушек. Она является инте
ресны м ,  увлекательны м  зрелищем ,  в котором активно участвуют 
дети, выполняющие р оль зрителей .  Все, что нужно заметить ре
бенку, носит характер приятн ых, а иногда и смешных сюрпри
зов. Это и забавляет м ал ыша,  и учит его внимательно следить 
за происходящим на сцене .  

В игре участвуют все  дети группы .  О бщие впечатления объ
единяют и сближают их.  А необходимость соблюдать определен
ные правила учит контролировать поведение .  

И гровой материал . Небольшо й  стол ; приятная для глаз плот
ная ткань ,  которая может накр ыть его с трех стор он до самого 
пола , скрывая от детских глаз сто ящий под столом ящик с иг
рушками ;  настольная ш ир м а ;  набор сюжетных (образных) игру
шек, при помощи котор ых на столе появляются сюжетные сцен
ки ,  доступные пониманию малышей.  

Для  разыгр ывания сценок можно использовать игрушки сред
них размеров ( примерная высота - 1 5-20 с м ) : их удобно пере-
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мещать по сцене и в то же время они хор ошо видны детям с не
которого р асстояния . Игрушки должны_ быть сор азмерны друг �: 
другом .  Это могут быть куклы (м альчик и девочка ) ,  зайчик, 
мишка ,  собачка ,  обезьянка и другие животные, транспортные иг
рушки ( м а шины,  са молеты,  танки  и пр . ) , кукольн а я  мебель, по
суда и пр .  Можно использовать также з аводные  игрушки .  Каж
ды й  персонаж спектакля получает свое имя, которое помогает де
тя м вызывать артистов .  Кроме игрушек-артистов, желательно иметь 
вспомогательные предметы, такие,  ка к м атерчатый шарик, кар- , 
м ашек,  котор ые надеваются кукле через плечо, м аленький фла
жок ( его н адевают на руку кукле  с помощью р езинки,  косыноч
ки) и пр .  

Чтоб ы  избежать ненужн ых пауз в переходе от одной сценки к 
другой ,  игрушки,  входящие в каждую сценку, укрепляют пласти
лином на  отдельной картонной или дерев янной площадке. Каж
дая такая площадка помещается в ящик или большую кор обку 
в нужной для показа  последовательности. Это облегчает воспи
тателю демонстрацию спектакля .  Я щик с м атериалом заранее 
незаметно для  детей помещают под столом .  

Оп исан ие игр ы и пр ием ы  ее п роведения.  «давайте поигр аем 
сегодня в театр , - говорит воспитатель . - Мы все будем зр ите
лями» . Дети выходят в коридор и снова заходят в ком нату, пред
ставляя, что они пришли в настоящий театр . « Пр едставление 
сегодня  будет показываться н а  этом столе, - сообщает воспита 
тель, показывая детям столик,  лакр ытый до пола плотной тка 
нью. - В ы  ду маете, это простой стол? Нет, он волшебны й !  Как 
только прозвучат волшебные слова ,  котор ые м ы  все вместе ска
жем,  на столике появится что-то интересное, а что, увидите сами» . 

Воспитатель предлагает детям сесть поудобнее и послуш ать, 
какие волшебные слова  нужно всем вместе сказать,  чтобы столик 
показал представление :  

Стол ик, столик, послужи, 
Н а м игрушки покажи .  
Все, что ты покажешь, 
Мы потом р асскажем .  

Цоп-топ, тара -ра ,  
Начинается игр а !  
Цоп-топ, на -на-на ,  
Наступает ти-ши-на  . . .  

(Последнее слово произносится полушепотом ,  с пониженнем го
лоса . )  

Тихо ступая ,  воспитатель садится за  столик,  ставит настоль
ную ширму  и под ее пр икр ытнем достает из-под стола картон с 
игрушками  дл я первой сценки .  Когда снимается ш и р м а ,  перед 
детьм и  .появляется следующая сценка . 

Справа ,  н а  коврике,  положив голову на подушку, спит миш
ка ,  а на  аванспене сидит кукл а Маша ,  н а коленках у нее два  
р азноцветных ш а р ика .  

Воспитатель задает детям вопросы, помогающие им  понять 
содержание этой сценки и назвать ее персонажи, их действия и 

предметы.  З атем снова ставит ширму и меняет сценку н а план
шете : убирает коврик мишки,  сажает куклу и мишку н а против 
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друг друга и изобр ажает, как мишка и Маш а  пер екатывают друг 
другу шарик .  Перед тем как снять ш ир му, воспитатель предлага
ет малышам позвать те игрушки,  которые им понравил ись. Когда 
дети позовут игрушки, ширма  убир ается и возникает новая сцен
ка . Используя вопросы , воспитатель помогает детям увидеть, что 

' изменилось в этой сценке. Малыши должны сказать, что раньше 
дел ал и  персонажи сценки и что они делают сейчас, где они нахо
дил ись р аньше, а где сейчас .  

З атем воспитатель снова ставит ширму и переходит к пока
зу следующей сценки. Пока он готовится к показу, дети под его 
руководство м  повторяют стихотворный  текст ,  и снова восстанав
ливается тиш ина .  Воспитатель сним ает шир му. На  столике появ
ляются грузовик и м альчик Петя, который протир ает м а шину тря 
nочкой, а потом убир ает тряпочку в сумку. Воспитатель опять за 
дает детям вопросы,  помогающие уяснить содержание сценки:  
«Что дел ает Петя? З ачем он протирает м а ш ину?  Куда делась тря
почка ?»  и пр . Потом ставится ш ирм а ,  и детям снова предл агают 
позвать те игрушки, которые и м  понравились. Воспитатель за  
ш и р мой добавл яет на тот же планшет куклу Машу, котор ая си
дит в грузовике, и какой-н ибудь новый,  неожиданный персонаж, 
например собачку, обезьянку и пр .  Ш ир м а  убирается, дети видят 
новую сценку и отвеча ют н а  вопросы .  Сценка заканчивается тем,  
что мальчик Петя тоже садится в грузовик, куклы машут детям 
рукам и  и грузовик с пассажир ами  уезжает. 

Игр а  может продолжаться с новым составом игрушек и с но-
вым и  изменениями  в их позах.  

Правила и гр ы. 
1 .  Внимательно смотреть на сцену. 
2.  'Пр ежде чем ответить на вопрос, нужно вначале вспомнить, 

что было в предыдущей сценке. З вать игрушки дружно, хором .  
3 . Соблюдать тишину после слов :  «Наступает ти-ши-на» .  
Советы воспитател ю. Очень важно,  чтобы дети вошли в вооб

ражаемую ситуацию и в роль зрителей .  Только это может обес-
печить их организованное поведение во время спектакля ,  ведь вос
питатель будет в основном занят показам р азличных сценок. Ес
л и  по ходу игр ы все же возникает необходимость призвать детей 
к порядку, сделать это лучше в игровой форме.  Например ,  ска
жите и м ,  что столик не л юбит шума ,  он обидится и переста нет 
nоказывать игрушки. В некоторых случаях,  например если  де
ти продолжают шуметь, можно даже прекратить спектакль .  
Возобновить и продолжить спектакль следует только после изви
нения детей перед столиком и дружного повторения текста :  «Сто
лик, столик, послужи .. . » З а мечания детям  лучше делать и от л ица 
какой-нибудь игрушки. · 

Важную р оль  в этой игре выполняют вопросы воспитателя ,  
котор ые н аправляют вни м ание детей и побужда ют их замечать 
из менения в сценках.  Спросите м ал ышей,  кого показ ьшает сто
л ик, что дел а ют игрушки и rде они р аспо.11ожены .  Перед тем как 
nоказать новую, изм ененную сценку, напомн ите детям ,  что нуж-

1 54 



но позвать те же игрушки.  Показывая новую сценку, опять вопро
сами направьте вним ание детей на произошедшие изменения (кто 
пришел , кого не хватает и что изменилось в позах или внешнем 
виде персонажей) .  

В содержание сценок рекомендуетс.я вносить элементы шутки. 
Например ,  поставьте мишку вверх ногами ,  наденьте на  голову 
обезьянке кастр юлю и т. д. 

Во время игры у детей возникает потребность поделиться 
еваими  впечатлениями .  Не следует препятствовать этому,  но нуж
но предупредить их, что нельзя меш ать столику показывать, а 
остальным зрителя м  смотреть спектакль, поэтому говорить нуж
но только шепотом или очень тихо .  

В конце игр ы можно обр атиться к детям от лица петрушки 
или  другого персонажа,  чтобы выяснить их впечатление,  под
вес.ти итоги спектакля .  Лучше всего посадить куклу на ширму 
(как в кукольном театре )  и задать от ее л ица вопросы о том ,  
попр авилось ли  ребята м представление,  что больше всего запом
нилось, кого бы они хотели увидеть в следующий раз  и хотят ли 
они снова поигр ать в театр . 

ПРОКАЗЫ МИШКИ-ШАЛУНИШКИ 

Особенности игр ы и ее восп итател ьное значение. Данная иг-
ра направлена на развитие сосредоточенности и устойчивости вни
мания .  Ребенок должен выделить и осознать пор ядок р асположе
ния однородных предметов ( колечек от пир а м идки )  и сосредо
точить свое вни мание на  их различиях по величине.  

Зр ительный образ этого порядка позвол ит малышу обнару-
жить изменения в последовательности р асположения колец. Эти 
достаточно сложные для детей умственные действия требуют ак
тивного участия всех познавательных процессов - восприятия, 
памяти, м ышления.  Но главное условие успешного решения за 
дачи - жел ание найти перемены . 

Несмотря н а  то что игра требует умственных усилий и со
средоточенности, она является вполне доступной для младших 
дошкольников благодаря забавному игровому з а мыслу. 

Эта игра и р азвлекает м ал ышей и одновременно развивает 
их. 

И гр овой м атер иал. Одноцветная пира м идка с шестью-семью 
колечка м и ;  набор фигурок,  изображающих детей или сказочных 
персонажей;  небольшой плюшевый медвежонок с сумочкой через 
плечо. 

Оп исание игры и пр ие мы ее проведения. Игра проводится с 
небольшой группой детей (пять -шесть человек) . Участники садят
ся вместе с воспитателем з а  небольшой стол . Педагог ставит на 
стол игрушечные ф игурки, изображающие персонажей сказок, или 
фигурки детей ,  и каждый р ебенок в ыбир ает себе игрушку по 
вкусу. 
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Неожиданно воспитатель достает игрушечного мишку. «Здр ав
ствуйте, р ебята ! Меня зовут Мишка-шалунишка,  а тебя как? 
сг.рашивает м ишка ,  обр а щаясь по очереди к каждому р ебенку. 
Вот м ы и познакомились. Д авайте теперь вместе поиграем .  I lo 
C !ttoтpитe, какая у меня красивая сумочка ! Я принес ее, чтобы 
что-то спрятать. А что ,  вы  сейчас увидите» .  Воспитатель доста
е т  пир а м идку и в месте с мишкой р азбир ает ее и р аскладывает н а 
столе .  

«А теперь закройте глаза рукам и  и не подглядывайте, пока я 
не скажу», - говор ит мишка .  Дети закр ывают глаза , воспита
тель прячет м ишке в сумочку одно из больших колечек пир а м ид
ки, сдвигает колечки,  чтобы не было видно промежутка между 
ними .  Мишка произносит : «Угадайте, что я спрятал ?»  Дети от
кр ывают глаза ,  и каждый ставит свою игрушку в то место, где, 
ка к  ему кажется, не хватает колечка .  К:огда все фигурки будут 
поставлены,  Мишка-шалунишка вынимает колечко из сумочки и 
пред.r�а гает одному  из детей поставить его на место . Ребенок вы
по.r�няет поручение,  а все остальн ые проверяют, .  на своем ли  м ес
те находится колечко,  и оценивают ,  кто правильно поставил свою 
фигурку , а кто ош ибся . 

К:огда пир а м идка будет восстанов;r:�ен а ,  воспитатель предлага 
е т  детям вни м ательно посмотреть на  каждое колечко, чтобы за 
помнить, какой  оно ведичины и где его место. « Ведь без  этого 
неJiьзя догадаться . к акое колечко возьмет мишка .  А мы  должны 
перехитрить его и показать, что умеем узнавать, какое колечко 
он пр ячет», - говорит воспитатель .  

Игр а повторяется несколько р аз ,  и каждый по очереди отга
дывает, что спрятал мишка,  и ставит свою фигур ку на  место уб
ранного колечка .  

П р авила и гр ы. 
1 .  Вовремя закрывать г.r�аза ,  не подгляды вать, пока м ишка не 

р азрешит с мотреть. 
2 .  К:аждый, кто отгадал, где не  хватает кодечка ,  должен по

ставить свою игрушку на это место. Отгадывать нужно самостоя 
тельно,  не подр ажая соседу. 

3. К:огда мишка показывает спрятанное ко.r�ечко, ищет его 
место тот, кому м ишка это колечко отдает. 

Советы вос п итателю. Успех игр ы зависит от того, удастся .r�и 
вам  с са мого начала создать игровую ситуаци ю  и захватить во
ображение детей .  В от.r� ичие от предыдущих игр в этой  объяс
нение дается ср азу в игровой  фор ме.  

В а жно ,  чтобы дети не подгдядывали ,  когда мишка прячет ко
лечко. Чтобы облегчить им  ожидание, покажите, как лучше это 
сдел ать : положить руки на стол,  закр ыть г.r�аза и опустить голо
ву на руки. 

В этой игре важно помочь детям построить поисковый зр и
тельн ый обр аз величины колечка .  В тех случаях ,  когда ошибки 
повторяются, н апомните им прием соиэмерения ( накладыва н ие 
колечек друг н а друга ) ,  помогающий выяснить, какое колечко 
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больше, а какое меньше. Кроме того, полезно предложить детя м 
вним ательно рассмотреть разложенную пир а мидку перед тем,  как 
закр ывать гл аза .  . 

Эту игру необходимо повторять несколько раз ,  да вая воз 
можность каждому ребенку продемонстр ировать свои способнос
ти и получить одобрение сверстников и воспитателя . 

8. ИГРЫ, РАЗВИВАЮЩИЕ РЕЧЬ И МЫШЛЕНИЕ 

Практически во всех играх,  описанных р аньше, дети встреча 
лись с игровыми действиями ,  в которых а ктивно участвуют и 
речь и мышление. (Эти два важнейших психических процесса 
неразр ывно связаны друг с другом . )  Но в указанных игр ах ис
пользовался тот уровень развития речи и мышления, которого де
ти уже достигли . 

Игры настоящего раздела нацелены на то, чтобы развивать зти 
процессы в необходимом единстве. 

Развитие речи ребенка идет по нескольким направлениям .  Это 
и отр аботка артикуляции, и расширение активного словаря,  и р аз 
витие связной речи, т. е. умения выразить свою мысль словами ,  
и фор мирование речевого мышления . Все  эти напра вления пред-
ставлены в играх данного раздела . 

На отр а ботку а ртикуляции и уточнение nроизношения "РУд· 
ных для малышей звуков напр авлены только две первые игр ы 
(«Чудесный сундучок» и «Мешочек, впусти ! » ) . Причем а кцент в 
них делается на  интонационной выразительности речи,  котор ая, 
как правило, страдает у малышей. Следующие игр ы ( «З айчик и 
мишка» и «Где спрятался зайчик?»)  напр авлены на р аз витие 
пространствеиных представлений ребенка и на усвоение их сло
весного обозначения. В увлекательных сюжетных ситуациях де
ти усваивают значение основных предлогов и наречий,  обозна
чающих пространствеиные отношения предметов (близко, дале
ко, впереди, позади, напротив, рядом) , и сразу же закрепляют 
знания.  Это обогащает словарь ребенка и развивает его прост
ранствеиные представления. 

В большинстве игр этого раздела слово связано с движением 
и действием (реальным или воображаемы м) _ В играх «День 
рождения куклы Аленушки» и «Где мы побывали , что мы пови
дали?» связь речи и движения является основой развития мыш
ления ребенка :  словесное выражение своих действий способст
вует их осознанию и пониманию, а движения и воображаемые 
действия наполняют слова конкретным содержанием .  

В некоторых игр ах дети учатся выде.Jiяrь назначение (функ
цию)  предмета. Вначале этому способствуют сюжетная ,  вооб
ражаемая ситуация и действие  с предметом («день рождения 
куклы Аленушки») , в дальнейшем дети учатся фор мулировать 
назначение предметов с помощью слов ,  загадывая и отгадывая 
загадки («Кому дать?»\  

1 57 



Для развития м ы шления р ебенка очень важно не  только вы
деление существенных признаков предмета ,  но  и синтезирование 
и х  в едином  представлении.  Развитию этой способности посвя
щено н есколько игр данного раздела .  В игре «Отгадай-ка ! »  при
мер синтезирования призн а ков дает сам воспитатель .  В м есте со 
своим помощником (ребенком ) он перечисляет характерные осо
бенности предмета , т .  е .  загадывает з агадку, а дети ее отгадыва
ют, т .  е .  строят целостн ы й  образ предмета по совокупности его 
nризн а ков . В то же время ,  выполняя  роль помощн иков воспита
теля и перечисляя вслед з а  н им  признаки предметов ,  изображен
ных на  картинке,  дети делают первые шаги к описан ию предмета 
через а на.rшз и синтез его характер н ых особенностей. 

В следующей игре м алыши уже ср авнивают предметы по со
вокупности призн аков.  В игре «Парн ые картинки» они сами (по 
опорн ы м  вопросам  воспитател я )  перечисляют призн а ки изобра 
женного предмета,  т. е .  производят элементарный анализ и син
тез .  Р ассуждая и об мениваясь впечатлениями ,  дети устан а вли
l!ают тождество или р азличия предметов . Игра учит их р ассуж· 
дать и делать выводы. 

В заключительной игре данного раздела ( «Игрушки -артис· 
ты» )  м алыши учатся устанавливать смысловые связи и отноше
ния между действующими персонажами и понимать р азные жиз
ненные ситуации .  Передавая эти отношен ия посредством связной 
речи, дети осмысливают содержание жизненных ситуаций .  

Таким образом ,  игры,  представленн ые в данном разделе, обес
печивает органическую связь между м ышлением и речью, кото
рая взаимообогащает эти важнейшие психические процессы и 
способствует позн авательному р азвитию ребенка .  

ЧУДЕСНЫ Й  С УНДУ ЧОК 

Особенности и гры и ее воспитательное значение. З адача на· 
стоящей игры - учить детей ясно, громко и отчет лив о произно
сить знакомые слова .  Игровая ситуация включает также требова
ния к интонационной стороне речи (выразить свою просьбу, бла 
годарность и пр .  с соответствующей интонацией ) . Кроме того, де
ти учатся вести диалог, т. е. слушать высказывания сверстников 
и отвечать на н их словами и действиями .  

Игра построена н а  сюрпризах, которые дети получают из чу
десного сунд_учка . Свойственн ые малыша м  любопытство,  желание 
поскорее узнать, какая игрушка кому приготовлена ,  и р адость при 
ее получении обеспечивают активную заинтересованность игрой, 
способствуют успешному выполнению ее требований . 

В этой игре р ечь является средством доброжелательного, веж
ливого общен ия детей друг с другом . Дети учатся оказывать по
мощь друг другу, разделять затруднения других. Игра объединя
ет м.алышей,  р азвивает у ни х  чувство солидарности .  

И гровой м атер иал . Обр азные игрушки, характер котор ых по
зволяет выполнять в ыразительн ые движения,  связан н ые с много-
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кратным повторением определенных речевых звуков в разных 
сочетаниях:  куклы небольших размеров, самолетики, зайчики, 
машинки, уточки, птички, лягушата, солдатики или, матросы, по
гремушки и озвученные неваляшки и т.  п. Игрушек должно быть 
н е  меньше, чем участников игры. Желательно иметь нескол ько 
игрушек в запасе. 

