
 

"Черный ящик". 

Детям показывают "черный ящик" или просто сумку, портфель 

и предлагают за 10 вопросов отгадать - что там? И т. д.  
- Там рукотворный предмет? Там что-то мягкое? Там что-то 

металлическое? И т. д. 

 

"Картинки-загадки". 

Из группы детей выбирается один водящий, остальные садятся 

на стулья, они должны отгадывать. Учитель имеет большую 

коробку, в которой лежат маленькие картинки с изображением 

различных предметов (можно использовать картинки от 

детского лото). 
 
Водящий подходит к учителю и берет одну из картинок. Не 

показывая ее остальным детям, он описывает предмет, 

нарисованный на ней. Дети предлагают свои версии. 

Следующим водящим становится тот, кто первый отгадал 

"Парные картинки" (развитие мыслительных операций 

анализа и синтеза). 

Используются картинки из двух наборов детского лото. Группа 

детей делится пополам. Каждый ребенок получает по четыре 

картинки. Дети из первой группы по очереди описывают 

предмет, нарисованный на одной из имеющихся у них 

картинок, не показывая их. Тот ребенок, у которого, по его 

мнению, есть эта картинка, показывает ее. Если ответ 

правильный, обе картинки откладываются в сторону (в общую 

коробку, например). Если ответ неправильный, первый ребенок 

повторяет свое описание, сделав его более подробным и 

детализированным. 
После того как все дети из первой группы описали по одной 

картинке, роли меняются.  
 

 



"Определи игрушку". 

Каждый ребенок приносит какую-либо игрушку. Из группы 

выбирается один водящий. На 3-5 минут он выходит за дверь. В 

его отсутствие учитель с ребятами придумывает какую-либо 

историю, в которой главным персонажем выступает одна из 

принесенных игрушек. 
 
Все игрушки, в том числе и выбранный игровой персонаж, 

расставлены на столах или стульях. Приглашается водящий 

ребенок. Ребята из группы поочередно рассказывают ему 

придуманную историю, не называя главного персонажа, а 

замещая его название местоимением "он" или "она". История 

рассказывается в течение 3-5 минут. Водящий должен показать 

игрушку, являющуюся главным персонажем рассказанной 

истории. 
 
Если угадывание произошло правильно, выбирается другой 

водящий, и игра повторяется. Если ответ неправильный, ребята 

дополняют рассказанную историю так, чтобы помочь водящему 

новыми деталями, не называя при этом задуманную игрушку.  

 

"Угадай игрушку". 

Выбирается один водящий, который выходит на 2-3 минуты из 

комнаты. В его отсутствие из детей выбирается тот, кто будет 

загадывать "загадку". Этот ребенок должен жестами и мимикой 

показать, какую игрушку он задумал. Например, задумана 

игрушка "зайка". Ребенок прыгает, "грызет морковку" и т. д. 

Водящий должен отгадать игрушку, выбрать ее, взять в руки и 

громко назвать. Остальные дети хором говорят "Правильно!" 

или "Неправильно!". 
 
Если ответ правильный, выбирается другой водящий и другой 

ребенок, который будет загадывать "загадку". Если ответ 

неправильный, показать "загадку" предлагается другому 

ребенку, и так до тех пор, пока не будет получен правильный 

ответ.  

 "Лишняя игрушка". 

Дети приносят с собой игрушки из дома. Группа ребят делится 

на две подгруппы. Первая подгруппа на 2-3 минуты выходит из 

комнаты. Вторая подгруппа отбирает 3 игрушки из тех, что 

принесены. При этом две игрушки должны быть "из одного 

класса", а третья - из другого. Например, с куклой и зайчиком 

кладут мячик. 
Входит первая группа и, посовещавшись, берет "лишнюю 

игрушку" - ту, которая, по их мнению, "не подходит". Так, в 

данном примере "лишняя игрушка" - это мячик (кукла и зайка - 
живые, а мячик - нет). 
 