Для игры нужна также большая картонная коробка или ящик 
из-под посылки (к ним следует приде.п ать откtfдную крышку ) . 
Такой сундучок можно красиво офор мить, обк.пеив цветной бума
гой .  Для прочности его лучше сперва обк:Iеить марлей,  а поверх 
нее цветной бумагой. Каждый вид игрушки нужно иметь в четы
рех экземп.пярах .  Одинаковые предметы рекомендуется дл я удоб
ства выложить на картонный планшет или хотя бы проложить 
каждый ряд игрушек плотной бумагой. Это избавит детей от Лиш
НИJ( поисков и облегчит воспитателю организацию игры .  

_Сундучок можно привезти в группу на большой игрушечной 
машине или тележке. Она же будет заменять подставку для сун
дучка.  В качестве подставки можно также использовать. обычный 
детский стул . 

Описан ие игры и приемы ее проведения. Пообещав малышам 
показать что-то очень интересное, воспитатель приглашает их за
нять места на стульчиках и приносит нарядный сундучок с иг
рушками.  Поднимает его, слегка покачивает, так, чтобы дети 
услышали звук, и спр ашивает :  «Как  вы думаете, что там такое?» 
Возбудив у детей любопытство и предоставив им возможность 
нем ножко погадать, вQспитатель садится з.а столик и приступает 
к объяснению игры. Он ставит сундучок напротив сидящих малы
шей с таки м р асчето м ,  чтобы им  было легко следить за  ходом 
игры, удобно вынимать игрушки и чтобы при этом оставалось 
достаточно свободного места для игровых действий. Стараясь 
ввести малышей в игровую ситуацию и вызвать у них активный 
интерес к игре ,  воспитатель снимает с сундучка ткань,  которой он 
обернут, и от имени сундучка обращается к детям со следующи
ми словами :  

«Я чудесный сундучок, 
Вам ,  ребята, я - дружок. 
Очень хочется мне знать, 
Как вы любите игр ать. 

Здравствуйте, ребята ! Примите меня поиграть с вами ! »  
Дети вместе с воспитателем здороваются с сундучком и при

нимают его в игру. Приступая к наглядно-дейстВ€нному объясне
нию игры, взрослый то обращается к детям ,  подсказывая им нуж
ные слова, то говорит от имени сундучка. В результате происхо
дит примерно такой диалог между малыша ми  и чудесным сун 
дучком :  

Д е т и .  Сундучок, сундучок, что ты н а м  принес? 
В о с п и т а т е л ь (от и.мени сумучка) . Я всем в а м JJ.Р'инес 

игрушки . 
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Д е т и .  В от спасибо ! (Хлопают в ладоши.)  А какие  игрушки 
ты принес? 

В о с п  и т а т е л ь . .Я принес вам много игрушек : машинки , са -
молетики,  куклы,  зайчики , уточки и лягушата.  

Д е т и .  Чудесный сундучок !  Ты и грушки всем принес? 
В о с п  и т а т е л ь. Игрушек у меня полным-полно , хватит всем !  
После такого диалога воспитатель подзывает сразу четверых 

детей, предлагает и м  подойти к сундучку и обратиться к нему со 
следующими словами : «Сундучок, сундучок, пожалуйста , открой
ся и скажи, какие игрушки ты принес?» Педагог предупреждает, 
что брать можно только те игрушки, которые н азовет сундучок 
,(ведь и менно эти игрушки он принес малышам ) ,  говорить слова 
нужно четко, громко, не  торопясь, чтобы сундучок услышал и пo
ldЯJ1 ,  о чем его просят. З атем  воспитатель напоминает слова ,  ко
торые нужно сказать сундучку, и вместе с вызванными  детьми 
произносит их .  Остальные участники игры  помогают и м . 

В ыдержав небольтую паузу, воспитатель медленно откиды
вает крышку сундучка и н азывает игрушки, приготовленн ые дл я 
вызванной четверки детей .  Дети берут н азванные и грушки .  Все 
они одинаковые и лежат в сундучке сверху. Малыши показывают ;\ 
всем свои игрушки и садятся н а  места .  В ызывается новая четвер-• -· 
ка .  В месте с воспитателем эти дети произносят нужные слова ,  
берут приготовленные для них одинаковые игрушки, показывают 
их всем и возвращаются н а  места .  Так, быстро, оживленно и ве
село происходит раздача игрушек. Опустевший сундучок закры
вается, а воспитатель н а поминает детям ,  что сундучок хотел уз
н ать, как они  любят игр ать, и предлагает поиграть полученными 
игрушками .  

В ыходит какая-нибудь одна группа детей, получивших одина
ковые игрушки .  Им  предлагается показать сундучку, как они иг
р ают своими игрушка ми .  В оспитатель подсказывает игровые 
действия и показывает выр азительные движения, которые выпол-_ . 
няются по подражанию. Например, если у детей в руках кукол J<и - J  
они могут с ними поплясать, а все остальные споют и м  плясову� ·v н  
песенку. По показу воспитателя дети- музыi<анты играют на  вооб- г 
ражаемых инструментах,  произнося определенные звуки : на  ду
дочке - «тру-ру-ру», на балалайке - «трень-трень-трень» и т.  д. 
Малыши, получившие самолетики, заводят мотор,  произнося 
«трррр . . .  », а потом «летают высоко -высоко» по комнате. Осталь
ные участники игры произносят те же звуки : они помогают за во
дить мотор .  Дети ,  получившие зайчиков,  пр ыгают, а все осталь
ные помогают и м словами «СКОI<-скок-скою>.  Солдатики дружно 
м а р шируют, а все остальные изображают игру н а барабане, про
износя <<Тра м -та -ра -рам» .  Уточки ходят по комн ате вразвалочку, 
произнося «кря-кря-кря»,  а остальные тоже крякают. 

Таким образом,  все участники игры, подража я воспитателю,  
выполняют различные игровые действия , в ыразительн ые движения  
и упражняются в произнесении  р азличных звуков, обычно затруд
няющих речь многих мл аАших дошкольников .  З аканчиваться игра 
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ожет по-разному :  можно устроить хоровод вокруг сундучка, 
1еть ему песенку и пригласить в гости еще раз, можно свободно 
·руппироваться вокруг сундучка и поблагодарить его, а можно 
г имени сундучка дать оценку игр а м  (похвалить детей и попро
аться с ними ) , а за1 ем вынести сундучок из комнаты.  

П равил а игры.  
1 .  Нужные слова говорить громко, не спеша, отчетливо произ

IСЯ каждый звук. 
2 .  Брать из сундучка только те игрушки, которые были назва 

.r ; обязательно показывать полученную игрушку остальны м 
астникам игры. 

3.  После показа действий с игрушка м и  следует возвращать 
в сундучок.  
4.  Разговаривать с сундучком выразительно , передавая воп

с или просьбу соответствующей интонацией .  
Советы воспитател ю. По своему ха рактеру предлагаемая  игра  

ляется забавой,  поэтому необходимо, чтобы раздача игрушек 
оходила  живо и не утомляла детей.  Для этого заранее поду
йте и подготовьте и грушки ,  предн азначенные тому или иному 
Sенку, и расположите их в сундучке так,  чтобы . было удобно 
ать. 
Продумайте заранее также состав каждой четверки играющих : 

-1ше объединять робких, застенчивых детей с более активны м и  
;мелыми .  Это поможет тем, кто пассивен , преодолеть свою ро
:ть .  В ажно также обеспечить непрерывную активность всех 
tстников игры,  которая может проявляться в том ,  что вызван
У! детям помогают остальные. 
Эту игру желательно повторить несколько раз ,  усложняя ее 
t вила .  Например ,  можно р азрешить детям, когда они освоятся 
равилами ,  выбирать игрушки по собственному желанию.  Пока 
I ЫШИ еще недостаточно орган изованы и не подготовлены к вы
нению сложных правил,  можно упростить р аздачу игрушек 
и действия будет выполнять взросл ый ) . 
При повторении игры состав игрушек может пополняться , раз 
бразя тем самым содержание игровых действий . В ажным ус
нем успеха предлагаемой игры является пример эмоциональ
) поведения воспитателя .  

МЕШОЧЕК, ВПУСТИ! 
(ВАРИАНТ ИГРЫ Н. В. КОРОЛ Е ВОй) 

)собенности игр ы  и ее воспитательное зн ачение. Эта игр а на
влена на расширен ие  и уточнение активного словаря детей и 
:J.Жнение в правильном Произиесении звуков, которые многие 
ыши еще плохо выговаривают. Кроме того, в игре дети учатся 
v1 ательно слушать ответы сверстников и смело, громко и чет
!роизносить слова при всех. Он и приучаются также приходить 
юмощь друг другу в случаях затруднений и соблюдать пра-
1 общения . 
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.Каждый ребенок по очереди решает задачу индивидуально, са 
мостоятельно ориентируясь на  несколько требований . Это расши 
ряет объем внимания и помогает готовить ребенка к заняти �н 
учебного характера .  В месте с тем в этой игре содержится задач� 
которую малыш решает на  виду у всех . Решение этой задачи прt 
обретает для ребенка особую значимость - ему важно получит 
признание сверстников.  Такое признание помогает преодолеват 
неуверенность, робость, а в некоторых случаях и пассивноет 
Трудно переоценить значение этого для воспитания личности Р '  
бенка.  

И гровой матер и ал.  Разнообразные миниатюрные игрушк 
изображающие предметы обихода ,  транспорт и животных.  э� 
может быть игрушечная посуда : чайник, чашечка , стакан , блюдu 
та релочка,  поднос, мисочка, кастрюлька , сковородка , половин 
вилочка ,  ножик, кружка . Можно испо.1ьзовать и некоторые пре 
меты кукольного гардероба : пальтишко, платье, передник, трус 
ки, рубашку, куртку, кофточку, юбку, сарафан,  брюки.  Из игр 
шечного транспорта можно взять грузовичок, лодочку, автом 
биль, кораблик, вагон .  

При подборе игрушек нужно учитывать и звуковые особе 
ности названия,  чтобы дать возможность детям поупражняться 
правильном звукопроизношении сложных для них слов.  

Игрушек должно быть столько, сколько детей в группе,  луч1  
с небольшим запасом .  Это позволит вызвать повторно тех восг 
танников, которые больше всех нуждаются в подобных упраж1 
ниях, а также тех, кто не  смог без посторонней помощи справи' 
ся с задачей и был огорчен своей неудачей.  

Для игры нужен красивый, просторвый мешочек из неПJ 
зрачной ткани,  собранный сверху на тугой резинке . Желатеш 
иметь также новую для детей образную игрушку, например з : 
чика ,  мишку, петрушку и т. д. 

В есь этот материал следует хранить в специальной короt 
с отделениями для игрушек и мешочка .  

Описание игр ы и прием ы  е е  п роведения . В игре участвуют 
дети группы. Пока они рассаживаются , воспитатель ставит 
ближе к ним большой стол и предлагает всем поиграть в ноЕ 
игру. Он ставит на стол коробку с игровым м атериалом, отк 
вает ее и вынимает одну за  ·другой игрушки ,  показывает их  де' 
и раскладывает на столе ряда ми.  ( И грушки располагаются 
некотором р асстоянии друг от друга . )  В ынимая из коробки 
шочек, воспитатель неожиданно на ходит под ним  игрушечн 
зайчика.  «А ты как сюда попал?» - шутливым тоном обращас 
он к игрушке. 

Разыгрывается сценка , будто зайчик сознается в том ,  что 
очень хотелось побывать в гостях у малы шей и, когда воспитат 
вышел из комнаты , он прыгнул в коробку и спрятался под 
шочком .  Он очень просит простить его и принять в общую и 
«Ну как, примем зайчишку в игру? » - обращается воспита1  
к детям . 
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В ызвав р азыгранной сценкой живой интерес и си м п атию к 
зайчику, воспитатель усаживает его п одл е  себя на краю стола и 
просит сидеть тихо и следить, чтобы никто не м ешал и гр ать. Пе 
дагог берет в руки мешочек и знакомит детей и за й ч и ка с его 
устройством и с правил а м и  игры : «Смотр ите, какой красивый ме
шочек. Н р авится? Он тоже пришел поиграть с ва м и . Он умеет 
открываться и впускать игрушку, вот так» .  Взрослый показывает, 
как р астя ги в а ется собр а н н ы й  на резинке вход и ка 1< мешочек 
пропускает игрушку. З атем подзывает ребен ка и п р едл а гает ему 
взять со стола игрушку, которая л ежит с самого краю ,  в первом 
ряду. 

«Скажи, что ты взял? - спрашивает восп итатель . - Что это 
такое? Как ты дум а ешь,  для чего это нужно ( в м есте с остал ьн ы
ми детьми помогает ему уточ н ить н азн а че н ие предмета ) . А те
перь подойди к мешочку, скажи : «Мешочек- м ешочек,  пожалуйста,  
впусти ! » - и н азови то, что у тебя в руках» .  

Е с л и  ребено к правильно называет предмет, мешочек в руках 
воспитателя р астягивает резин ку , а зай чик одобрите.1ьно кивает 
головой и хвалит м алы ш а :  «Молодец!  П р а ви.'Iьно назвал и хоро
шо сказал» .  EcJlИ  ребенок о ш и б а ется в н а з в а н и и  игрушки и л и  
произносит слова невнятно, слишком тихо,  м е ш о ч е к  сжи м а ется и 
не впускает игрушку, а воспитатель предлагает м ал ышу повто 
рить слова или исправить свою о ш и б ку и н а з вать предмет пра
вильно ,  громко и отчетливо.  Есл и это у н его не получается, педа
гог спрашивает остальных участников игры, кто хочет помочь ему,  
и теперь два ребенка в месте говорят нужные слова, выражая ин
тонацией просьбу впустить игрушку. Мешочек открывается и впу
скает ее . 

В случа я х ,  когда дети не  знают, к а к  наз ы в ается предмет, и м 
может помочь зайчик. Воспитатель поручает ему н оказывать лап
кой,  кто хорошо при готовился и кого м ожно вызвать в ы би р ать 
игрушку . Ребенок в ыходит. Взрослый предл а г ает ему встать ли
цо м  к остальн ы м участника м  игры, чтобы всем было видно, ка 
кую игрушку он берет и впускает л и  ее мешочек .  Упр а вл яя ме
шочко м ,  воспитатель о цен ив а ет действия ребен ка от л ица зайчи 
ка и отпр а вл яет его на  м есто . Приrлашается другой ребенок,  и 
все повто р я ется . 

В ыз ы в а я  детей по очереди, воспитатель старается все вре м я  
поддерживать тес н у ю  связь с оста л ь н ы м и уча стни ками игр ы .  Он 
просит их оце н и ва т ь пра в и л ь и ость ска з а н н ого и помогать то му , 
кто з атрудн я ется и.ш робеет, не реша ясь самостоятельно действо
вать и говорить . 

Постепенно стол освобождается от игрушек, а каждый ребе нок 
решает предложенную обучающую задачу и получает одобрение 
от сверстников, воспитателя и зайчика . 

П р авил а  игр ы. 
1 .  Брать со стол :� нужно то.1ько ту игр у ш ку , которая лежит 

на  краю стола и является первой в ряду. 
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2 .  Называет игрушку только тот, кто ее взял,  т .  е. кого вызвал 
воспитатель. 

3. Нельзя мешать вызванному ребенку и подсказывать назва 
ние игрушки.  Тех, кто не  выполняет это правило, воспитатель и 
зайчик долго не вызовут к мешочку.  

Советы воспитател ю. В начале игр ы вызываЙ'Те уверенных в се
бе и смелых детей,  которые могут дать наглядный пример осталь
н ым .  Но в дальнейшем нужно приглашать всех участников игры 
по очереди ,  а робких и пассивных, в особенности тех, кто потер
пел неудачу, непременно вызвать повторно .  

При назывании  игрушек особое вни м ание обратите не  только 
на правильное произношение слов и уточнение названий предме
тов , но и на интонацию просьбы,  когда дети обращаются к ме
шочку .  Это поможет устранить недостаток речи , которы й  н аблю
дается у м ногих детей , - ее монотонность и невыразительность . 

Испол ьзование в качестве игрового персонажа образной иг
рушки ( зайчика ) будет способствовать активизации воображения 
детей,  СJтужить эмоциональной разрядкой .  

Не забывайте в ходе игры поощрять детей за организованное 
поведение ,  готовность по мочь друг другу и правильное называние 
игрушек. 

ЗАйЧИК И МИШ КА 

Особенности игр ы и ее воспитательное значение. Цель данной 
игры аак.тiючается в том ,  чтобы приучать детей различать и пра
вильно обозначать наречиями  и пред.1ога м и  пространствеиные от
ношения между предмета ми .  Играя ,  м алыши приобретают новые 
знания и представления и тут же применяют их в действиях . Это 
имеет важное значение как для обогащения словаря ,  так и для 
развития пространствеиного воображения  и м ышления . 

Обучающая задача з а ключается в том ,  что ребенок до.тжен 
обозн ачить словом разные варианты пространствеиных отноше
ний ,  которые на гл ядно воспроизводятся с помощью действий  с 
и грушк а м и .  Игра  носит характер з абавного зрелища (спектакля 
и гру шек ) . В з росл ы й ,  используя игрушки,  демонстрирует разные 
ва р и анты п ростра нствеиного р а с положен и я  двух персенажей 
(з а й ч и ка и мишки ) . То они ст а но в ятся друг нап ротив друга, то 

р 1:! С Х ОДЯТС Я ,  ТО СХОДЯТСЯ,  ТО переГОНЯЮТ друг дру га И п р .  С П О 

М О Щ Ь Ю  взрослого дети узн ают зн ачение следующих н аречий п 
предлогов :  напротив, рядом, наверху, внизу, впереди, позади, да
леко, близко. 

В опросы воспитателя побуждают детей осмыслить эти поло
жен и я  и попытаться передать их словом .  1\llалыши активно и с 
удо вол ьств и е м усваивают каждое новое слово, которое произно· 
снт взросл ы й .  Отвечая н а  его вопрос, они используют н а  практи· 
ке приоб рете нное  представление и новое слово.  Таким обра зом 
пропесс усвоен и я  н о в ы х  с л о в  опирается на а ктивн ы й  и нтерес де 
Тl'Й к содер ж а н и ю  спекта кл я .  Эl\юнион а J I Ыi а я  вк.'!юченность детеf 
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в забавное зрелище является в а ж н ы м  условием приобретения н о 
вых знаний .  

Игр а имеет ко.тiJiективный характер . Все ее участники дружно 
отвечают н а  вопросы взрослого, сообща р е ш а ют познавательну ю  
задачу, учатся у воспитателя и друг у друга .  Даже т е  дети, кото
рые еще не могут самостоятельно решить поставленную з адачу, 
подражая другим , делают м аленький шаг на пути к усвоен н ·о 
простр анствеи ных отношений и новых слов.  При повторении r r г
р ы  их са мостоятельность повышается.  И гр а сближает д,�Тей к : t к 
па ртнеров , л.ает и м  новый социальный опыт. 

И гровой ма1 ериал.  Две о б р а з н ы е  и гр ) Ш КИ ( жел атеJlЬНО з ё й
ч и к  и мишка ) ,  примерно одинаковых размеров и привлекате:t ь
ныс для детей ;  небольшой стол, накрытый тканью, и открьiт а я  
ш и р м а .  П р и  повто рении игры  могут вноситься дополщrтельн ьrе 
предметы декорации ( куст, дерево,  з абор и пр . ) . 