Если ребята легко справляются с тремя игрушками, их число 

можно увеличить до 4 - 5, но не более 7-ми. Игрушки можно 

заменить картинками из детского лото (тогда игра будет 

называться "Лишняя картинка"). 
Эту игру можно проводить с ребенком и индивидуально. 

"Перечисли предметы". 

Из группы детей выбирается один водящий. Он выходит из 

комнаты на 2 минуты. В это время на стол в комнате кладутся 7 

предметов и задумывается ситуация. Например, дети 

задумывают ситуацию "Я иду гулять", тогда на столе должны 

лежать 7 предметов из одежды. 
 
Приглашается водящий, ему рассказывается ситуация и 

разрешается в течение 1-2 минут осмотреть стол. Затем он 

поворачивается к столу спиной, а лицом к группе детей и 

начинает перечислять вещи на столе. После каждого 

правильного ответа группа говорит "Правильно!", после 

неправильного - "Неправильно!". Если водящий перечислил не 

все предметы, группа говорит, какие предметы он забыл.  

 



"Противоположность". 

Ведущий показывает группе детей одну картинку. Задача 

состоит в том, чтобы назвать слово, обозначающее 

противоположный предмет. Например, ведущий показывает 

предмет "чашка".  
Дети могут назвать следующие предметы: "доска" (чашка 

выпуклая, а доска прямая), "солнце" (чашку делает человек, а 

солнце - это часть естественной природы), "вода" (вода - это 

наполнитель, а чашка - это форма) и т. д. 
Каждый ребенок по очереди предлагает свой ответ и 

обязательно объясняет, почему он выбрал именно такой 

предмет.  
Примечание: игра подходит и для индивидуальных занятий с 

ребенком. 

"Придумай загадку". 

Из группы детей выбирается водящий. В его задачу входит 

придумать загадку. Группа должна эту загадку отгадать. Далее 

другой ребенок придумывает загадку и т. д. Дети 6-ти лет любят 

придумывать загадки, игра проходит оживленно. 
 
Примечание: игра подходит и для индивидуальных занятий с 

ребенком. 

 

"Кто кем (чем) будет?"  

Игра хороша тем, что можно играть и компанией и вдвоем с 

ребенком где угодно. Задавайте друг другу вопросы, следите, 

чтобы малыш, отвечая на вопрос, грамотно склонял имена 

существительные.  
Кем будет яйцо? (может быть птенцом, крокодилом, черепахой, 

змеей.)  
- цыпленок - петухом;  
- мальчик - мужчиной;  
- теленок - коровой или быком - бумага - книгой 
- снег -водой  
- вода - льдом 
- семечко - цветком 
- мука - блинчиками 
и т. д.  
 
Игра-наоборот: "Кто кем был?". 
- лошадь - жеребенком  

"Жили-были..." 

.Игра на развитие мышления, смекалки, закрепление знаний об 
окружающем мире. Играть можно вдвоем с ребенком или 
компанией, задавая вопросы по очереди.  
Смысл игры объяснять долго - мы просто приведем примеры.  
Для деток поменьше вопросы простые, для более старших 
посложнее - со "степенью трудности" определитесь сами.  
Взрослый задает вопрос "Жил-был цыпленок, что с ним потом 
стало?" - "Он стал петушком".  
"Жила-была тучка, что с ней потом стало?" - "Из нее дождик 
пролился"  
"Жил-был ручеек, что с ним стало?" - "Зимой замерз", "Засох в 
жару".  
"Жило-было семечко, что с ним потом стало?" - "Из него цветок 
вырос"  
"Жил-был кусочек глины, что с ним потом стало?" - "Из него 
сделали кирпич (вазу...). 

 



"Третий лишний".  
 
В этой игре дети учатся классифицировать предметы по 

признакам, заданным в условиях.  
Детям 3-5 лет условия более простые.  
 