Оп исание и г р ы  и пр иемы ее проведен ия. Игра  начинается с 
короткого рассказа воспитателя :  «Жили-бы.тш два неразлучных 
друга - з а й к а - н езн а й к а  и мишка -шалун»шка . Они любили в м ес
те играть и баловаться .  Хотите с н и м и познакомиться? Давайте 
позовем их все вм есте : «З айка ! Мишка ! Идите к н а м ! »  Дети вм l'с
те с воспитател е м  зовут друзей , кото р ы е  тут же появляются с 
п ротивопо.rюжных сторон стол а ( в  руках воспитателя )  и одн о

временно прибл ижаются друг к другу - з а й ка прыжками ,  м и r� t 
к а  вразвалочку. Они  останавливаются на небольшом расстоя
нии друг о т  друга, кл аняются и здороваются . «Здравствуй , ми ш
ка» . - «Здравствуй ,  зайка» , - разны м и  щлосами произносит вос
питатель .  «Вот они и встретились, - говорит он детям .  - Посмот
рите вниматеJJьно и скажите, как они стоят - напротив друг дру
га или рядом?»  Дети хором отвечают, выбирая нужное слово. 
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«Правильно, они стоят напротив и смотрят друг н а  друга , - го
ворит воспитатель и продолжает голосом мишки. - За йка , иди к о  
мне поближе, давай посидим вместе».  З айка  приближается , иг
рушки поворачиваются лицом к детям ,  садятся, мишка обнимает 
з а й ч и к а .  «Теперь как они сидят? Подумайте и скажите - напро
тив или рядом? - спрашивает воспитатель . - Правильно, конечно, 
рядом , очень близко друг к другу». Вдруг зайчик вскакивает и 
прыжками убегает от м ишки. «догоняй мен я ! » - говорит зайчик .  
Мишка  неуклюже старается его догнать, но никак не может, он 
говорит :  «Ой,  устал,  отдохнем немножко ! »  Игрушки останавли
ваются,  а воспитатель опять задает вопрос детям :  «Только что 
они были близко, а теперь ка к - близко или далеко?» Дети отве
чают, а воспитатель подтверждает правильиость их ответа .  «А кто 
из них впереди и кто поз ади? Подумайте и скажите». Дети отве
чают, а воспитатель оценивает их ответ. 

Неожиданно зайчик подбегает к мишке, прыгает ему на спину 
и садится верхом . Мишка становится на четвереньки и возит зай 
чика по сцене .  Во  время остановки воспитатель задает детя м воп
росы : кто из персонажей н а ходится внизу, а кто наверху? 

После этого начин аются веселые  проказы игрушек, которыми 
заканчивается спектакль :  мишка и зайк а  догоняют друг друга, 
зайка прячется з а  спиной мишки и поглядывает н а ребят, мишка 
поднимает зайчика ,  они прыгают, кувыркаются, прощаются с деть
ми и убегают со сцены.  Так заканчивается этот веселый спек
такль.  

П р а вила игр ы. 
1 .  В н и м ательно смотреть н а  сцену и слушать. 
2 .  Во время спекта кл я не мешать артиста м . 
3. Отвечать на воп росы воспитателя .  
Со веты воспитател ю. Игр а требует специальной подготовки .  

Нужно тщательно отрепетировать все игровые действия , н аучить
ся  управлять игрушi<а ми  (освоить технику спектакл я ) , говор ить 

голосом миш ки и зайки , приготовить необходимый м атериал .  
Этот за б а вн ый спектакль обязательно повторите в ближа йшее 

врем я .  При этом дополните обстановку декорациями : поставые 
на рисова нн ые и вырезан ные из картона елочки , сделай1'е огород, 
где р астет морковка ,  поставые бочонок с медом .  Все это по мо
жет разнообразить действия персон ажей и соответственно их про 
странствеиные отношения . 

Эта игра от начала до конца должн а быть сов местной .  С а мое 

важное - не требуйте от детей индивидуальных ответов , задавай 
те  вопросы сразу всем участникам игры . Всегда можно уловить, 
кто из детей отвечает а ктивно и са мостоятельно,  а кто з ап азды 
вает или вовсе молчит.  С таки м и  воспитанниками  поиграйте от
дель н о . 

Перед тем · как повторять спектакль,  специ а л ьно н апомнпте 
детям правила игры ,  подчеркн ите, что их нарушение может сор 
вать спектакль - игрушки -артисты убегут и не  будут ничего по
казывать. Соблюдение пр авил игры яв.IJ яется не  менее важной 
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стороной воспитательных воздействий ,  чем познавательное содер 
жание самой  игр ы. Правила дисциплинируют, учат сосредоточен 
ности внимания и целенаправленному восприятию, обдумывани ю  
получаемых впечатлений . Кроме ТQГО, в них содержится важный 
нравственно-волевой компонент:  дети приучаются считаться н е  
только со своими  желаниями ,  но и с желаниями сверстников .  Ведь 
неуместная  активность может огорчить других детей и воспита 
теля ,  испортить весь спектакль. Сознательное соблюдение прави.1 
поведения во время спектакля  воспитывает чувство своей принад
лежности к коллективу, т .  е .  элементы группового сознания . А это 
очень важно для формирования нравственных качеств личности. 

ГДЕ СПРЯТАЛСЯ ЗАЙЧИК? 

Особен ности игр ы и ее воспитательное зна чение. Цель этой иг
ры во многом сходна с предыдущей :  развитие пространствеиных 
представлений детей и их словесного обозначения .  Малыши по
лучают возможность использовать уже приобретенные знания и 
представления в новой, более сложной игровой ситуации.  Эта иг
р а  сложнее предыдущей и по своему содержанию и хара ктеру 
совместной деятельности . 

Обучающая задача  требует, чтобы ребенок не  просто ответил, 
где находится спрятанный зайчи к, но и отгадал , почему он здесь 
спрятался .  В решении этой задачи нужно не только примен ить 
и меющиеся знания,  но и проявить находчивость, догадливость. 
Для этого требуются элементы творческого мы шления. 

По своему характеру эта игра уже не забава , а игра -задач а ,  
которая требует от ребенка более целенаправленных усилий м ы с 
ли .  Несмотря на  коллективный характер деятельности , игра рас
считана н а  р азделение ответственных ролей :  кто-то из детей пр я
чет, а кто-то ищет. Обучающую з адачу решают и те и другие, но 
по-разному. Те,  кто прячет, решают в месте с воспитателем , как 
загадать загадку, т. е . как  найти такое место для зайчика , чтобы 
его можно было не только назвать словами ,  но и выполнить иг
ровое действие с з а йчиком .  Тот, кто ищет, должен са мостоятельно 
решить познавательную пространствеиную задачу  (обозначить сло
вами ,  где н аходится зайчик по отношению к предметам обстанов
ки) и отгадать игровое действие с ни м ,  которое придумали те, 
кто спрятал зайчика .  

Эта игра учит детей согласованному выполнению разных игро
вых ролей и ответственности друг перед другом .  

И гровой м атериал.  Образн ая  илрушка (желательно з а йч ик) . 
Дополнительно можно использовать и другие образные игрушки 
(предметы кукольной мебели , посуду, машин ки и пр . ) . 

Оп исание игр ы  и прием ы ее проведени я.  «Хотите поигр ать се
годня в з агадки?  Только это будут загадки особенные !  Нужно от
гадать , где спрятался зайка-озорник и что он там делает», 
с такими  словами обращается воспитатель к детям и предл агает 
им занять свои места .  Затем подзывает кого-нибудь из детей (же-
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лател ьно более смелого и развитого ребенка ) ,  предлагает ему 
отойти подальше, к стене, стать спиной к детям ,  закрыть глаза и 
рука ми  уши и не  оглядываться , пока его не позовут. 

Обращаясь к остальным детям ,  воспитатель шепотом сговар и 
вается с н и м и , куда спрятать зайчика.  О н  предлагает место, где 
можно спрятать зайчика,  и подсказывает, что он та м будет де
л ать .  Напри мер : «давайте поставим зайчика на а квариум,  пусть 
Вова догадается , что з айчик хочет посмотреть, как плавают рыб
КИ>> .  Педагог просит детей не выдавать секрет : «Не говорите, где 
спр ятан зайчик и что он там делает. Водящий должен сам  его 
найти и сказать, гр.е он  спрятан,  а мы посмотри м, правильно л и  
он н а шел и пра вильно л и  угадал, что делает зайчик». 

«Пор а ! » - говорят хором дети , и водящий отправляется на по
и с к и .  Воспитатель предупреждает, что оп должен не только най 
ти игрушку, взять и принести ее, но и сказать, где он ее нашел 
и что зайчик  та м делал .  Если ребенок затрудняется в правильном 
словесном обозначении  места , воспитатель предлагает детям по
мочь ему. Кто-либо из детей подходит к водящему и подсказывает 
ему на ушко, где спрятался зайчик. Но загадку, что он там де
лает, ребенок должен отгадать самостоятельно .  В этом ему мо
жет помочь наводящий вопрос воспитателя .  Если ответ правиль
н ый , дети хлопают в л адоши  и говорят : «МоJюдец! »  З атем выби 
рается новый водящий .  

Так по очереди дети ищут спрятанного зайчика и отгадывают 
разные игровые действия , а остальные вместе с воспитателем при 
дум ывают новые загадки. Приведем несколько примеров таких 
загадок :  з айчик залез на шкаф за  флажком и боится спрыгнуть ;  
з айчик подошел к м а шине и хочет на  ней  покататься ;  з айчик сел 
верхом на лошадку и ждет, когда его покатают; з айчик сел за 
игрушечный столик и хочет, чтобы его покор мили . 

Конкретное содержание таких сюжетов зависит от обстановки 
в группе и от н а ходчивости воспитателя .  

Пр авил а и гры . 
1 .  Прятать игрушку каждый раз  на новом месте, которое 

можно л егко з аметить и обозначить словом . 

2 .  Придум ывать, куда спрятать игрушку, и отгадывать могут 
только те, кого вызовет воспитатель .  

3. З апрещается подсказывать и в ыдавать секрет, где спрятал 
ся з а йчик. Кто подсказывает - не будет выбран водящим . 

Советы воспитател ю. При выборе ы еста ( где спрятать зайчи
ка ) исходите из того, какие н овые предлоги и наречия должны 
усвоить дети .  З адача игры не в том ,  чтобы учить искать игрушки , 
а в том , чтобы р асширять словарный з а п ас и развивать сообра
зительность. 

В нач але игры вызывайте искать игрушку более уверенных в 
себе детей .  В дальнейшем к роли водящего нужно привлекать и 
пассивных, робких, затор моженн ых детей . Ведь участие в такой 
иrре помогает преодолеть застенчивость и неуверенность в себе, 
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которые часто являются препятствием в обучении детей и в их 
социальном  р азвитии. 

Если ребенок не может отгадать игровую загадку, помогите 
ему наводящи ми вопроса ми . 

ДЕ НЬ РОЖДЕН ИЯ КУКЛ Ы АЛЕ НУШ КИ 

Особенности игр ы и ее восп итател ьное значение. Осно·вная о бу
чающая задача этой игры - р азвитие у детей связной речи.  Ма
лы ши учатся передавать свои представления о назначении пред
метов, t которы ми  они постоянно встречаются в повседневной 
жизни .  Этому способствует сюжетный  характер игровой ситуации. 

Гости, приглашеиные куклой Аленушкой на день ее рождения ,  
приносят ей подарки, рассказывают и показывают в движении,  
как действовать с данными предметами .  При этом каждый ре
бенок в роли гостя не только производит условные игровые дей
ствия,. но и учится подбирать нужные слова,  связанные по смыслу 
и В3аи мно дополняющие друг друга . С помощью взрослого дети 
приучаются передавать в развернутой и связной речевой форме 
свои впечатления и представления об  окружающих предметах,  
их назначении и действиях с ними .  Все это очень важно для раз 
вития активного воображения и для подготовки более сложных 
форм мыслительной деятельности, а также для более ясного осо
зна ния  каждым ребенком своего личного жизненного и практи
ческого опыта .  

В игре дети приобретают новый и нужный им нравственный 
опыт - опыт доброжелательного общения и добр ых поступков .  
Игра  учит их доброте, учит делать друг другу приятное, отдавать 

1 69 



сверстнику то, что нр авится са мому. Вот почему участие в такой 
совместной деятельности важно не только для речевого и умст
венного р азвития малышей, но и для преодоления у многих из 
них склон ности к эгоизму и недостаточной  контактности в отно
шениях со сверстниками .  

И гровой матер иал. Образные игрушки, изобр ажающие хорошо 
знакомые детям предметы бытового окружения . (Их можно в слу
чае необходимости з а менить предметными картин ками . ) Жела
тельно,  чтобы это были предметы ,  которыми учатся действовать 
сами дети или которыми действуют окружающие взрослые. Мож
но использовать часть игрушек, которые применялись в предыду
щих играх (см .  игру «Мешочек, впусти ! » ) . 

Перечислим некоторые группы таких игрушек : 
П р е д м е т ы д о м а ш н е й у т в а р и и п о с у д ы :  чашка ,  

блюдце, тарелка ,  ложка, кастрюля,  сковородка, ведерко, лейка . 
П р  е д м е т ы л и ч н о й  г и г и е н ы :  зубна я  щетка , сапожная  

щетка, м ыло с мыльницей, тазик, веник,  ван ночка , стакан для по
лоскания рта,  расческа . 

П р  е д м е т ы о д е ж д ы : передник, вязан ая  кофта , косын ка ,  
пальто, пан амка ,  варежки, тапочки, шарфик, ш апка . 

И г р  у ш к и  д л я к у к л ы :  коляска, маленький голыш, мячик, 
гармошка .  

В качестве пода,рков для кукл ы можно использовать также 
самодельные лепные игрушки, изготовлен ные из смеси глин ы  с 
мелко порезаиной газетной бумагой . Это могут быть : разные 
фрукты, торты , конфеты и прочие сладости, красиво р аскрашен 
ные анилиновой краской и для крепости покрытые белком . 

Предметов-подарков должно быть много, по числу участников 
игры .  Непремен ным условием подбора предметов является зна 
комство детей с каждым из них.  

Описание игр ы и прием ы  ее проведения .  Когда дети р ассядут
ся поудобнее, воспитатель достает н арядно одетую куклу Але
нушку и усаживается с ней напротив . Он обращает внимание де
тей на то, кака я  н арядн ая  сегодня Аленушка . «Это потому, 
объясняет педагог, - что сегодня у Аленушки день рождения.  Ей 

сегодня исполнилось ровно четыре года» .  
Аленушка приглашзет детей к себе в гости отпраздновать день 

рождения. «Что н адо сказать, когда вас приглашают н а день рож
дения? - спрашивает воспитатель и ,  выс.11ушав ответы детей , 
вместе с ни ми говорит : - Спасибо ,  Аленушка,  непременно придем 
к тебе в гости и принесем м ного-м ного подарков» .  

Усадив куклу на стол (н а нем гости будут скл адывать свои 
подарки ) ,  воспитатель подходит к детям поб.'lиже и «ПО секрету 
от куклы» говорит :  «давайте решим ,  как мы будем праздновать 
день рождения . Вот там ,  на больших столах, лежат игрушки. 
Пусть это будет магазин . Кого я назову, пойдет сн ачала в мага
зин , купит для Аленушки подарок ( можно выбрать что-н ибудь 
одно) , а потом подойдет к Аленушке и скажет : «Аленушка ,  позд
р авляю тебя с днем рождения !  Вот тебе мой  подарок».  Мальчик 
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скажет : «Я принес тебе подарок» .  А как скажет девочка?  Пра 
вильно : «Принесла подарок» - и назовет то, что принесла .  Есл и  
Аленушка попросит рассказать ей и показать, что делают с этим 
подарком и для чего нужен этот предмет, нужно объяснить ей и 
показать, а мы  все поможем это сделать. Когда все гости прине
сут Аленушке свои подар ки и поздравят ее с днем рождения,  мы 
поигр аем с ними,  а как поиграем ,  узнаете потом . Согласны так 
играть?» 

Воспитатель придвигает стол с Аленушкой , усаживается с нею 
перед м алышами и начинает рассказ : «Сидит наша  Аленушка и 
ждет гостей . Первым к ней в гости отправился Миш а  (называет 
имя ребенка ) . По дороге Миша зашел в магазин ,  выбрал для Але
нушки подарок,  котор ый ему больше всего понр авился. Приходит 
Миша к Аленушке в гости и говорит: «Аленушка ,  поздравляю те
бя с днем рождения !  Я принес тебе в подарок вот что (показы
вает и называет предмет ) » .  Под эти слова названный ребенок 
производит соответствующие игровые действия .  

«Спасибо тебе, Миша !  - говорит от  лица куклы воспитатель. 
Скажи,  пожалуйста , а что с этим делают?» Ребенок,  выполняю
щий роль гостя ,  объясняет назначение подаренного предмета .  На 
при мер ,  если он подарил зубную щетку, то  показывает, как  чи
стят зубы ,  если ложку - как едят, если веник - как подметают 
по.1 и пр .  Попутно он н азывает действие с этим предметом .  Если 
ребенок затрудняется в составлении фразы и в связном объясне
нии, воспитатель вместе с остальными детьми помогает ему. 

Аленушка благодарит за  объяснения, принимает подарок, 
пред.1 а гает гостю сесть, а воспитатель продолжает вызывать но
вых гостей .  Так, вызывая малышей то по одному, то вдвоем ,  он 
дает возможность каждому ребенку побыть в роли гостя и выпол
нить связанную с ней обучающую речевую задачу. 

Когда гости соберутся и подарят свои подарки ,  воспитатель 
предлагает всем в месте поиграть в каравай .  Кукла передается 
кому-нибудь из детей, гости берутся за руки ,  Аленушка стано
вится в центр круга, и начинается традиционная  игра в каравай .  

Игра  кончается тем ,  что именинница благодарит своих гостей 
за поздр авления  и подарки и приглашзет всех пойти на прогулку. 

Правил а игр ы. 
1 .  Слова привететвин  и поздр авления нужно говорить громко, 

выразительно, чтобы их было приятно слушать и имениннице, 
и гостям .  

2 .  В ыбирать в качестве подарка можно любую игрушку, кото
рая понравилась ,  но только одну . 

3. П равильно называть подарок и объя-снять кукле, каково его 
назна чение, сопровожда я объяснение действиями  с предметом . 

Со веты восnитател ю. Эта игр а сюжетная ,  ее успех зависит от 
того , сумеете ли вы ввести де:rей в игровую ситуацию, помочь 
каждому ребенку войти в игровую роль. 

Игра проводится под образный .рассказ воспитателя , в про
цессе которого дети выполняют соответствующие игровые дейст-
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вия . Говорит и действует за  куклу в начале игры взрослый ; в 
дальнейшем эта роль может поручаться кому-то из детей, но рас
сказ при этом продолжает вести воспитатель .  В случаях ,  когда 
ребенок стесняется , затрудняется в самостоятельных действиях, 
нужно, чтобы кто-нибудь из сверстников пришел ему на помощь. 

Если игрушек-подарков недостаточно, можно вызыв ать одно
временно двух гостей ,  которые дарят один подарок; они вместе 
сговорятся, какой подарок выбрать, и вместе объяснят его наз -
J-I ачение.  

· 

Г ДЕ МЫ ПОБЫВАЛ И, ЧТО МЫ П ОВИДАЛ И? 
(НАРОДНАЯ ИГРА) 

Особенности игр ы и ее воспитател ьное значение. Предлагаемая 
игра является вариантом народной игры в загадки , которую лю
бят все дети . В ней содержится обучающая задача,  при решении 
которой дети учатся передавать связной речью и выразительны
ми  движениями  свои впечатлен ия о разJшчных жизненных ситуа
циях .  

Игра носит подвижный характер . В ы полнение разнообразных 
игровых действий  и движений в воображаемой ситуации ,  с по
мощью которых дети передают свои впечатления и представления 
о ней,  не только доставляет им  р адость и удовольствие, но и по
зволяет лучше осознать и осмыслить их.  Это обеспечивает успеш
ность решения обучающей задачи и способствует развитию у де
тей активности вообр ажения, связной речи , в ыразительных дви
жений ,  что очень важно также для умственного и познавательно
го р азвития ребенка .  

Не менее  важно и то ,  что эта игра  развивает творческое н а ч а
ло,  инициативу, сообразите.1ьность, которые явJi яются ценными  
качествами л ичности и должн ы развиваться с первых лет жизни . 

Кроме того, правила игры учат детей упраВ.ii Ять своим поведе
нием ,  действовать сог.1асованно по сигнал а м ,  договариваться друг 
с другом (о  том ,  что з агадывать и что отвечать ) . Это очень важ
но не только для познавательного, но и для волевого развития 
детей .  

Игра сближает малышей друг с другом ,  радует и вносит раз 
нообразие в жизнь группы .  

О п иса ние игр ы и пр иемы ее проведения . Игра орга·низустся в 
просторнам помещении или на воздухе с участием всей группы. 
Воспитатель проводит на  полу черту - это граница,  за  которой 
уже не разрешается ловить убегающих детей .  Собр а в  вокруг себя 
малышей, педа гог предл агает и м  поиграть в за гадки. Он выбира 
ет нескольких детей,  которые будут отгадывать за гадки :  это де
душка и его внучата (они будут помогать дедушке отгадывать 
за гадки ) . З а гадывать загадки вместе с воспитателем берутся все 
остальные участники игры .  

Указав место для дедушки и его внучат и предупредив их ,  что 
gни должны отвернуться, чтобы не видеть, как сговариваются 
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остальные дети , воспитатель отходит от них подальше и шепотом 
договаривается с ма.11ышам и  о том ,  что и как они будут загады
вать. Например : «давайте мы как будто возьмем корзиночки, 
пойдем в лес и будем показывать, как мы в лесу собираем  грибы 
и ягоды. Согласны? Как мы  будем это делать? Давайте попро
буем ! »  

Воспитатель в месте с детьми производит следующие движения :  
надевает н а  руку корзинку,  ищет ягоды, грибы ,  наклоняется з а  
ними и складывает в корзинку. Проделав  эти выразительные дви
жения ,  дети идут к дедушке и внучата м : 

- Здравствуй , дедушка седпй с длинной-длинной бородой, 
здравствуйте, внучата ! - говорят дети вместе с воспитателем .  

- Здравствуйте, ребята , - отвечают дедушка с внучата ми . 
Где вы побыва.'!И?  И что вы повидали?  

- Побывали мы в лесу, т а м  увидели лису. Что м ы  делали 
не скажем ,  но зато м ы  вам  покажем !  - дружно отвечают дети . 

Воспитатель и дети с помощью подр ажате.'!ыrых движений  по
казывают свою загадку. Закончив показ и дав возможность де
душке и внукам  подумать и договориться об отгадке, дети спра
шивают :  «Отгадали?»  Дедушка и внуки в развернутой связной 
речи формулируют свой ответ : «Вы были в лесу и собирали гри 
бы и ягоды в корзиночки».  Если ответ правильный, те, кто зага
дывал загадку, повторяют ответ и ,  если нужно, дополняют его .  
Есл и  же разгадка неправильная или дедушка с внучатам и  за
трудняются , дети сами говорят правильную отгадку и после сиг
нальных слов :  «Раз , два , три - догони ! » - бегут за черту, в свой 
дом ,  а дедушка и внуки стараются догнать их, пока они не пере
шагнули спасительную линию.  

В ернувшись в свой дом ,  воспитатель с детьм и  сговариваются 
о следующей загадке : 

- А теперь давайте покажем , что м ы  в раздевалке и собира
емся 'на прогулку , - предлагает воспитатель . - Ка к  м ы это будем 
дс.1 ать? Что м ы раньше н адеваем? Рейтузы,  потом сапожки, пла
точек ,  шапочку, а потом надеваем пальто и застегиваем его. (Все 
эти слова сопровождаются пеказом выр азительных движений , ко
торые дети воспроизводят вслед за  взросл ы м . )  Потом м ы  встанем 
в пар ы  и пойдем на прогулку. 

Приготовив загадку, дети снова направляются к дедушке и 
внука м , зовут их и говорят:  «Здравствуй , дедушка седой с длин 
ной -длинной бородой ,  здравствуйте, внучата ! » Повторяется тот 
же традипионный диалог,  но на  вопрос «Где вы  побывали , что вы 
повидали?»  дети отвечают :  «В детском саду» . Диалог заканчи
вается показам новой загадки, и игр а продолжается так же, как 
было описано выше .  После пеказа двух загадок выбираются но 
в ы е  дедушка и внучата,  и все н ачинается сначала , но показыва
ются новые загадки . 

Можно загадать много загадок, изображая различные момен 
ты жизни детей в группе, дома , н а  у.Jiипе ,  на  экскурсии и п р .  На 
nример : в детском саду дети моют и вытирают руки , готовясь 
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к обеду, обедают, рисуют, пляшут и выступают н а  празднике; на  
прогулке играют в мячик и пр .  Изображая жизнь дом а ,  можно 
nоказать, как дети умываются и чистят зубы, помогают маме  под
метать пол, как они стирают платочки и т. д. Передавая свои впе
чатления об улице, они могут показать, как едут автомобили, 
изобразить милиционера, пешехода .  А если малыши захотят пока 
зать, что они видели н а  прогулке, можно предложить им изобра
зить,  как прыгают и каркают вороны ,  как кор мят птичек, как по
ливают из лейки цветы, сажают деревья и т. д. 

Игра заканчивается тогда, когда все дети побывают в роли 
за гадывающих и отгадывающих загадки . В случаях затруднений 
воспитатель помогает и м .  

П рав ил а игры. 

1. Дедушку и внучат выбирает воспитатель среди тех ребят, 
кто ведет себя организованно и не мешае1· другим. 

2. Показывать движения надо молча .  Подсказывать разгадку 
запрещается . 

3. Ответ н а  загадку можно давать только после окончания по
каза и вопроса : «Отгадали?»  

4. Догонять загадавших загадку детей можно только после 
слова «догони ! »  и то.1ько до черты . 

Советы воспитател ю. При составлении загадок учитывайте ус
ловия жизни детей и загадывайте только о том ,  что хорошо зна 
комо малышам и поддается изобраЖению посредством вырази
тельных движений .  Лучше из бегать мелких движений рук ,  о ко
торых трудно догадаться . В дальнейшем при повторении игры 
можно изображать и отдельные события (например ,  то, что дети 
впдели во время экскурсии ) , труд взрослых ( шофер ,  повар , строи
тель ) ,  словом ,  то,  что является источником впечатления . 

В этой игре много движений.  Но следует учитывать , что ма
лыши еще плохо управляют своими действиями ,  особенно когда 
торопятся или боятся . Поэтому не р азрешайте детя м  ловить друг 
друга ,  они могут упасть, и игра кончится слезами .  

Особое внимание следует обратить н а  тех детей , котор ые на 
рушают правил а - преждевременно говор ят р азгадку или убега
ют, не  дожидаясь сигнал а .  Это дезорганизует всю игру. Объясните 
детям ,  что тех, кто мешает играть, не будут выбирать дедуш кой 
и внучатами .  

При действенном сговоре о за гадке очень  важно а ктивизиро
вать самих детей, разбудить их инициативу и фантазию.  Поэтому 
не  торопитесь предлагать воспитанникам свои варианты действий .  
Лучше почаще спрашивать м а л ышей, что предлагают они сами .  
Но все же затягивать процедуру сговор а не рекомендуется : это 
утомляет детей, дает поводы для отвлечений .  

Если при отгадывании загадки возникают з атруднения, по
могите воспитанникам наводящими вопросами  и показам дей
ствий .  
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ЧТО НА КАРТИНКЕl 

Особенности игр ы  и ее воспитательное зн ачение. Цель этой 
игры - учить детей самостоятельно выделять назн ачение предме
та и обозначать его посредством слова , что имеет важное зн аче
ние для развития интеллекта и связной речи ребенка . 

Интерес детей к этой задаче обеспечивается красочным игро
вым материалом ( предметн ые картин ки) . Кроме того, привлека
тельной для них является возможность применять свои зн ан ия ,  
приобретенные в предыдущих игр ах. Одобрение воспитателя и 
всей группы, которое получает ребенок пр и правильном решении 
задачи, вселяет в него уверенность в свои силы и приносит р а
достные переживания .  Нр авится детям и возможность самостоя
тельно р аспорядиться предметами, которые н аходятся у них в 
руках. 

Правила игры учат м алышей делиться привлекательн ыми пред
метами, отдавать другому то , что нравится самому. Это более 
эффективно для нр авственного воспитания дошкольников , чем 
нравоучен ия и указания .  

И гровой м атериал .  Предме'I'Ное лото, которое состоит из боль
ших карт и предметных картинок. На картинках изобр ажен ы зна 
ком ые детям предметы бытового окружения . Это могут быть : 
предметы одежды - пальто, платье,  рубашка , штанишки,  ша пка ,  
панамка , сапожки, шарф,  варежки ; посуда - чашка  с блюдцем, 
стакан ,  глубокая тарел,ка ,  ложка , ножик, чайник, сковородка , каст
рюля ; мебель - стол ,  стул , кровать, скамейка , гардероб , шкаф 
для посуды ; игрушки для игр н а  воздухе - мячик, прыгалки , кег
ли ,  велосипед, ведерко, лейка , формочки для песка и совочек, ко
ляска и пр . 

Предметы должны быть изображен ы  реалистично, красочно. 
Те же изобр ажения должны быть н а больших картах ( по три-че
тыре н а каждой карте лото) . 

�атериал должен храниться в специальной коробке с отделе
ниями для больших карт и картинок. 

Описание игр ы и прием ы ее проведения .  В и·гре  участвуют де
сять - двенадцать детей (примерно половина группы ) . Перед нача
лом игры педагог вместе с воспитан никами сдвигает два  стола  и 
предлагает детям занять места вокруг них.  С ам он тоже садится 
среди детей и показывает им короб ку с йгровым материалом , 
большие карты и картинки лото. 

З атем взрослый р аздает детям , сидящим с одной сторон ы  сто
ла , по одной большой карте (лишние оставляет в коробке) . Те, 
кто сидит по другую сторону, получают по одной предметной кар
тинке. Одну карту и картинку педагог берет себе для о�ъяснения 
игровых действий . 

Воспитатель объясняет, что дети , получившие по картинке, бу
дут предлагать их тому, у кого н а большой карте есть такая же 
картинка .  Тот, кто отдаст свою картин ку, сразу получит другую 
(картинок много , хватит всем ) . Рисунок на  ка ртинке нельзя ни-
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кому показывать, это секрет .  Пусть дети сами  догадываются . Но 
дл я этого им  нужно з агадать за гадку. 

Воспитатель дает пример загадывания з агадок :  «На моей кар
тинке нарисовано то ,  что надевают н а  голову, когда идут гулять, 
если холодно.  Догадались? Правильно, это шапка» .  Он показы
вает картинку ,  чтобы дети убедились, что отгадали правильно. 
«А на  этой картин ке нарисовано то, из чего мы пьем чай , какао 
или молоко.  Правильно, это чашка .  Вот видите, я не  н а з ы в а л а  и 
не показывала в а м  картинки, а только говорила про нее, а вы са
ми догадались. Так же будут загадывать загадки те дети , у кого 
в руках картинки», - говорит педагог. 

Воспитатель объясняет основное правило игры : нельзя назы
вать то, что нарисовано н а  картинке, нужно загадать про н его за
гадку, р ассказать, что с н и м  делают, а после этого спросить, кому 
нужна эта картинка .  

Обращаясь к детям ,  получившим большие карты лото, воспи
татель поясняет им, что они должны внимательно смотреть, что 
нарисовано на их картах, и стараться отгадать все загадки, чтобы 
не пропустить свои картинки .  

Н а примере  одной карты взрослый показывает, как  следует 
играть : тот, кто вовремя отгадает загадки про предметы на своей 
карте,  получит нужные картинки, а тот, кто пропустит и не отга
дает, - не  получит. Он предупреждает, что отгадывать загадку 
будут все дети в месте, помогая друг другу, а просить свою кар
тинку будут только те ,  у кого н а  карте нарисован предмет-от
гадка . 

Воспитатель предлагает всем детям с картинками вниматель
но посмотреть н а  них и подумать, для  чего этот предмет нужен И 
какую загадку пр9 него можно загадать. На этом объяснение за 
канчивается , и начинается игра .  

Воспитатель вызывает п о  очереди детей с картинками .  I(аж
дый достаточно  громко и отчетливо спрашивает:  « Кому дать пред
мет, который нужен для . . .  » Дети с большими картами все в месте 
отгадывают загадку, а тот ребенок, у которого нарисован этот 
предмет, просит картинку и закрывает ею соответствующее изоб
ражение на  карте. (При  этом нужно перевернуть картинку изобра
жением вниз . )  Отдавший свою картинку получает новую. 

Так постепенно разыгрываются все картинки лото ; и ми закры
ваются большие карты . После того как все карты закроются, 
можно повторить игру сначала .  Большие карты при этом пере
даются детям ,  у которых были картинки, а предметные  картинки 
собирает воспитатель,  который будет их выдавать тем ,  кто рань
ше играл большими картами .  

Правил а игр ы. 
1 .  Нельзя н азывать предмет, изображенный н а  картинке, мож

но только загадывать про него загадку, т.  е .  говорить, для чего 
он t�ужен .  

2 .  Нельзя показывать свою картинку, пока дети н е  отгадают 
загадку. 
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3. Отгадывать загадку нужно всем вместе, а получает картин
ку только тот, у кого такая же картинr< а  изображен а  на большой 
карте и кто вовремя ее попросит. 

Советы восп и тател ю. Объяснять игру нуж но доходчиво, пока 
зывая  наглядн ый пример игровых действий .  З агадывая загадки, 
опирайтесь на конкретный жизненный опыт детей . Приведе м  не
сколько вариантов з агадок :  

В чем возят м аленьких детей, которые еще не  умеют хо-
дить? (В коляске. ) 

- В чем готовят суп? ( В  кастр юле. ) 
- Что н адевают летом девочки? (ПJ1 атье . )  
- Ч е м  режут хлеб? ( Ножо м . )  
Рекомендуется закрывать изобра жения на  карте ,  перенорачи

вая  картинки рисунком вниз .  Это помогает детя м быть в н и м а 
тельн ы м и ,  так как постепенно незакрытых рисунков становится 
все меньше, что облегчает решение познавательной задачи.  

В этой игре , как  и в большинстве предыдущих, дети отгады· 
в ают каждую загадку вместе. Это обеспечивает их познаватель· 
ную активность н а протяжении всей игры .  К тому же так онн 
оказывают друг другу помощь, в которой особенно нуждаются 
п ассивные и м енее сообразительные дети.  

При повторен ии этой игр ы процесс отгадывания з агадок будет 
облегчаться . По мере накопления опыта отгадывания за гадок 
можно переходить от совместных ответов к нндивiщуа.1ьНЬ!i1<1 .  

ОП АДАй-КАI 

Особе нности игр ы  и ее воспитательное з начение. Игра н а nр а в· 
лена на развитие целостных представлений детей об окружающих 
предметах .  В описанных р аньше играх  дети учиютсь цсленаправ·  
ленно выделять внешние отличительные приэнаки предметов 
:( цвет, фор м а ,  величина ) , а з а'l.'ем их назначен ие и практичсские 
действия с ни м и .  Приучаясь р азличать предм еты по их качествам  
и обозн ачать эти призн аки словом ,  дети приобр етали тот опыт, 
который необходим для создания целостного образа объеr<та .  Од· 
нако они еще не научились строить целостное,  осознанное пред· 
ставление об объекте, синтезируя и обобщая свой еще разрознен
ный о п ыт. Между тем умение построить целостное представление 
об объекте, как о совокупности н е  только внешних  признаков, но 
и включая  более существенную особенность - н азначение, явля
ется необходи м ы м  условием развития м ышления ребенка ,  усло 
вием более поююго и отчетливого отражен ия окружающего мира  
в его созн ании .  На формирован ие та ких представлепий и н а пр а в
лена эта игра .  

Активность ребенка,  его н астроенность на решен ие предложен
ной задачи обеспечиваются двум я  важными условиям и .  В о-пер· 
в ых, обучающая з адача носит характер загадки, в которой есть 
элемент неожиданности , сюрпризности , что всегда привлекает де
тей. Во -вторых, умственные усилия ,  которыми сопровождается 
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р а з гадыва н ие за гадки, в случаях успеха приносят ребенку призна 
н и е  остальных участников игры.  Это доставляет ему удовлетво
рение.  

Кроме того,  сам игровой материал (красочные предметные 
картинки )  пр ивлекает детей ,  вызывает желание играть с ни м .  
В случае правильного решения задачи картинка дается ребенку в 
качестве приза  и служит доказателr,ством его личных достиже
ний . 

Игра  проводится со всей группой .  Участие в ней требует о р га 
низованности ,  соблюдения обязательных дJш всех правил ,  что 
и меет нем аловажное з начение для  фор м ирования волевых ка
честв личности ребенка .  

И гровой м атер и ал.  Предметные картинки, изобр ажающие з на 
ком ые детям объекты - и живые и неживые. Это могут б ыть ово щи 
(огурец, помидор, редиска и др . ) , фрукты (яблоко, лимон,  виш· 
нн ) , игрушки (куклы,  мячик) , животные ( коза ,  лошадь, корова ,  
свинья, собаrш ,  ворон а ) , предметы бытового окружения  (стакан , 
чайник,  часы, кровать ) и пр .  

Картинки подбираются в соответствии с условиями  жизни де
тей и з ависят от того, с какими предметами малыши встречаются 
повседневно .  Для игры следует отобрать десять - двенадцать кар 
тинок из имеющихся в запасе. 

Оn исание и гр ы и n р ием ы ее nроведения .  Воспитатель предJ1а ·  
гает детям поиграть в новую, очень интересную игру. Он показы
вает им коробочку с картин ка м и  и просит сесть н а  свои стульчи 
ки поудобнее.  Педагог сообщает воспитанника м ,  что в коробке 
собран ы как знакомые для них ка ртин ки , так и незна комые.  Он 
раск.1 адывает картинки на столе рядами ,  изображением ВН!'fЗ.  По
том подзывает кого-нибудь из детей и назначает его своим по
мощником - он будет помогать загадывать загадки. 

По мо щник берет любую ка ртинку,  показ ывает ее только воспи
тате.ТJю и вместе с ним рассказывает о ней , переч исляя характер
ные признаки изображенного предмета (цвет, форма ,  величин а )  
и раскр ывая его назначение (возможные действия с предметом ) .  
Назва н ие са мого предмета  при этом не  дается . Например : этот 
предмет желтый ,  круглый,  кислый,  его режут и кладут в ча й ;  
этот предмет круглый ,  красный ,  м аленький ,  в него играю.т дети .  
Загадка адресуется всем участникам игры,  а они должны н азвать 
о ; 1 :1санный предмет. После того как существенные признаки пред
м ета будут названы, воспитатель и его помощник произносят сле
дующий текст, выполняющий роль сигн ал а :  « Кто з агадку отга
дает и картинку назовет, тот ее себе возьмет».  