Например: 
Взрослый говорит три слова - сова, ворона, лиса. Ребенок 

должен быстро в уме проанализировать эти три слова и 

определить, что все три слова относятся к живой природе, 

однако, сова и ворона - птицы, а лиса - нет. Следовательно, лиса 

здесь лишняя.  
Еще примеры для младших дошкольников:  
- молоко, сок, хлеб - все три слова означают съедобное. Но 

молоко и сок - пьют, а хлеб кушают.  
- машина, лошадь, трамвай;  
- шапка, платок, сапоги;  
- роза, береза, ёлка.  
Для детей 5-7 лет задания усложняются:  
- дождь, снег, река;  
- врач, турист, шофер;  
- тень, солнце, планета;  
- мороз, вьюга, январь;  
- камень, глина, стекло;  
- дверь, ковер, окно;  
- море, река, бассейн.  

"Какое что бывает?".  

Играя в эту игру, дети научатся сравнивать, обобщать свойства предметов 

и, наконец, понимать значение таких понятий как высота, ширина, длина; 

классифицировать предметы по форме, размеру, цвету. Сначала вопросы 

задает взрослый, а ребенок отвечает. Потом нужно дать возможность 

ребенку проявить себя. Примеры:  
- Что бывает высоким? (дерево, столб, человек, дом). Здесь уместно 

спросить, что выше - дерево или дом; человек или столб.  
- Что бывает длинным? (коротким)  
- Что бывает широким (узким)? 

- Что бывает круглым (квадратным)?  

В игру можно включать самые разные понятия: что бывает пушистым, 

мягким, твердым, острым, холодным, белым, черным и т.д. 

 

"Кто без чего не обойдётся".  

Помогает ребёнку научиться выделять существенные признаки. 

Взрослый зачитывает ряд слов. Из этих слов надо выбрать 

только два, самых важных, без чего главный предмет не может 

обойтись. Например, сад… какие слова самые главные: 

растения, садовник, собака, забор, земля? Без чего сада быть не 

может? Может ли быть сад без растений? Почему?.. Без 

садовника… собаки… забора… земли?.. Почему?"  
 
Каждое из предполагаемых слов подробно разбирается. 

Главное, чтобы ребёнок понял, почему именно то или иное 

слово является главным, существенным признаком данного 

понятия.  

 

Живое - неживое.  

Знакомим ребенка с понятиями "одушевленный" и 

"неодушевленный".  
Сначала объясняем, что все живые предметы мы называем 

"КТО", а неживые "ЧТО". Приводим несколько примеров.  
 
Затем играем в вопросы и ответы. Можно использовать книжки 

с сюжетными картинками.  
Что растет? Кто растет?  
Кто летает? Что летает?  
Кто плавает? Что плавает?  
Кто самый большой? Что самое большое? 
И т.д. 

 



«Что снаружи, что внутри?» 

Взрослый называет пару предметов, а ребенок говорит, что 

может быть снаружи, а что - внутри. Дом - шкаф; книга - шкаф; 

сумка - кошелек; кошелек-деньги; кастрюля - каша; аквариум - 
рыбы; будка - собака; нора - лиса.  
 
Затем поменяйтесь ролями - пусть ребенок загадывает пары 

слов.  

 

"Кто это?" знакомимся с профессиями . 

Для игры хорошо иметь карточки с изображением людей 

разных профессий и инструментов.  
1 вариант: Задаем вопросы: кто лечит больных? Кто учит детей 

в школе? Кто готовит обед? Кто работает на тракторе? Кто 

разносит письма и газеты? Кто шьет платье?  
2 вариант: Вопросы: что делает дворник? Что делает доктор? 

Что делает электромонтер? Что делает учитель? Что делает 

шофер? Что делает маляр? Что делает парикмахер?  
3 вариант: Придумываем загадки. Например: этот человек 

работает на улице, у него есть метла, лопата.  
4 вариант: "Кому что нужно?" Что нужно почтальону? Что 

нужно парикмахеру? И наоборот: кому нужны ножницы? Кому 

нужна иголка?  

 
Отгадай предмет по его частям.  

В эту игру можно играть в двух вариантах.  
 