Ребенок, котор ый первым (после текст а )  отгадал з агадку, по
лучает картинку ;  если два м алыша отгадали одновременно,  оба 
получают по картинке.  

В ызывая кажДый раз нового помощника,  воспитатель подска
зывает ему на ушко разные признаки предмета .  Малыш з агады
вает загадку, а остальные дети отгадывают ее. Победители полу
чают картинки с изображениями  р азгаданных предметов . 
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П р авила и гр ы. 
1 .  Помощника выбирает воспитатель.  Ему разрешается взять 

любую картинку из лежащих на столе, но запрещается показы· 
вать ее детям .  Помощник показывает картинку только воспита· 
телю. 

2. Нужно внимательно выслушать загадку всю до конца и не 
торопиться говорить р азгадку. Ответ дается только после стихот· 
ворнога текста .  Кто нарушит это правило, картинку не получит, 
даже если он сумел разгадать за гадку.-

3. Тот, кто вовремя назовет разгадку, получает картинку. Ее· 
ли таких детей двое - картинку получают оба .  

Советы воспитател ю. В этой игре очень важен подбор карти
нок для з а гадывания .  Они должны быть достаточно интересными  
для детей и доступн ы м и  по содержанию.  Признаки изобр аженных 
предметов должны поддав аться словесному описанию.  Обозна че· 
ние некотор ых признаков может осуществляться также с помощью 
звукоподражания и движения ,  в особеняости это относится к изо· 
бражениям живых объектов. Это внесет в игру р азнообразие и 
послужит эмоц-иональной разрядкой .  

Особое внимание следует уделить конта ктам с ребенком -по
мощником .  В начале игр ы  н а  эту р оль р екомендуется выбирать 
более активных и сообразительных детей. В н ачале нужно, чтобы 
помощни к  точно повторял з а  воспитателем слова , обозначающие 
признаки предмета . Повторяя эти слова ,  ребенок и сам  начинает 
осознавать их смысл . З агадывайте загадку не спеша,  каждый раз  
сообщая помощнику один из признаков предмета , делая неболь· 
шие паузы .  Начин.айте с внешних отличительных признаков 
форм а ,  величина ,  цвет. В последнюю очередь называется назначе
ние (т. е .  для чего этот предмет нужен людям ) .  По мере того как 
дети будут осваиваться с игрой,  привлекайте их к более активно
му составлению з агадки, т .  е .  к самостоятельному выделению при· 
знаков предмета и их словесному обозначению .  

Особое внимание  следует уделить соблюдению правил игры, 
требующих волевых усилий , чтобы удержаться от преждевремен
ного ответа .  Многие малыши пытаются отгадать загадку, не до
слушав ее до конца , услышав лишь первые признаки предмета. 
Для них непривычно новое пр авило - говорить разгадку только 
по окончании текста,  даже если уже успел отгадать загадку рань
ше всех . Соблюдение правил требует сознательных волевых уси
лий и р азвивает способность к таким усилиям .  Поскольку роль 
помощника является са мой привлекательной,  давайте ее ТОJ1ЬКО 
тем детям ,  которые �та раются выполнять это правило .  

Чтобы не  утомлять м алышей, важно вовре м я  з акончить игру. 
Поэтому при  первом ее проведении загадывайте не более пяти 
семи загадок. При повторении  игры в дальнейшем содержание 
картинок (и  соответственно за гадок) должно меняться , но  не  пол
ностью, а лишь частично,  так как не все дети его усвоили. 

Картинки для игры можно подобрать из различных н астоль
н ых игр ( разные виды лото ) . 
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ПАРНЫЕ КАРТИНКИ 

Особен ности игры и ее восп итател ьное значение. Цель игр ы 
состоит в том ,  чтобы учить :v�алышей сравнивать окружающие их 
предметы по совокупности отличительных признаков, а также по 
их назначению. Для этого детям предл агается специальный набор 
красочных парных  картинок с пр ивлекательны м и р азнообразным  
содержанием . Содержание картинок отвечает естественной по
требности детей приобщиться к окружающей действительности 
предметной,  природной и общественной.  

Игровая ситуация дает возможность детям активно обмени
ваться впечатлениями и ,  решая обучающую задачу, осмысливать 
и осознавать свой пока еще небольшой и несистематизированный 
жизненный опыт.  В ыполнение правИJl игры и вопросы взрослого, 
направляющие рассматр ивание картинок, сравнивание их, создают 
благоприятные условия для систем атизации и обогащения пред
ставлений ребенка об окружающем мире .  Сравнивая картинки, 
дети учатся в ыделять знакомые и м  качества предметов (цвет, 
форму,  величину) ,  назначение, а также знакомятся с действиями 
живых объектов.  Таким образом,  решая задачу - подобрать к 
каждой картинке точно такую же, дети приучаются производить 
элементарный анализ и синтез отличительных особенностей объ
ектов ,  устанавливать их тождество или различие и определять, в 
чем оно состоит.  Одновременно м алыши учатся передавать в 
связной речи совокупность признаков и качество изображенн ых 
объектов и таким образом делают важный шаг  на пути к их опи
санию.  

В игре  принимает участие небольтая группа детей , между ко
торыми  возникает познавательное общение, что имеет важное зна
чение для их сближения и развития взаимопонимания .  
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И гровой м атериал. Парные картинки,  специаль:но подобран
н ые по содержанию и художественному оформлению. Составить 
разнообразный набор предметных парных картинок можно, ис
пользуя следующие н астольно-печатные игры : «Лото малышам», 
«Предметное лото» , «Лото на  четырех языках», «Ботан ическое ло 
то»  и др .  Очень nажн о, чтобы содержание  и художественное 
оформление парных картинок з·атрагивало детей эмоционально , 
напоминало и м  то , что они наблюдают в жизни .  Картин ки жела 
тел ьно подбирать серия ми , напри мер : предметы одежды, игруш
ки, знакомые р астения (цветы , деревья , овощи, фрукты ) , живот
ные (птицы, дом а шние животные, дикие звери и пр . ) , а также лю
ди (дети и взрослые, разные члены семьи) . Картинки членов 
сем ьи есть в «Лото на четырех языках» .  

Для получения парных картинок из одного лото можно исполь
зовать не  только м аленькие картинки,  но  и большие карты, р аз
резав  их н а  отдельные предметные картинки .  

Учитывая особенности обучающей задачи игры, необходимо 
к одинаковым парны м картинкам подобрать для сравнения до
полнительный  ком плект картинок с похожи ми изобр ажениями , 
имеющими лишь некоторые отличительные признаки .  Напр и м ер, 
для сравнения пары картинок,  где нарисована  кукЛа в красном  
платье с черными  косичками ,  можно испол ьзовать картинку,  где 
нарисована кукла в голубом платье со светлы ми кудря ми .  К паре 
картинок с новогодней наряженной елко й  можцо подобрать 
картинку из ботанического .'!ото, где нарисована ель, р астущая в 
лесу; картинку с и грушечной ма шинкой можно сравнивать с 
изображением настоящей машины .  

Для хранения и использования игрового м атери ала  нужна спе
циальная коробка , где парвые картинки находятся отдельно от 
дополнительных картинок, предназначенных д.'Iя определения раз 
личий .  

Описание и гр ы  и прие м ы е е  п роведения . Игр а пр;)водится с 
подгруппой детей в четыр е - ш есть человек.  П о  приглашению вос
питателя м алыши ,  выразившие желание  поиграть в эту иггу. с а 
дятся за  общий шестиместный  стол . Каждому н з  играющих со 
своего места должны быть хорошо видны все картинки.  Непосред
ственным участником игры явля ется также и воспитатель. Он то
же садится за стол и в ходе игры подает пример выполнения иг
ровых правил и решения познавательной задачи .  

Начинается игра  с самого простого варианта - подбора пар 
ных картинок с одинаковыми изображени я ми ( аналогичны й  ва 
риант уже  встречался в предыдущих играх ,  см .  игру  « Кому 
дать?» ) . В оспитатель открывает коробку с картинками  и достает 
двенадцать пар картинок.  Он показывает м ал ышам выборочно не
сколько картинок, вместе с детьм и  любуется и м и, вызывая их и н 
терес к изобр аженн ым предмета м , поощряет высказывания детей, 
их  попытки поделиться своим и  впечатлениями .  З атем взросл ы й  
предупреждает детей , что в коjюбке есть еще м ного более интерес
ных картинок, с которы м и  они  сейчас все в месте поиграют. 
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Тщательно перемешав все парные картинки, воспитатель раз
дает их детям . Каждый получает по четыре картинки, н а  которых 
изображены разные предметы . Несколько картинок взрослый бе
рет себе (при этом пар а  к одной из его картинок есть у кого-либо 
из детей ) .  Остальные три картинки, приготовленные для сравне
ния, пока, остаются в коробке. 

Покончив с р аздачей картинок, воспитатель предлагает детям 
разложить свои картинки н а  столе, вним ательно рассмотреть изо
браженные на  н их предметы, а затем перевернуть их изображе
нием вниз. Он  произносит в месте с детьми  следующие знакомые 
им  слова : «Разноцветные картинки показали свои спинки и по
прятались от н ас.  Мы поищем их сейчас ! »  С этими  словами пе
дагог открывает одну из своих картинок (пара от которой есть 
у кого-либо из детей ) .  «Посмотрим , что тут у меня прячется» , - го
ворит воспитатель, вводя детей в игровую ситуацию.  Он называет 
изображенный н а  картинке предмет и кратко описывает его от
личительные признаки, н апример : «Вот какая кукла у меня спря 
талась.  Смотрите, у нее косички с красн ы м и  ленточками, на нож
ках - белые носочки и коричневые туфельки, а платье красное.  
У кого из вас  прячется такая же кукла?  Поищите ее, н айдите и 
нам  покажите ! »  Воспитатель кладет картинку н а  середину стола , 
чтобы всем было видно, а дети ищут такую же среди своих кар
тинок .  Тот, кто н айдет у себя такую же картинку, кладет ее ря
дом для сравнения .  Дети вместе с воспитателем сравнивают две 
одинаковые картинки. 

«Эта кукла стоит, - говорит воспитатель.  - А  эта что делает? 
У моей куклы красное пл атье, а у этой какое? У моей куклы ко
сички с красными ленточками, а у этой ?» 

Отвечая на  вопросы воспитателя, дети называют отличитель
ные признаки предмета , изображенного на  картинке, и сравни
вают предметы друг с другом . Он и  перечисляют совокупность 
признаков изображенного предмета и этим обосновывают тож
дество двух картинок. Отыгранная  пара  картинок убирается в 
коробку, а воспитатель предлагает кому-нибудь из детей открыть 
одну из своих картинок, назвать изображенный предмет и описать 
его признаки.  Опорными  вопроса ми взрослый помогает ребенку · 
описывать предмет. З атем напоминает м алышу уже звучащий 
вопрос и предлагает повторить слова : «У кого прячется такая же 
картинка? Поищите ее, найдите и нам покажитеl »  Подобранную 
картинку кладут для сравнения на середину стола .  В месте с вос
питателем все дети по его опорным вопросам описывают изобра 
женные н а  картинках предметы, устанавливая, что он и  тоже оди
наковые. Картинки убирают в коробку, и игровые действия про
должает следующий ребенок. 

Таким же образом дети обнаруживают тождество еще несколь
ких парных картинок. З атем воспитатель вводит в игру одну из 
специально подготовленных картинок с предметам и  одинакового 
назначения , но  с разными отличительными признаками .  Напри
мер,  когда н а  столе появляется пара картинок с изображениями 
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двух одинаковых игрушечны х  ведерок, педагог придвигает к н и м  

свою картинку,  на  которой изобр ажено бол ьшое бел ое ведро с 
кр ы шкой . Дети легко узн ают зн акомое им ведро, которое они ви · 

дели на кухне.  
«А у меня тоже есть ведро п а  картинке! - говорит воспита 

те.1ь . - Посмотрите н а  него и на  эти два ведерка .  Эти ведерки 

большие или маленькие? В ерно ,  они оба маленькие. А на моей 

картинке ведро тоже м аленькое? Пр авильно, оно  большое. Ka r< 
вы думаете , для чего нужно такое большое ведро? А для чего 
нужны такие м аленькие ведерки с цветочка м и ?» И т. п. 

Так по вопроса м воспитате.Тiя дети ср авнивают между собой 

три картинки,  выделяют р азличия во внешних призна к а х предме·  

тов и уточняют их н азначение .  В резул ьтате такого сравнен ия 

'воспитатель подводит детей к выводу , что р ассмотренн ые картин

ки,  хотя и похожи друг на  друг а , не  я вляются одинаковым и, 

вместе с м алышами  уточн яет отличия и сходства .  
Пр и  первом проигрывании  воспитатель три раза использует 

прием подкладывания  похожих картинок, чередуя таким образом 

сравнение один аков ых и сходных картинок.  Кроме картинки с ве· 

дерком можно использовать картинки с цветами  и машинами (иг

рушечной и настоящей ) .  
Так проигрывается эта и гр а  в первый р аз .  При ее повторении 

используются и другие картинки из  дополнительного комплекта . 

П р авил а  и гр ы. 
1. Сначала следует р ассмотреть полученные картинки ,  а по

том перевернуть их изображением вниз . При поиске соответствую
щей картинки нужно переворачивать каждую карточку и возвра-
щать ее в исходное положение .  . 

2 .  Тот, кто н айдет у себя пару к предложенной картинке, дол
жен показать ее всем и положить на стол рядом с ней .  

3. Каждый участник  игр ы (по очереди или по вызову воспи
тател я )  открывает одну из полученных картинок, описав ее отли
чительные признаки ,  кладет на  середину стол а и просит осталь
ных разыскать такую же. 

Советы воспитател ю. Очень важно, чтобы игра проходил а жи
во,  эмоционально и не иревращалась в фор м альное и тягостное 
для малышей упражнение.  Игра я , дети учатся р ассуждать и пе· 
редавать словами  особенности изображенн ых предметов. С реше
нием такой з адачи они  могут справиться только при активной по
мощи воспитателя ,  который направляет вопросами их вним ание и 
рассуждения.  В от почему нужна продума нная  формули ровка каж
дого вопроса.  Они должны четко и однозначно выделять для детей 
конкретные признаки предмета и способствовать созданию це
лостного представления .  В то же время нельзя забывать, что де
ти играют с картин ками - ищут их, находят, любуются и м и  и 
действуют ими  в воображении.  Поэтому вопросы не  должны но
сить формальный, прямолинейно-учебный характер - в них могут 
быть и шутка , и подсказка воображаемых действий, и пр .  

Особое внимание следует обратить также н а  подготовку ди-
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дактического м атериала .  Отберите заранее из р азных пособий 
нужный набор картинок ,  р азложите их по порядку. При раздаче 
картинок Позаботьтесь о том , чтобы каждому ребенку достались 
разные картинки, а не  один а ковые.  По ходу игры следите за  тем ,  
чтоб ы  дети переворачивали полученные  картинки изображениям и 
вниз , так  как  в противном случае они увлекутся р ассм атриванием 
изображений  и забудут о. том , что и м  н адо делать. 

Следует учитывать та кже повышен ную утомляемость малы
шей . А эта  игра представляет для них  некоторую трудность. По
этому не  допускайте, чтобы дети , игр ая , уставал и ; продолжитель
ность игры н е  должна превышать 10- 15 мин .  

Набор картинок следует хранить в специ альной коробке, со
блюдая постоянный порядок  р асположения парных и дополни
тельных картинок.  

ИГРУШ КИ-АРТИСТЫ 

Особе н ности и гры и ее воспитател ьное зн ачение.  Данная игр а  
учит малышей пони м ать связи и отношения между разными пер
сен ажами сюжетной ситуации и способствует р азвитию речи . Это 
и м еет важное значение дJiя умственного развития детей , так  как 
повышает уровень осознания ими окружающей действительности . 
Кроме того, игр а развивает воображение детей и способствует их 
эстетическому р азвитию, поскольку подготавливает к восприятию 
фильмов,  спектаклей .  И н а конец, эта игр а - зрелище, которое 
вносит разнообразие в повседн евную жизнь  м алышей,  в быт дет
ского сада .  

Игра  п
-
роводится со всей группой .  От детей требуется само

стоятельное выполнение правил в соответствии с предваритель
н ы м  уговором со взросл ым .  Непосредственный контроль взросло
го, его напо минания в ходе игры отсутствуют, так как  он в это 
время занят подготовкой интересного для ребят зрелища . Таким 
образом ,  эта игра является новы м шагом н а  пути развития  воле
вых качеств личности . 

И гровой м атер иал. Детский cтoJI ,  который сJiужит сценой для 
игрушек-артисто в ;  на стоJiьная шир м а ,  позволяющая подготавли
вать  очередные сценки , з амеrrяющая  ее плотная ткань, которая  
покрывает cтoJI до с а мого пола (это  нужно,  чтобы скрыть игруш
ки,  находящиеся под столом ) .  

Главным м атер иалом игры явJi яются образные и з аводные и г
рушки - персенажи спектакля . Это могут быть куклы (девочки, 
м альчики, дети,  взрослые, герои сказок и пр . ) , зверушки, игру
шечные м ашинки ,  звонок, оповещающий о н ачале действия, и пр . 

В есь игровой материал помещается в большой коробке или  в 
сундучке. Персенажи каждой сценки собр а н ы  н а  отдельном пл ан 
шете в последовательности, предусмотренной спектаклем .  Это ус
коряет переход от одной  сцены к другой и облегчает труд воспи
тателя .  
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Описан ие и гры и прием ы ее проведения. В конце завтр ака вос
питатель предупреждает детей о том , что сегодн я к н и м  приеду1 
игрушки-артисты, чтобы показать интересный спекта кль . ·  Но эти 
артисты не  умеют р азговаривать, они только будут показывать 
сценки , а ребята сами догада ются, что показывают артисты .  По
этому нужно внимательно смотреть на  сцену, не отв"1екаться раз 
говора ми и вести себя так, чтобы артисты н е  обиделись , а то они  
перестанут показывать спектакль. 

Подготовив таким образом детей к предстоящему зрел ищу, 
воспитатель в месте с ними  ставит стульчики для зрителей,  стол 
дл я игрушек- артистов, покрывает его ткан ью.  После этоrо все вы
ходят из комн аты.  Собрав детей в коридоре, взрослый предлагает 
им поехать в театр . Это дает воз можность м алышам подвигаться 
и настроиться на  роли зрителей . Перед тем как впустить воспи
танников в зрительн ый зал , педа гог н апомин ает им правила по
ведения в театре. 

С пектакль начинается со зн акомства детей с артиста ми .  Каж
дый персен аж выходит н а сцену, раскл ан ивается .  В оспитатель 
н азывает его имя , а дети пр иветствуют его а плодисментами .  

З атем ставится шир ма, и воспитатель подготавливает м ате
риал для первого сюжет а :  планшет с персенажам и  первой сценки 
ставит на  стол , а для второй сценки - на  подсобный сту.п . 

Спектакль состоит из нескольких сюжетов, каждый из кото
рых содержит две сцен ки, разделенные перерывом . В перерыве 
воспитатель задает детя м вопросы, которые  помогают малы ша м  
понять то, что им показывали .  Содержан ием сюжетов могут быть 
сценки из сказок, из жизн и  м алышей, забавные ситуации и пр . 
Главное, чтобы это содержание было понятно детям и соответст
вовало их интересам . Приведем н есколько примеров таких сю 
жетов .  

Пти ч ий двор . 
Картипа 1. Н а  сцене - сарай (коробка от торта с наклеенны 

ми окошками и дверью)  и несколько домашних птиц, расположен 
ных по всей площадке. Петух стоит н а  пеньке ( кубике ) . Из сарая  
выходит кукла-хозяйка ,  выносит одного цыпленка и ставит его 
на землю.  

Ширм а  за кр ывается , план шет убирается , н а  его место ставит
ся второй .  В перерыве воспитатель задает детям такие вопросы : 
«Что вы видели?  Кто та м был? Что делали цыплята? Что д-елал 
петушок? Кто выпустил цыплят во двор?  Кто их хозяйка ?  Как вы 
думаете, где живут эти цыплята и петушок?» 

Вопросы взрослого рассчитаны н а то , чтоб ы дети уловили и 
передали слова м и  см ысловую связь между р азными  персонажами .  

Картипа 2 .  Кукла -хозяйка стоит в центр е, у ее ног стоит кор 
мушка , вокруг :&:отарой собрались цыплята .  Хозяйка насыпает в 
кор мушку пшено (рукой воспитател я ) , пододвигает какого-н и 
будь цыпленка поближе к кормушке. Петух спрыгивает со  своего 
пенька и подходит к кор мушке, которая  побольше и поглубже. 
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К этой же кормушке подходят курочки и клюют вместе с петуш
ком .  

Снова ставится ширма и воспитатель задает вопросы : «Что вы 
видел и?  Что делала  хозяйка? Что делали цыплята? Чт� делали 
петушок и курочка ? Как в ы  дум аете, наша хозяйка заботливая?  
А почему вы думаете, что она  заботится о своих питомцах?»  

Помогая детя м объединить содержание двух картин, �оспита
тель подводит их к выводу, что им показали птичий двор ,  на ко
тором живут куры ,  петушок и цыплята.  Сначала их в ыпустюш 
погулять ,  а потом стали кормить. По� конец можно спросить :  
«Как в ы  дум аете, где будут спать птицы?» 

Трусишки.  
Картина 1. На сцене трое друзей : девочка Маша, м альчик Са

ша  и мишка.  Они смотрят книжку с картинками.  Кто-либо из пер
сонажей переворачивает (рукой воспитател я) страницы книги, 
остальные р ассматривают картинки.  

В перерыве ,  когда ста вится ширма, детям задаются вопросы 
о том,  кого они видели, что делали артисты, кто держал книжку, 
к а к  они сидели .  

Картина 2 .  Те же персонажи сидят по-другому : С а ша сидит 
н апротив мишки и Маши . Книжки нет. Неожиданно н а  сцене по 
является заводная  обезьянка , котор ая н ачин ает кувыркаться, дви
гаясь сначала по направлению к детя м,  а затем ( повернутая ру
кою взрослого )  - к  персонажа м . Маша , испугавшись, убегает, 
мишка падает на спину, а Саша вскакивает на ноги и останав
ливает обезьянку .  

После этой картины воспитатель задает детям вопросы,  кота-
. рые помогут и м  понять, кто трусишка, а кто смелый - тот, кто не 
побоялся остановить обезьянку.  «А в ы  бы испугались обезьян 
ку? - спрашивает он . - Разве она  страшная?  А какая она 
смешная? В еселая?  :Кто из друзей вам  больше всего понравился? 
Почему?»  

Добрая лош адка. 
Картина 1 .  По сцене гуляют несколько детей (пластмассовые 

фигурки,  укрепленные пластилином на  планшете) . Неожиданно 
появляется заводная лошадка ,  запряженная  в тележку ( можно 
вз ять любую лошадку) . Она двигается по всей сцене.  :Когда ло
шадка останавливается, все фигурки придвигаются к ней и вы
стр аиваются в очередь. 

В перерыве воспитатель спрашивает зрителей,  что делали де
ти и кого они увидели,  почему дети подошли к лошадке и стали 
в очередь . «давайте попросим лошадку покатать детей, - предла 
гает воспитатель, - если она  добрая,  она нас послушает». 

Картина 2. Лошадка стоит на  месте, воспитатель сажает де
тей по одному на спину лошадки (или в тележку) , укрепляя их с 
помощью nластилина .  Передвигает лошадку по всей сцене, давая 
возможность детям р ассмотреть ее и всадника со всех сторон. 
Потом снимает одного всадника и сажает другого .  Так по очере
ди лошадка катает всех детей. 
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Зрители аплодируют, и опять ставится ш ир м а . 
Дети ,  отвечая н а  вопросы восп итател я ,  рассказывают, что они 

еидеJJ И ,  что де.1 али лошадка и дети , какан бьtJi a  лош адка (доб 
рая ,  красив ая и пр. ) ,  выполнила ли  он а  и х  просLбу. 

В конце этого сюжета воспитатель помогает детям  связать 
две сценки и сформулировать содержание увиденного : дети rу.1я 
.пи, а когда появилась лошадка , всем сразу стало весело и о н и  
захотели покататься н а  ней . 

Сюжеты спектакля игрушек могут усложн яться и измеяят�я. 
в них могут быть неожиданн ые ко м ические эпизоды ,  сюрпризы, 
можно испо.1ьзовать также разные э п и з оды знаком ых сказок. 

Пр авил а игр ы. 
1 . В н и м ательн о  смотреть на сцену,  не  отвлекаться .  
2 .  В перерывах между картина м и  сидеть спокойно н а  своих 

местах. 
3. Отвечать на вопросы всем вместе. Ес.1и а ртисты пон р а в и 

л ись, можно пахлоп ать и м  в ладоши .  
4. Если что-то хочется спросить, подождать,  пока кон ч ится 

картина , и в перерыве задать свой вопрос . 
Советы воспитател ю. Техника показа спектакл я и г р у ш ек очень 

простая .  Одной рукой взрослый держит игрушку, которая я вJiяет
ся гл авны м действующим лицо м  картины,  а другой перем ещает 
тот или иной предмет.  В се персон ажи, котор ые не доJiжны дейст
вовать, прикрепляются к планшету с помощью пластилина .  В за
висимости от содержания картин можно использовать один план
шет, соверш а я  н а  нем необходимые перестановки , а можно заго
товить два планшета ,  если перестановки более сложные. 

В место планшета м ожно  использовать плотный картон или· 
ф анеру. Если в сценке действуют более двух персонажей , можно 
пригласить в качестве пом ощников детей из подготовительной 
группы (не  более двух ) . Предварительно необходи мо порепетиро
в ать с н и ми, р аспредел ив роли .  Обычно дети охотно отзываются 
на  такие предложения .  

При  подготовке к игре особое внимание  следует обратить на  
вопросы, которые направлены н а  осмысление связей между пер
сонажами,  что является главной обучающей задачей этой игры. 
В а жно также четко договориться с детьми  о правилах поведения 
во время спектакля. Ведь в этой игре дети должны с а м остоятель
но выполнять их, без н а поминаний взрослого. 

9. ИГРЫ, РАЗВИВАЮЩИЕ П АМЯТЬ 

П а мять - необходимое звено всякой деятельности чело века ; 
практической, познавательной,  художественной и пр . Без участия 
памяти ребенок не может ни играть, н и  р азговаривать, н и  обра
щаться с предмета ми . Одн ако не у всех детей одинаково хорошо 
развита п а м ять. Многие взрослые считают, что хоро шая или пло
хая па мять дана ребенку от рождения . Но это вовсе не  таiС Ре-
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бенок не рождается с готовой памятью. Она развивается ,  как  и 
сам ребенок,  под влиянием общения  и совместной деятельности 
со взрослыми .  Дети со слабой памятью - это чаще всего те дети, 
которым взрослые не  уделяли нужного внимания и которы м  вну
ш али ,  что у них плоха я  память. Как же можно р азвивать п а м ять 
р ебенка ? 

В а жнейшим условием этого являются специальные усили я  ре
бенка - запомнить что-то для того, чтобы потом припомнить .  Фор
м ировать у детей готовность к таким умственным усилиям , раз 
вивать способность к целенаправленному,  н амеренному з а поми
н ан ию - важная задача воспитателя . Другая не менее в ажн ая  
з адача - дать детя м те средства и рациональные приемы,  кото
р ые помогут и м  удержать в памяти и воспроизвести в нужн ый 
момент необходимую информацию. 

В практике дошкольного воспитания  взрослые, как правило,  
не  руководят процессом развития детской п а м яти , хотя многие их 
з адапия  и требования опираются и менно н а  па мять дошкольни
ков.  Детя м дается задача - запомнить что-нибудь (далеко не  
всегда  попятная  и актуальная для них ) ,  но не даются прие м ы  
з апоминания . В результате запоминание сводится к механическо
му зазубриванию ( стихов, правил ,  песен и пр . ) . 

Такое зазубривание не  только м алопродуктивно,  но и утоми 
тельно  для малышей.  Оно  лишает м атериал всякого смысла и во
все не развивает память ребен ка .  

Игры ,  предлагаемые в этом разделе, содержат необходи м ые 
условия ,  способствующие р азвитию целенапр авленной памяти ре
бенка .  Эти условия зак.ТJючаются в следующем .  

В о-первых, во всех игр ах у ребенка возникает необходи мость 
в предна меренном з а поминани и, которая  побуждает его прило
жить определенные умственн ые усилия для того, чтобы запомнить 
и припомнить нужные ему сведения .  

Во -вторых, в каждой игре ребенку передаются рациональные 
приемы осмысленного запоминания  и припоминания ,  средства ов 
л адения своей памятью. Эти приемы используются ребенком в 
качестве опоры в актуальной для него игровой ситуации и потому 
легко осваиваются им .  

Игры  в разделе описаны в порядке нарастания сложности. Их 
последовательность проди ктована психологическим и  закономер
ностя м и  развития п а м яти дошкольника .  

В первой игре  ( «Переполох» )  связи между запоминаемыми  и 
припоминаем ыми  объекта м и  помогает устанавливать взрослый.  Uн 
руко водит умственной активностью детей ,  направляет ее и дает не
обходимые опор ы .  Сюжетн ый конфликт игр ы  делает умственпые 
усилия детей осмысленными  и целенаправленными .  

В о  второй игре  ( « Кто здесь прячется?» )  дети учатся уже са 
мостоятельно устанавливать смысловые связи между объекта ми .  
Этот прием облегчает процесс з а поминания и припоминания ,  де
лает его целенаправленным и осмысленным .  

В третьей игре  («Что достать тебе, дружок?» )  смысловой оп о-
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рой для запомин а ния и припомин ания предмета является в ыдел е
ние и проигр ыванне его назначен ия ( фун кции ) . Эта игра  не тол ь
ко учит ребенка новому важному приему осм ысленного за по м и 
нан ия , но и способствует р асширению объем а  па м яти . . 

Четвертая игр а  ( «Мамин ы помощники» ) напра влен а  на  разви 
тие словесной па мяти . З апомин ан ие слов в ней побуждается по
пятной и близкой детя м сюжетной ситуа цией и облегчается общ
н остью значений запоминаем ых слов . В этой игре дети выполн яют 
словесное поручение взрослого,  что приближает их к решению 
учебной задачи. 

Во всех играх ведущая и н аправляюща я роль принадлежит 
взрослому. Здесь важны и эмоциональное общен ие с детьми ,  и 
вовлечен ность воспитател я  в сюжет игры , и четк�я , попятная  де
тям формул ировка обучающей задачи , и постоянная активиз ация 
умственной деятельности ребенка .  Только пр и этих условиях 
предлагаемые игры будут способствовать р азвитию па мяти детей. 

ПЕРЕПОЛО Х 

Особенности игр ы  и ее восп итател ьное знач ен ие. Эта игр а  яв
ляется перв ы м  шаго м  на пути к развитию у детей целенаправлен 
н ого за помин ания и припом ин ания . Обычно  младшие дошкольни
ки запомин ают лишь то, что запо мин ается само, без особых уси 
лий , в силу своей привлекательности . В этой игре содержится ряд 
условий , которые вызывают у ребенка потребность в целенап ра в 
ленном  запоминании  и припом ин ании, что , в свою очередь, тре
бует от него особых умствен н ых усилий .  

Игр а  носит сюжетно-ролевой характер . Ее игровая ситуа ция 
воспроизводит более или менее зн ако мые детям явления .  Роль 
помощников взрослого как бы возвышает их в собственных гла 
зах и побуждает пр ил агать особые ста р ания , чтобы опр авдать до
верие, которое и м оказывается .  

В ыполнение роли опи р ается н а опыт игры в поручения ,  свое
образным вариантом которой является эта игра .  Объекта ми игро
вых действий детей являются пр ивлекательные образн ые игруш
ки , изображающие обитателей птичьего или  скотного двора 
( птицы или животные ) . В се поручен ия хозяйки этого двора - те
ти Даши - предпол ага ют выполнение детьм и  попятных им вооб
р ажаемых или практических дел по уходу за животны ми . В ыпол
няя  поручения , дети должн ы  проя вить с а мостоятельность, ответ
ственность - ведь от них з а висит бл агополучие животн ых.  И хо
тя животные - вс�го лишь игрушки, на них дети переносят свое 
отношение к настоящи м животны м, с которыми  они встречаются 
в жизни и в сказке . 

В ыполнен ие игровых поручений  требует от детей особой , еще 
не привычной для них умственной активности и специфических 
стараний : нужно з а по м нить и воврем я  припомнить то , что помо
жет тете Даше и ее питомца м . Поскольку у тети Даши таких пи 
томцев не менее шести -семи ( а  в дальней шем их б у дет и больше ) , 
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з а п о м н ить, кто из них в како м  дом ике живет, невовмо:жыо без це
л ен а п р а вленны х усили й . В этом детям  .помогает взросл ый : вопро
с а м и ,  Одобрен и я м и  м дополнительными сведениями .  

Обучающая задача этой игры заключается в том ,  чтобы дети, 
ориентируясь, на  особенности иrровоrо материала,  устанавливали 
связь  между домиками и его обитател я м и .  В зросл ы й , н а правляя 
внимание дехей и их умственную а ктивность, помогает и м успеш
н о  з а по мина:rь и припоминать, где живет каждое живrпное, и, та
ки м образом ,  выполнять р оль помощников. В этой игре важно 
приJ.ерживаться мудро.го педаготического правила - не подменять 
действия ребенка своими действиями  и н� говорить за  .него то, что 
он .может сказ.ать .сам.  

Дети решают обучающую з адачу вс е  в месте, но выполняют 
игровые дей ствия по одному, по собственному .побуждению (с  со
гласия воспитателя � . 

Таким образом , в этой иrре без всякого принуждения со с:rо
рон ы  взрослого и без механического зазубривания дети приобре
таю:r нов ый опыт запо м инания  и припоминания объектов . 

И гровой материал. О бъем ные миниатюр ные игрушки , изобр а
ж а ю щ и е  знакомых дехя м домашнмх птиц и животных .  Это могут 
быть -пласт м а ссовы е или кер а мические цы плята, утята ,  ку}i>очки, 
петушки, гуси ,  к р оли ки, собачки {по два экземпл яра каждой иг
рушки ) . 

Кроме того, для и гр ы нужны картонные полые  кор.обочки бе
лот.о цвета ,  которые служат домиками для персонажей . Жел а 
тельно ,  чтобы домики в кл а д ыв а л ись один lil другой.: та к удобнее 
их хра.нить. Домик:И должны отл ичаться в еличиной и .цветом две
рей и окошек, например>.:- у до:м.и:ка цыплят - окошки и двери жел -
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тые,  у домика  утят - зеден ые, у дом и ка пет.у х а  и кур - ораюкс· 
вые,  у домика кроликов - к о р и чн е в ы е , .  у дом ика  r:у�ей - синве .  
Самый  большой домик,. в котором живут. хоз я й ка и собачка ,  м о 
жет быть � г.смубыми (i)Кош к а м и .  Весь н а б о р  игрового м атери·а ,1 а  
помещается . в большой коробке. Пеgед игрой мат.ериал загор а 
живается ширмой или покрывает-ся тканью .. 

Данный кабор образных игрушек можно заменить друг.и м ,  
имеющИМ{:Я в распоряжении воспитателя .  Главное, чтобы игруш.
ки были миниатюрные, поскольку с ними удобнее действовать и 
они более привлекательны для детей .. 

Оп исание игр ы и пр ием ы ее п ро ведения. К.огда дети усядут.ся, 
ка,к обычно, на р асставленные полукругом сту.1 ьчики, восп и т а 
тель ставит напротив них детский cтoJI , на котором за  ширмой 
располагаются все домики, выстроенные  в ряд. В каждом и з ·  них 
заранее помещаются соответствующие игрушки .  Домики в ыстрое· 
ны в порядке н араст.ания величины  следующим образо м :  в пер
вом ( с а м о м  м аленьком )• - цыплята,  во втором - утят.а, в т.р�ть
ем - курьr и петух, в четвертом - утки,  в пятом - кролики ,  ·а В·  
шестом (самом большом ). - соб а чка.  

Воспитатель <ши м-ает ширму и обращается к детям  от имени 
тети Даши,  »озяйки птичьего дво р а :  «З'дравствуйтеr де'rи ! Я 
тетя Даша .  Смотрите, как много дом и ков в моем дворе ! В доми
ках живут кролики и птицы. Сегодня я хочу пер в ый раз вьшусти1:ь 
их погулять . Вот только боюсь : · вдруг они разбегутся кто куда. 
В ы  поможете мне их загн ать обратно в дом ики?  ТФлько для этого 
нужно запомнить, кто в каком домике живет. Сейч.ас я научу вас, 
как это сделать . Посмотрите внимательно на домики и скажите, 
один акового они цвета или р азного? Пр авильно, все белые. А ка
кого цвета у доми ков окошки и двери?» Дотрагиваясь рукой до 
разных домиков, воспитатель nредлагает. детя м наз-вать, ка кого 
цвета окошки и двери .  Т.аким же образом уточняется и другой 
отличительный признак домиков - величина :· «Этот дом ик с а м ы й  
м аленький, а этот са мы й  большой, а эт.от чуть побольше, чем пер
вый, а этот еще больше . . . А т.еперь давайте посмотрим ,  кто вiяй
дет из самого .  м аленью�го домика с желт.ой дверцей ! »  С эти ми 
словами вос питатель r ю  <Очереди выводит двух цыrтят,. передвига
ет их  по столу,  как  будто они гуляют, и спрашивает: «В каком 
домике живут. эти цьпглятаr» Получив ответ, пед-аr.ог rюдтвержда
ет его правильиость и nродолжае11:. «Поста р а йтесь запомнить,. что 
маленькие желтые цыплята живут в �амом маленьком домике � 
желтым 0кошком и желтой двервю. Это Фчень важно, потому что 
сами цыплята своего домика не н айдут, ведь они  в первый раз 
гуляют. Пусть цыплята нас подождут. во дворе, а мы· посмотрим ,  
кто в-ыйдет и з  этого дРмика»  . .  

Из второго домика восnитатель выnускает двух утят и апра
шивает, в каком до м ике они  живут. Взрослый. подтверждает,. что 
утята живут в домике с· QКошками зеленого цвета, потому что· .  лю
бят зеленую травку (травка зеленая  и окошки зеленые ) . Таrшм 
же образом,. побуждая детей выделять и называть ориентирую-
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щие признаки, воспитатель выпускает всех остальных персона
жей и подсказывает, как запомнить их дом ики, чтобы потом при
помнить и отвести питом цев туда,  где они живут. 

Когда все персонажи окажутся во дворе, они некоторое время 
гуляют (воспитатель передвигает их) . Потом тетя Даша говорит, 
что животных и птиц пора корм ить. Она просит детей последить 
за ними ,  пока будет готовиться корм ,  чтобы никто не убежал со 
двора .  «А если вдруг во двор прибежит пес Бобик (он очень лю
бит гон яться за цыплятами и кроликами ) , нужно поскорее позвать 
меня н а  помощь. Бобик очень озорной и веселый щенок, но  цып
л ята и кролики могут испугаться его, и тогда н ачнется переполох : 
они испугаются и дома  своего найти не  смогут», - говорит тетя 
Даша .  