Первый вариант - с использованием карточек с картинками. 

Участникам игры раздаются карточки с изображением 

различных предметов - мебель, овощи, животные, транспорт и 

т.д. Ребёнок, не показывая свою карточку другим игрокам, и не 

говоря, что именно нарисовано, называет части предмета. Тот, 

кто первым догадается, о чем идет речь, забирает карточку себе 

и получает одно очко.  
 
Второй вариант - без карточек. Смысл игры остается тот же. 

Этот вариант хорош тем, что играть можно вдвоем с ребенком 

где угодно. Например, по дороге в детский сад, сидя в очереди к 

врачу и т.п.  
 

Отгадай предмет по описанию.  

Условия игры те же, что и в предыдущей. Но задача здесь 

сложнее. Нужно не только найти правильные определения 

предметов, но и правильно согласовать по родам 

прилагательные и существительные, а так же знать такие 

понятия как мебель, овощи, фрукты, насекомые, домашние и 

дикие животные и т.п.  
 
Дикое животное, живет в лесу, большое, лохматое, любит мед.  
Дикое животное, хитрая, рыжая, с пушистым хвостом.  
Насекомое, с разноцветными крыльями, похожа на цветок.  
Транспорт, большой, тяжелый, с крыльями и хвостом.  
Овощ, красного цвета, круглый, его кладут в салат и в борщ.  
Сладкая, маленькая, в красивой бумажке. 

 



Сложи картинку. 

Для игры понадобятся картинки со схематическими 

изображениями предметов: вагончик, грибок, кораблик, 

снеговик, цыпленок, домик. Кроме рисунков, необходимо 

приготовить вырезанные из плотной бумаги геометрические 

фигуры - круги, квадраты, треугольники, трапеции. 
 
Покажите ребенку одну картинку, рассмотрите из скольких 

частей состоит предмет, какие они по форме. Затем предложите 

найти такие же среди геометрических фигур и попросите 

ребенка попробовать сложить картинку из геометрических 

фигур по образцу. 

 

"Я луна, а ты звезда".  

Игра на развитие логического мышления, быстроты реакции.  
Вариант для игры вдвоём: Один говорит, например: "Я - гроза!". Другой 

должен быстро ответить что-либо подходящее, к примеру: "А я -дождь". 

Первый продолжает тему: "Я - большая туча!". Ему можно быстро 

ответить:  
"Я - осень". И так далее... 

Вариант для игры группой: В игре должно быть не меньше шести человек.  
Все, кроме одного садятся на стулья в кружок. В середине стоят три стула, 

на одном из них сидит кто-то из детей. Он говорит, например:" Я - 
пожарная команда!". Кто-нибудь из детей, кому первому придет в голову 

что-нибудь подходящее, садится рядом на свободный стул и говорит: "Я - 
шланг". Другой спешит на второй стул и говорит: "А я - пожарник". 

Ребёнок - "пожарная команда должен выбрать одного из двух, например: 

"Я беру шланг". Он обнимает "шланг" и они садятся на стулья к другим 

детям. Оставшийся один ребёнок должен придумать что-нибудь новое, 

например: "Я - швейная машина!" и игра продолжается...  

Сравнение предметов. 

Французский философ Гельвеции писал: "Что такое ум сам по 

себе? Способность подмечать сходства и различия, 

соответствия и несоответствия, которые имеют между собой 

различные предметы". 
Сравнивать - значит указать сходства и различия. 
Например: сравним огурец и помидор. 
Сходства: и то и другое овощ, растут на грядках. 
Различия: цвет, форма, вкус. 
 
Сравнение лежит в основе всех великих изобретений. Известно, 

что "парашютики" растений типа одуванчика натолкнули на 

мысль о создании парашюта. Идея конструкции висячего моста 

пришла в голову изобретателю, когда он наблюдал паутину. 

Создать форму крыла аэроплана помогло сравнение с крылом 

птицы. 
 
Сравнивая, ребенок не только познает мир, но и развивается 

 



 