Через некоторое время воспитатель неожиданно для  детей вы 
пускает из большого домика собачку, и Бобик с громким лаем н а 
чинает гоняться за  птицами  и кроликами, сдвигая и х  в кучу. Де
ти зовут тетю Дашу. «Ой,  какой переполах устроил Бобик! Как 
цыплята первпугались ! » - говорит тетя Даша . Она уводит Боби
ка  в дом и, обращаясь ко всем детям ,  просит их помочь перепу
ганным цыплятам вернуться домой .  Тетя Даша спрашивает, в 
ка ком домике живут цыплята,  и поручает двум желающим отвес
ти их в дом .  Воспитатель в месте с остальными детьми проверяет, 
правильно ли они н а шли домик.  Таким же образом,  совместными 
усилиями,  все дети припоминают домики остальных персонажей 
и отводят их по места м .  Если малыши ошибаются, домик не  от
крывается ( коробочка не  переворачивается ) . 

Теперь, когда все персонажи н а  своих местах, можно повто 
рить игру, но уже в несколько усложненном виде. В ызывая детей 
по очереди, воспитатель поручает им выпустить на прогулку кур , 
кроликов или других персонажей . В ызванный ребенок должен на 
звать, кого он хочет выпустить на  прогулку, подойти к столу и 
постучать по нему возле домика .  А все остальные дети в месте с 
ни м повторяют приглашение, например : « Кролики, выходите гу
•1 ять ! »  После этого ребенок выпускает обитателей домика . Он мо
жет взять игрушки в руки и поводить их  по столу (погулять ) , по
ка не будет вызван следующий участник игры для выполнения 
аналогичной задачи. 

При повторении игры роль озорного Бобика можно поручить 
кому-нибудь из детей .  Воспитатель при этом продолжает выпол
нять свою роль и руководит игрой,  вызывая то одних, то других 
детей для  решения игровой задачи, но  адресуя свои вопросы всем 
детя м .  

Советы восп итател ю. При проведении игр ы  побуждайте детей 
устанавливать связь между наглядным признаком (цветом окош
ка ) и игровы м  персонажем - его внешним обликом ,  повадками и 
выражать эту связь слова ми .  Это поможет ребенку установить 
смысловые связи,  необходимые для осмысленного запоминания и 
припоминания .  

Очень важно ,  чтобы порядок домиков и его  обитатели были по-
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стоянными .  Поэтому н а  каждом домике напишите для себя, кто 
где живет. Поручения тети Даши (т. е. все варианты обучающей 
задачи ) адресуются всем детям .  Те, кого вызвали,  являются ли шь 
исполнителями общего решения.  В случае ошибки н е  впускайте 
игрушки в домик, т . е. не переворачивайте коробочку. 

КТО ЗДЕ СЬ П РЯЧЕТСЯ? 

О собенности игр ы  и ее воспитательное значе ние. В этой игр е 
дети учатся пользоваться очень простым приемом смыслового за 
поминания и припоминания ,  который заключается в установ.пении 
смысловых связей между объекта ми, изображенными  на картин 
ках. Эти связи активно устанавливаются благодаря  доступны м  
детям умственным усилиям ,  которы м и  руководит взрослый .  

Опираясь н а  свой опыт ( игровой,  познавательный ,  жизненный ) ,  
дети приучаются воспринимать и запоминать предметы не изоли 
рованно,  а в их жизненно-практических отношениях друг с дру
гом .  С мысловые связи устанавливаются по знакомому детям пред
метному содержанию картинок.  Целенаправленное и обдуманное 
пространствеиное расположение картинок ( предметов )  по отноше
нию друг к другу может также служить опорой для таких связей,  
а следовательно, и для запоминания и припоминания объектов .  

Согласно игровому замыслу, картинки вн ачале раскладывают
ся в определенном порядке, потом прячутся и снова н аходятся.  
Знакомая детям ситуация игры в прятки ( поиски ) побуждает их  
к успешному решению обучающей задачи - вовремя припомнить ,  
что находится в определенном месте (та м , где постучала палоч
ка ) . Подобная ситуация делает для ребенка очень значимыми  за 
поминание и припоминание картинок, а взрослый помогает ему в 
этом .  

Воспитательное значение игры заключается в том ,  что дети 
приучаются действовать в согласии друг с другом ,  соблюдая оче
редность. 

И гровой м атер иал. Предметные картинки,  изображающие иг
рушки,  животных, одежду, фрукты,  а также людей .  Нужные н а 
боры картинок можно подобр ать из уже изданных пособий : «Ло
то на  четырех языках» , « Картинки м алышам»  и пр .  Каждый на 
бор  картинок должен включать несколько конкретных, однород
п ых предметов и их хозяина (человека } .  Например : кукла ,  ко
ляска, мячик и девочка (хозяйка игрушек) ; кастрюля,  сковород
ка,  половник,  плита и женщина (хозяйка ) .  

Можно использовать также предметы, которые служат в ме
стилищем для того, что изображ�но на картинках.  Например : 
яблоко, апельсин, груша ,  виноград и ваза для ф руктов .  

Аналогичных наборов картинок должно б ыть не  м енее ·пяти 
( по числу участников и гр ы ) . В каждом наборе - не  менее шести 
предметов. Желательно иметь небольшой запас  картинок в каж
лом наборе.  
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Для игры нужна также тонка я nалочка  величиной с карандаш 
и коробка с отделения ми д.т1я р азных наборов картинок. 

Описание игр ы  и прием ы · ее п роведения .  Игр а проводится. з а  
столом с небольшой группой детей ( четыре-пя1 ь человек ) . П р и  
боJ1ьшем количестве участников решение пред.аагаемой задачи 
может оказ аться слишком сложны м  для малышей из-за оби.1ия 
м атериала  и слишком долгого ожидания своих действий .  

Воспитатель напоминает детя-м ,  как о н и  р аньше играли в прят
ки  с игрушками, и предл агает поиграть в похожую игру, но не  с 
игрушками ,  а с картинками .  

«Помните, как . мы  играли с игрушками ,  - говорит он , - одни 
дети прятали игрушки, а другие их искали . Сегодня мы все бу
дем и прятать картинки,  и искать их друг у друга» .  В оспитатель 
вынимает из  коробки набор из четырех картинок (например,  кук
ла ,  мишка , коляска , девочка ) ,  раскладывает их· в один  ряд и го
ворит:  «Здесь у нас девочка - Лена ,  а здесь - кукла Маша, ми ш
ка и коляска ,  чтобы катать их. Картинки сейчас начнут прятать 
ся . А пока они видны ,  постар аемся хорошо запомнить, где лежит 
каждая картинка .  Девочка посередине, с одной сторон ы - кукл а , 
с другой - м ишка,  а рядом с куклой - коляска . Когда картинки 
спрячутся ( перевернутся изображен�;�ем вниз ) , тот, кто получит 
палочку, постучит возле какой-нибудь картинки и спросит:  «Тук
тук, кто здесь спрятался? »  А м ы  вспомним ,  какая картинка здесь 
лежит, и назовем ее».  

Воспитатель передает палочку одному из детей и переворачи
вает картинки изображением вниз .  Когда ребенок постучит па
лочкой и произнесет нужные слова ,  дети говорят, что изобра жено 
на этой картинке или отвечают как  бы за  нее (например : «Это я , 
кукл а ! » ) . Ребенок с палочкой откр ывает картинку, а дети оцени
вают правильиость ответа.  

Повторив в таком варианте игру с разными н абор а ми ка рти
нок,  воспитатель переходит к следующему, более сложному вари
анту. Теперь каждый ребенок получает набор картинок и с а м  
устанавливает смысловую связь между ним и .  Вначале р аздается 
по три картинки (два предмета и хозяин ) .  В дальнейшем ко.'IИ 
чество предметов в наборе увеличивается кажДый раз на  единицу. 
По указанию воспитателя дети выкладывают свои картинки пе
ред собой, и каждый отвечает, какая из них ему больше нравит
ся ,  какую он положит в середину и пр. Вопросы воспитателя на 
Правлены на  то ,  чтобы вызвать эмоциональное отношение  к кар 
тинка м  и установить связи между ними - и содержательные ( по 
смыслу) , и пространственные. Процесс выкладывания картинок, 
котор ый сопровождается речью, способствует осмысленному за
поминанию как их содержания., так и расположения.  После этого 
все картинки прячутся,  т. е. переворачиваются, и каждому ребен 
ку предлагается проверить, где у него спрятана та или иная кар 
тинка, приподнимая каждую и з  них. 

З атем воспитатель берет палочку и стучит возле какой -либо 
картинки со словами : «Тук-тук, кто здесь прячется?»  Ребенок от-
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вечает, взрослый открывает картинку, и все получают возмож
ность убедиться в правильиости ответа .  Если картинка названа 
правильно, ребенок получает приз - цветной кружочек, который 
кл адется на  место выбывшей картинки (она возвращается в ко
робку) , а ему передается палочка.  Теперь он са м  может посту
чать возле любой картинки у сверстника и задать вопрос. Так 
-продолжается до тех пор ,  пока все картинки н е  будут найдены .  
Таким образом , все дети по очереди получают возможность целе
направленно запомин ать и припоминать картинки с помощью но
вого приема .  Если ребенок ошибся и н азвал не ту картинку, она 
прячется снов а  и та же задача в дальнейшем решается им  повтор
но . Кружочек в этом случае ребенку не в ыдается . Когда все кар
пшки будут найдены,  их наборы при раздаче можно поменять. 
При этом дети ,  которые не ошибались, получают на одну картинку 
больше, чем они выиграли кружков (т .  е. сколько картинок им 
у далось припомнить ) , а те ,  которые допускали ошибки, при по· 
вторении игры получают либо то же количество картинок, либо 
на одну картинку меньше.  

П равил а и гры. 
1 .  Запомнить все полученные картинки и где каждая из них 

лежит. Для этого нужно разложить картинки перед собой и ска
зать, где что л ежит. 

2 .  Когда начинаются поиски картинок, подглядывать не раз
решается .  После того как будет дан ответ, нужно проверить, где 
лежит каждая картинка .  

3. Кто правильно припомнил спрятанную картинку, получает 
в м есто нее кружок, ему передае:rся палочка и он сам  выбирает� 
кто из детей будет искать спрятанную картинку. 

Советы воспитател ю. При •р аздаче картиноок важно учитывать 
интерес детей к тем или ины м  предмета м .  Эмоциональная оценка 
предметов в ажна для их запоминания .  При повторении игр ы , ког
да дети будут знако м ы  с содержанием разны.k наборов, можно 
дать им те из них, которые больше нравятся. 

Если ребенок nлохо справляется с запоминанием и припомина
нием картинок, ни в коем случае не говорите ему, что у него пло
хая память. Это nричинит большой вред : ребенок может утратить 
уверенность в себе и больше не будет стараться з аnомнить что
либо. К тому же о шибки в припоминании могут возникать не  из
за слабой памяти, а потому, что либо ребенку не интересно иг
рать, либо он стесняется ,  не  привык к самостоятельности и пр. 
Поиграйте с таким воспитанником отдельно,  уделяя особое вни
мание установлению смысловых связей между картинками .  Полез
но поиграть с картинками, как с реальными  игрушкам и ,  переда
вая словами  действия с ними и подчеркивая основную цель игры: 
запомнить для того, чтобы припомнить. 

ЧТО ДОСТАТЬ ТЕБЕ,  ДРУЖОК1 

О собенности игр ы и ее воспитательное 3начение. Эта игр а на
правлена на дальнейшее р азвитие ос м ысленного, целенаправлен-
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ного запоминания и припомин ания предметов. Дети учатся само
стоятельно  применять приемы,  способствующие успешному реше
нию игровой обучающей задачи,  которая  заключается в том ,  что
бы по памяти воспроизвести скр ытые от гл аз предметы . Подска
занный детям прием закл ючается в то м ,  чтобы ,  рассмотрев каж· 
дый предмет, назвать его и передать слов а м и  его назначение, т . е . 
сказать, для чего он нужен в данной игровой ситуации.  Он помо
гает ребенку устанавливать связь между внешним видом предме
та и его назначением ,  которая становится смысловой опорой для 
з а поминания предмета и его припоминания в дальнейшем . В иг
ровых действиях ребенка с .предметом закр епляется активное, са 
мостоятельное применевне этого приема .  

Игра способствует также р асширению объема  памяти и вни
мания .  Многократное участие ребенка в ней позволяет запоминать 
достаточно большое для данного возраста количество предметов, 
что не  достигается другими средства ми .  

Таким образом,  игра решает две очень важные задачи разви
тия памяти - овладение приемом осмысленного запоминания и 
р асширение объема  памяти.  

Участие в такой игре оказывает положительное влияние не 
только н а  р азвитие памяти, но и н а  форм ирование важных лич· 
ностных качеств . Это прежде всего способность прилагать необ
ходимое умственное усилие для решения познавательной задачи, 
т. е .  волевые качества личности. Кроме того, игра способствует 
воспитанию доброжелательности, внимательного отношения к дру
гому человеку, нужда м ,  желаниям (что выражено в самом ее н а
звании ) . В едь по ходу игры дети по очереди выполняют две р аз· 
ные роли - они то высказывают свои · желания,  то выполняют же
лания  других. Это обогащает детей нов ы м  социальным опытом .  

И гровой м атер иал. Для игр ы нужны десять - двенадцать хо
рошо знакомых детям предметов,  назначение которых л егко опре
деляется ими .  Это необходимо для того, чтобы применевне каж
дого предм ета могло служить смысловой опорой для памяти. 

Можно использовать образные игрушки , изображающие пред
меты дом а шнего обихода,  знакомые виды транспорта, фрукты, 
овощи, животных, и некоторые другие детские игрушки ( м атреш
ка ,  м аленький  голыш,  пирамидка,  шарик, колечко и т .  д. ) . Такой 
н а бор можно составить из тематических комплектов игрушек 
(парикмахерская,  «доктор Айболит», наборы столовой и чайной 
посуды, солдатики ,  самолетики и т . д. ) . Если трудно подобрать 
такие игрушки,  можно з аменить их  реальными  предметам и  не
больших размеров .  Например,  круж�::чка, зубная щетка,  расческа ,  
карандаш, кисточка  для  к.т1ея, колокольчик, н атуральные плоды 
или муляжи (орех, яблоко, лимон, а пельсин,  банан , огурец, мор
ковка  и др . ) . 

При составлении н а бора и грушек нужно пр идерживаться сле
дующих требований :  

1 )  дети должны пон и м ать назначение каждого предмета и 
легко передавать его словом и движением ; 
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2 )  назначение предметов ,  входящих в один набор ,  должно раз
личаться (нужно избегать того, чтобы однородные предметы по 
падали в одну группу) ; 

3) желательно, чтобы между двумя предмета ми одного н а бо
ра можно было установить ситуативную смысловую связь (тарел
ка - ложка ,  зайчик - морковка , ванночка - голыш ) .  

Приведем пример воз можных на боров игрушек : яблоко, 
блюдце, а вто мобиль, лошадка ; морковка ,  за яц, голыш,  ванночка ; 
самолет, собачка ,  р асческа ,  зеркальце. 

Все подобранные предметы должны быть соразмерны по ве
личине,  иметь четкую, легко определяемую на  ощупь форму и не
большой раз мер . Их помещают в небольшой мешочек из плотной 
ткани,  который уже использов а лся в других играх ( «Мешочек, . 
впусти ! »  и др . ) . 

Из перечисленных предм етов и и грушек 
·нужно составить два 

комплекта по пять-шесть предметов в каждом . В есь матери ал 
должен помещаться в красивой коробке с отделениями для каждо
го комплекта и мешочка .  

Описание игр ы и пр ием ы е е  п роведен и я . Игра может прово
диться к ак со всей группой детей ,  так и с небольшой подгруппой 
(четыре - шесть человек) . Опишем вариант проведения игры со 
всей группой .  

Дети садятся н а  стулья ,  расставленные  полукругом ,  а воспи 
татель - напротив них за небольшой сто.11 ик .  Он предлагает м а 
лышам поиграть в новую игру с интересными предметами .  В оз
будив любопытство детей ,  педагог не  спеша в ынимает из короб
ки пять-шесть предметов , ставит их на  стол , а з атем н а  столе 
появляется знаком ый всем мешочек, который напоминает и м  иг
ру «Мешочек , впусти ! » .  

В оспитатель выни мает и з  коробки и ставит в один ряд пред
меты из первого набора  так, чтобы всем участникам игры они 
были хорошо nидны .  Он предлагает детям внимательно расс мот
реть эти предметы.  Своими  вопросам и  ( «Нравятся ли вам  эти 
предметы? Как они называются?  Для чего они нужны ?  Есть л и  у 
вас дома такой же предмет?»  и п р . )  взрослый  побуждает детей 
к оживленному познавательному общению. Такое общение способ
ствует созданию целостного образа каждого предмета и актуали 
зирует практический опыт его использования .  

Чтобы показать детям ,  ка кое значение имеет н а мерение за 
помнить нужные предметы, воспитатель  применяет следующий 
прием.  Он подзывает к себе троих детей (двое садятся по бока м ,  
а один рядом с ним )  и предлагает им еще раз  внимательно по
смотреть н а  предметы, � потом закрыть глаза ,  повернуться спи 
ной к столу и по очереди н азвать, что стоит н а  столе .  Всех осталь
н ых участников игры педагог просит не подсказывать и не  ме- · 
шать им назыв ать предметы. В ызв анные дети по очереди выпол
няют задание.  Когда они снова  поворачиваются к столу, то в м ес 
те со всеми убеждаются ,  что м ногие предметы остались не назван 
ными. Воспитатель объясняет, что без намерения что-то запом-
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нить для того, чтобы потом припомнить, сохранить в памяти все 
предметы не удается. ( Нужно не  просто разглядывать предметы , 
а постараться запомнить их . ) 

«А сейчас м ы  спрячем все предметы в этот мешочек. Пусть 
они там отдохнут и подождут до тех пор , пока мы о них не вспом 
ни м. А как только вспомним ,  так ср азу же достанем и покажем ,  
что с ними  делают» , - говорит воспитатель и берет в руки мешо
чек. Каждый из вызванных троих детей по очереди берет один 
предмет и ,  обращаясь к мешочку, просит впустить его, сообщая 
при этом его назначение.  Например : «Мешочек-мешочек, впусти 

. мое я блоко, я его потом съе м ! »  или «Мешочек-мешочек, впусти 
мою машинку, я поеду н а  ней в гости» .  

Когда все предметы окажутся в мешочке, воспитатель объяс
няет детям основные правила игры.  «Сейчас мы  будем находить 
друг ддя друга то, что каждый попросит. Можно просить дюбой 
предм ет ,  который н аходится в м ешочке, но  только один .  Если кто
то забыл,  что н аходится в мешочке, м ы  все ему поможем, но сн а 
чала  он сам  должен вспомнить .  Мы будем всnоминать, что лежит 
в мешочке, доста вать друг для друга разные предм еты и поюiзы
вать, что и м и  делают», - говорит воспитатель и убирает со стола 
два  предмета, оставляя  только четыр е  (не  больше) . Он берет в 
руки мешочек и ,  обращаясь по очереди к каждому из  детей,  спра 
шивает : «Что достать тебе, дружок?»  Ребенок называет какой
либо предмет, воспитатель дает ему этот предмет и просит пока
зать,  что он собирается с ним деJ1 ать. Например,  если ребенок по
просил морковку, взрослый  спрашивает, что он  собирается с ней 
делать - са м съест или зайчика угостит? В зависимости от ответа 
ребенок выполняет выбранное игровое действие - либо прыгает, 
как зайчик,  и грызет морковку, либо сам ( понарошку) ее ест. В ы
полнив воображаемые действия ,  ребенок отдает игрушку,  и о н а  
возвращается в мешочек, а воспитатель обращается к следующе
му участнику игр ы :  «Что достать тебе, дружок?» Если ребенок 
назвал ,  н апример ,  чашечку, он до.1жен покаэать, как пьет из нее 
чай,  если назвал машинку, показать, как он едет на м ашине,  и пр. 

В ыполнив все игровые действия ,  трое детей возвращаются н а  
свои места, а воспитатель в ызывает следующих детей .  В ынув и з  
мешочка спрятанные предметы, он предлагает посмотреть на  них 
и запомнить. Спрятав предметы снова в мешочек, взрослый  задает 
детя м  тот же вопрос: «Что достать тебе, дружок?» Игра повторя·  
ется. 

Все остальные дети (вместе с воспитателем ) наблюдают за 
сверстникам и  и оценивают их действия,  поощряют правильное 
решение задачи и выразительное исполнение движений. 

З атем воспитатель вызывает уже четверых детей (двое из них 
садятся напротив всех, а двое по бока м ) . Педагог  достает из ме
шочка еще один предмет, просит детей сказать, для чего он ну
жен, показатъ, как и м  пользоваться, и кладет его в мешочек (та
ким образом там уже оказывается пять предметов) .  Одному из 
детей он дает мешочек с предметами и поручает выдавать детям 
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то, что они  попросят. В оспитатель предупреждает, tr.ro просить 
можно любой предмет, но  только не  тот, который уже назван (т .  е. 
который  уже кто-н и будь просил ) .  

Игра повторяется в том же варианте, но  только теперь пред
меты выдает не воспитатель, а ребенок. 

В ыполнив пожелания троих своих партнеров,  ребенок передает 
мешочек кому-нибудь из н их и высказывает свое пожелание по
лучить какой-то из  еще н е  н азванных предметов . Если у кого-ли
бо возн икают затруднения в припоминании предметов ,  воспита
тель обращается к остальн ым детям и просит их вспомнить, какой 
предмет еще не назван. 

Таки м образом, повторя я  игру и каждый раз добавляя по од
ному предмету, воспитатель вовлекает в н ее всех детей группы.  

Правил а и гр ы. 
1. В ысказывать свое пожелание (что достать из мешочка ) мо

жет только тот, к кому обращается ведущий .  
2. Просить можно любой и з  спрятанных предметов, кром е  тех, 

которые уже назывались . 
3. Подсказывать друг другу не  разрешается .  
Совет ы  воспитате л ю. Эта  игр а  ютяется переходной м ежду 

сюжетной игрой и игрой-задачей.  Она  подготавливает детей к а к
тивному принятию учебной з адачи и к познавательному общению. 

При проведении игры обратите особое внимание на обыгрыва
ние назначения предметов . Для мал.еньких детей это имеет двоя
кое значение.  Во-первых, оно является смысловой опорой для па 
мяти и ,  во-вторых, мотивирует решение задачи. Кроме того, такое 
обыгрывание  вносит эмоциональную разрядку в решение доста 
точно сложной для  малышей обучающей задачи и поддерживает 
активность в игре всех ее участников - и тех, кто н аблюдает это 
интересное зрелище. и тех, кто его р азыгрывает. Поэтому при вы
полнении детьми  игровых действи й  избегайте всего,  что может 
р азрушить вооб.ража.емую ситуацию и включенность в нее  ребен
ка  - за мечаний. прямых требований и указаний .  И, н апротив, 
всячески поддерживайте инициативные действия ребенка в этом 
н а правлении,  подсказывайте ему, как можно обыгрывать назна 
чение того или  иного предмета . 

МАМИНЫ ПОМОЩАИКИ 

Особенности иrры 111 ее воспит.ател ьное значение. Эта игр а на
пр авлена н а  р азвитие словесной  памяти детей.  Как известно, за 
поминание слов з.атрудняет ребенка больше, чем запоминани:е 
предметов .  В силу конкретности детского мы шления ребенку 
трудно запомн ить услышанное слово без связи с .его предметным 
содержанием. Для этого требуются особые усилия . Данн ая игра 
как  раз  и создает условия ,  которые , с одной стороны, учат при
лагать такие усил.ия, а с другой - облегчают их. Опорой для це
ленаправленного и осмысленного запоминания слов в этой игре 
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являются предметные картинки и и гровое общение с воспитате
лем .  

И гр а  носит сюжетный характер. Воспитатель берет на  себя 
роль мамы ,  котора я  дает своим детя м  ( помощника м )  поручения 
запомнить и принести то, что нужно для дом а . Такой  сюжет 
очень близок повседневному опыту детей и удовлетворяет их по
требность в общении со взрослы м и. Он обеспечивает эмоцион аль
ную в ключенпасть детей в игру, побуждает к условным игровым 
действиям . Очень важно и то ,  что взросл ый перечисляет не от
дельные,  р азрозн.енные предметы, а предметы, объединенные об
щим игров ы м  смыслом. 

Осмысленное и целенаправленное запоминание слов подготав
ливает детей к успешному осмысленному запомин анию словесных 
указан ий  взрослого. А это очень важно для обучения детей на за 
нятиях и для их дальнейшей жизни .  

И rро вой м атери ал .  П р едм етные картинки, которые подбирают 
из разн ых н астоJ1ьных игр : «Лото н а  четырех языках»,  «Картин 
к и  малышам», «Ботаническое лето» и пр . Картинки моrут изобра
жать самые разные предметы, н апример : фрукты, овощи, игруш
ки ,  цветы, одежду, посуду и т. д. Картинки должны быть подоб
раны в ком плекты,  состоящие из  трех -четырех однородных пред
метов .  Число таких комплектов должно соответствовать числу 
участников игр ы . Несколько комплектов желательно иметь в за 
пасе для варьирования поручени й . 

Игровой м атериал хранится в коробке со специальными отде
лениями  для разных rрупп картинок .  

О п исание иrр ы и пр иемы е е  пр оведеиия .  Игра может прово
диться и с небольшой подгруппой детей (четыре - шесть человек) и 
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со всей группой .  Опишем вариант игры с небольшой подгруппой. 
Воспитатель предлагает поиграть в новую игру со знаком ы м и  
картинка ми .  « Я  буду вашей м амой ,  а в ы - моими помощникам и. 
Я хочу сварить для вас вкусный овощной суп. В овочка , сыночек, 
принеси мне для супа капусту, морковку, картошку .  Повтори ,  что 
мне нужно принести для того, чтобы  сварить суп?» Ответи в  н а  
вопрос воспитателя ,  ребенок подходит к столу, где заранее раз 
ложены все  картинки , и выбирает те ,  которые ему нужн ы. З атем 
он показывает их  всем детя м ,  а они вместе с воспитателем оцени
ва ют, правильно ли вы полнено поручение :  все ли  он принес, не 
перепутал ли что-ни будь .  Ма м а  бJ1агодарит Вову и понарошку 
варит суп. «Хочется угостить вас  чем-нибудь вкусным , - говорит 
он а через некоторое время . - Сходи-ка ,  доченька ,  в магазин и 
принеси н а м  виноград, грушу и а пельсин .  З апомни.1а ,  что нужно 
купить?»  Дочка идет выполнять м а мино поручение, а потом все 
л а ко мятся фруктам и .  

В процессе игр ы  м а м а  поручает своим детям принести с а мые 
р азные предметы (три -четыре  вида ) , каждый р а з  объясняя их 
назначение.  Напр имер : нужно купить игрушки детям ( машинку, 
куклу, мишку,  мячик )  и.1и  посуду, чтоб ы  н а кр ыть стол (чашку, 
чайник , сахарницу ) , вазу с цвета ми  для красоты или принести то, 
что нужно д.r1я уборки в комнате ( веник,  совок, ведро с водой) .  

Постепен но ,  при  повторении игры,  можно расширять число за
поминаемых слов (до пяти )  и обогащать содержание устанавли
в аемых связей,  например ,  к овощам для суп а  добавляется каст
рюля,  среди одежды может быть р асческа или щетка для чистки 
одежды ,  к ф руктам  можно прибавить кувшин с водой (чтобы их 
помыть)  и пр .  

· 
Выполнение всех поручений оценивается и воспитателем и 

детьми .  Пр инесенные  картинки используются в воображаемых иг
ровых действиях - дети понарошку варят суп, л а ком ятся фрук
тами,  игр ают с игрушками ,  одеваются на прогул ку и пр .  

Пр авила игр ы.  
1 .  В ы полн ять м амино поручение самостоятельно,  н ичего не  nу

тая  и не забывая .  
2 .  Подсказывать не  разрешается . 
3. Если кто-то не  полностью выполнил поручение и что-то за 

был принести, дети н апоминают ему и он отправляется снова за 
недостающим предметом .  

Советы воспитател ю. Все  предметные картинки должны бы rь 
хорошо знакомы детям и легко узн аваемы. Разложите их з аранее 
н а  столах ряда ми ,  н а  векотором  р асстоянии друг от друга,  чтобы 
облегчить детям их различение и вы бор  (картинки служат оiю
рой для припоминания названных слов ) . 

Учитыва я  сложность запоминания слов для м аленьких детей, 
эту игру следует проводить последней , когда дети уже н аучились 
устанавливать и удерживать смысловые связи н а  другом н агляд
ном материале.  
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С детьми , которые часто забывают слова , поиграйте отдел ьно, 
в арьируя разл и ч н ые поручения и поощряя их выполнение. 

При проведении игры со всей группой все дети по очереди ста
новятся помощниками .  Имея два стола с игровым материало м ,  
можно одновременно давать поручения сразу двоим детям .  Все 
участники и гры оценивают вместе с воспитателем правильиость 
uыполнения м а миных поручений .  

ЗАКЛ Ю Ч ЕН И Е 

К. начал у  дошкольного возраста ребенок уже обладает опр е· 
дt.>ленным жизненным опытом ,  кстор ы й  пока недостаточно осознан 
и представJiяет собой скорее потенциаJiьные  возможности,  чем 
сложившуюся готовность реализовать умения в своей деятельнос
ти .  Задача  воспитания заключается как раз в том,  чтобы, опираясь 
на эти потенциальные возможности, продвинуть вперед сознание 
малыша ,  поJiожить начало полноценной внутренней жизни .  

:К.ак же решить эту задачу в условиях общественного дошколь
ного воспитания? 

Пытаясь ответить на  этот вопрос ,  оста:юви мся н а  некоторых 
принципиальных положениях, лежащих в основе предложенной 
системы игр . 

Прежде всего, все описанные игры представляют собой сов
местную деятельность детей со взрослым .  Именно взрослый вносит 
в жизнь детей эти игры ,  знакомит с их содержанием . 

Он вызывает у детей интерес к игр е, побуждает их к активным 
действиям ,  без которых игра невозможна, является образцом вы
полнения игровых действий ,  руководителем игры - организует 
игровое пространство, знакомит с игровым м атериалом,  сJiедит за 
выпол нением правил .  

В '"любой игре содержатся два типа правил - правила  дейст
вия и прави.ТJа о бщения с партнерами .  П р авила действия опреде
ляют способы действий с предметами ,  общий характер движений 
в пространстве (темп, последовательность и т. д . ) . 

ПравиJiа общения влияют на  характер взаимоотношений уча
стников игры (очередность выпоJi нения наиболее привлекатель
ных ролей, последовательность действий детей, их согласованность 
и т. д . ) . Так, в некоторых играх все дети действуют одновременно 
и одинаково, что сближает их, о бъединяет, учит доброжелатель
ному  партнерству. В других игр ах дети действуют по очереди, · 
небольшим и группами. Это дает возможность ребенку наблюдать 
аа сверстникам и, сравнивать их умения со своими .  И наконец, 
в каждом разделе содержатся игры ,  в которых ответственная, 
привлекательная роль выполняется по очереди.  Это способствует 
формированию смелости ,  ответственности, приучает сопереживать 
партнеру по игре, радоваться его успеха м .  

Эти два в ида правил в простой,  доступной для ребенка форме, 
без назидательности и навязывания воли взрослого приучают ма-
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лышей к организованности, ответственности, самоограничен ию, 
воспитывают умение сопереживать, внимательно относиться к 
окружающим . 

Но все это становится возможным только в том случае, есл и 
игра , разра ботанная  взросл ы м и предложенная ребенку, в готовом 
виде (т.  е .  с опр еделенным содержа нием и правил а м и )  активно 
приним ается ребенком и становится его собственной игрой .  Дока
зательством тоrо, что игра принята,  являются просьбы детей 
повторить ее, выполнение  тех же игровых действий самостоятель
но, активное участие в той же игре  при  повторном ее проведени и . 
Только если игра ста нет любимой и уВJlекательной ,  она сможет 
реализовать свой р азвивающий потенциал . 

Пр едложенные в нашей книге игр ы  содержат условия,  способ
ствующие полноценному р аз витию личности :  единство познава 
тельного и эмоционального начал ,  внешних и внутренних дейст
вий , коллективной и индивидуальной активности ребенка .  При 
проведении игр необходимо,  чтобы все эти условия были р еализо
ваны, т .  е . чтобы каждая игра несла ребенку новые эмоции, уме
ния, р асширяла опыт общения, р азвивала совместную и индиви
дуальную активность . 

Описанные игры адресованы в основном детя м  младшего до
школьного возраста - от 3 до 4 лет. Однако психологический 
возраст ребенка - понятие условное и определяется не только 
календарными срокам и, т. е . количеством прожитых лет и меся
цев, но и этапом психического р азвития . Главное здесь - последо
вательность этапов развития ( недопусти м о  переш агивать через 
целый этап ) . Игры предлагаются как р а з  с учетом необходимой 
последовательности этапов - от самых простых и доступных каж
дому м алышу игр следует переходить к более сложным . В каждой 
игре необходимо опираться на то, что ребенок уже умеет и что 
он . любит делать сам .  Педагогу важно знать и понимать, что 
умеют и любят делать его воспитанники независимо от их возрас
та , и на этой основе вводить новые действ ия и новые з адачи .  Так, 
например , трехлетние дети, как правило, любят и умеют бегать 
и прыгать . Используя эти умения,  можно организовывать новые 
игры, основанные на  новой последовательности этих движений, 
их постепенном усложнении и главное - их новом содержа нии  и 
осмыслении: не просто бегать и прыгать ,  а прыгать в воображае
мой ситуации (по кочкам на болоте или бежать от кота или л исы,  
которые могут поймать) . 

-- Вполне возможно, что п редложенные игры окажутся увлека
тельными и полезными не только для трехлетних, но и для пяти
летних детей .  Как мы уже сказали,  вы бор игры определяется не 
календарны м  возрастом ребенка, а этапом его психического раз
вития. 

Кроме того, на  каждом возрастном этапе между детьми суще
ствуют значительные индивидуальные различия,  их тоже необхо
�имо учитывать при  проведении игр . Почти в каждой группе дет
ского сада есть по крайней мере три типа детей, которые по-раз· 

203 



ному ведут себя во время л юбой деятельности,  в том ч исле в игро
вой ,  и соответственно требуют разного подхода.  

Дети первого типа очень активны,  подвижны,  склонны к силь
ному возбуждению.  Они охотно принимают лю бую новую игру 
и с энтузиазмом включаются в нее. О бычно они быстро схваты 
вают суть игры и стремятся взять на  себя а ктивные роли .  Но 
часто эти воспитанники не обращают внимания на  других и заня 
ты только демонстрацией собственных воз можностей . Для таких 
детей наиболее трудными  оказываются правила ,  сдерживающие 
их спонтанную активность : дожидаться своей очереди, не дви
гаться до определенного сигнал а ,  уступать гл авную роль или 
привлекательный предмет другим .  В м есте с тем выполнение имен
но этих правил особенно полезно для них. При проведении игры 
постарайтесь показать таким детям важность соблюдения этих 
правил и сделайте так, чтобы они получили удовлетворение от их 
выполнения . 

Дети второго типа более робкие; опекаемые, осторожные .  Они 
обыtJ:но не сразу понимают суть игры и не слишком охотно пере
ключаются н а  новую для них деятельность . Сначала они держатся 
напряженно, но с интересом н а блюдают з а  действиям и  других 
детей . Ни  в коем случае  не  надо заставлять такого ребенка брать 
на себя а ктивную роль, пока он не будет готов к этому. На блюдая 
за игрой и принимая в ней сначала пассивное участие, он посте
пенно заражается от взрослого и от сверстников интересом к игре 
и через некоторое время сам начинает проявлять инициативу. 
Конечно, это ста новится воз можным при поддержке и одобрении 
{но ни в коем случае не принуждении ! )  воспитателя .  

Однако не все  дети включаются в игру даже при поддержке 
воспитателя . В каждой группе могут оказ аться вялые,  пассивные  
воспитанники,  которые отстают в р азвитии от  сверстников и не 
могут действовать наравне с ними .  Даже при многократном повто
рении  игры они  не  понимают ее суть и избегают активных poJieй ,  
а взяв  их на  себя ,  действуют непр авильно .  Такие дети требуют 
особого внимания со стороны воспитателя .  КоJiлективная ,  груп
повая  р а бота с ними  не эффективна .  Они нуждаются в личном 
контакте со взросJiым , в его личном внимании ,  объяснении,  поощ
рении .  ИндивидуаJiьные з анятия необходим ы  для их нормального 
психического и Ji ичностного р азвития . 

Таким образом ,  разные дети требуют разного подхода и нуж
даются в р азJiичных воспитательных воздействиях.  В месте с тем-г 
к сожа.'!ению, в детских садах иногда пользуются методами ,  кото
рые недопустимы нн дJiя каких детей и ни при каких о бстоятеJiь
ствах .  

Ни в коем случае нельзя насильно (запретами ,  угрозами ,  на 
казаниями ) застав.'l ять ребенка делать то ,  чего он не хочет, к чему 
он еще не готов .  З адача воспитатеJiя ( и  в этом закJiючается ис
кусство воспитания ) - заинтересовать маJiыша ,  увJiечь его полез
н ы м  занятием, поддержать м алейшие успехи .  Принуждением 
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можно только отбить интерес к игре, что сделает ее бессмыслен
ной . 

Столь же бессмысленны и даже вредны прямые требования 
что-то запомнить или усвоить в игре . Мы уже говорили, что ре
бенок в дошкольном возрасте не может учиться по требованию 
взрослого. Он способен запоминать и усва ивать только то, что 
нужно ему самому, в чем он испытывает практическую необ
ходимость . Такая необходимость естественно возникает в интерес
ной и увлекательной игре . Подменять игру упражнением или 
уроком,  требовать механического повторения каких-то слов или 
движений недопустимо . Тем более недопустимы раздраженный тон 
и грубость в отношениях с детьм и . 

Доброжел ательность, сюрпризность,  разного рода неожиданно
сти являются значительно более эффективным и  средства м и  в ра 
боте с детьм и .  И эти средства всегда в ваших руках.  Нужно уметь 
вовремя удивиться или огорчиться,  заинтриговать детей какой -то 
неожиданностью, выразить восхищение, показать м и м икой ,  инто
нацией, движением свою заинтересованность игрой и успехами  
в ней ребенка .  Конечно, все это требует от  воспитателя артистизм а . 
Но ведь педагогика - это искусство. Только радость от успеха, 
увлеченность, заинтересованность ведут к формированию лично·с
ти человека . 
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