«Что лишнее»

	Бабочка, саранча, оса, моль

Муравей, комар, паук, жук

Оса, пчела, шмель, саранча

Бабочка, муравей, жаба, клоп

Стрекоза, божья коровка, тля, сверчок

Блоха, муха, уж, комар

Корова, овца, коза, кролик

Осёл, свинья, овца, корова

Корова, овца, дикобраз, осёл

Свинья, корова, лошадь, коза

Корова, кролик, ягненок, лошадь 

Ягненок, теленок, осёл, поросенок 

Овца, коза, собака, саранча

Кошка, баран, бык, верблюд

Воробей, сорока, трясогузка, курица

Воробей, ворона, дятел, голубь

Орёл, сокол, филин, ворона

Чайка, утка, лебедь, зяблик

Дятел, сова, соловей, зяблик

Пеликан, скворец, ласточка, грач

Кукушка, куропатка, малиновка, сорока

Клёст, дятел, кулик, щегол

Соловей, журавль, снегирь, дрозд

Воробей, голубь, синица, стриж

Утка, гусь, поползень, ласточка

Оляпка, скворец, цапля, выпь

Тетерев, павлин, иволга, страус

Попугай, колибри, кукушка, фламинго

Окунь, ёрш, щука, карп

Сом, карась, налим, сельдь

Скумбрия, килька, камбала, пескарь

Гуппи, лещ, осётр, судак

Меченосец, гуппи, акула

Килька, акула, сельдь, скумбрия

Хек, лещ, бычок, форель, медуза

Гусь, курица, индюк, петух

Голубь, индюк, курица, петух

Цыпленок, гусенок, индюшонок, утка

Утка, гусь, цесарка, цыпленок

Помидор, редька, лук, репа

Картофель, яблоко, перец

Салат, редис, капуста, лук

Груша, чеснок, апельсин, финик

Клюква, малина, груша, рябина

Киви, банан, хурма, брусника

Крыжовник, смородина, ежевика

Клубника, черника, голубика

Редька, лук, баклажан, облепиха

Гранат, груша, яблоко, дыня

Кресло, стул, шкаф, диван

Лежак, тахта, софа, кушетка

Шкаф, буфет, табурет, сервант

Колыбель, диван, кушетка, софа

Диван, гамак, кровать, тахта

Нож, блюдце, миска, тарелка

Чашка, пиала, солонка, кружка

Кувшин, кружка, чайник, кофейник

Дуршлаг, сито, тарелка, решето

Половник, ложка, вилка

Дуршлаг, шинковка, пылесос

Овощерезка, кастрюля, мясорубка

Кукла, машина, мячик, ручка

Юла, кубик, машинка, кукла

Карандаш, тетрадь, юла, линейка

Ручка, ластик, фломастер, карандаш

Пенал, кукла, ранец, учебник

Паровозик, машинка, пирамидка

Тетрадь, альбом, книга, блокнот

Портфель, мешок, дипломат, ранец

Кекс, батон, сыр, кулич

Молоко, булка, сливки, сметана

Карамель, сок, шоколад, леденец

Чай, сок, квас, мороженое

Какао, морс, суп, кисель

Котлеты, масло, колбаса, шашлык

Масло, творог, ветчина, сметана, 

Яичница, омлет, пельмени

Повидло, варенье, джем, шоколад

Изба, сарай, здание

Дача, деревня, аул, город

Муравейник, гнездо, коровник

Коровник, курятник, берлога

Берлога, нора, дупло, логово

Пещера, дом, изба 

Скрипка, виолончель, гитара, труба

Труба, саксофон, гитара, флейта

Барабан, бубен, тарелки, горн

Пианино, скрипка, фортепиано, рояль

Аккордеон, баян, гармонь, флейта


	Волк, лиса, медведь, кролик

Рысь, кабан, заяц, лось

Ласка, ёжик, лиса, кошка

Пантера, барс, тигр, медведь

Заяц, мышь, ондатра, олень

Лама, жираф, носорог, лось

Буйвол, бурундук, хомяк, бобр

Корова, коза, лось, носорог

Лев, буйвол, жираф, осел

Сурок, тушканчик, суслик, мышь

Волк, ёжик, пантера, лиса

Волк, лиса, белка, медведь

Жираф, олень, лось, коза

Ондатра, нутрия, бобр, хомяк

Тушканчик, крыса, заяц, бобр

Лань, суслик, слон, газель

Лошадь, косуля, бегемот, летучая мышь

Макака, антилопа, горилла, шимпанзе

Енот, выдра, песец, орангутанг

Коала, ласка, кенгуру, гиена

Ёж, крот, землеройка, пантера

Дикобраз, лягушка, жаба, тритон

Уж, удав, кобра, гадюка

Питон, кобра, гюрза, квакша

Клён, тополь, дуб, ель

Сосна, кедр, ель, лиственница

Акация, берёза, бузина, сирень

Ива, яблоня, осина, липа

Ель, жасмин, сосна, кедр

Малина, крыжовник, сирень

Черёмуха, шиповник, пальма, ива

Рис, рожь, василек, гречиха

Пшеница, кукуруза, ячмень, рожь

Лютик, нарцисс, ромашка, василёк

Гладиолус, одуванчик, роза, пион

Кувшинка, лотос, лилия. Георгин

Астра, мак, ирис, полынь

Лебеда, подорожник, мак, крапива

Герань, лилия, ирис, тюльпан

Сыроежка, подберёзовик, мухомор

Опёнок, поганка, подосиновик

Груздь, рыжик, ложный опёнок

Пальто, платье, свитер, валенки

Брюки, шорты, кофта, джинсы

Ботинки, кроссовки, носки, туфли

Брюки, джинсы, шорты, рейтузы

Шуба, пальто, майка, дубленка

Фрак, смокинг, платье, пижама

Бушлат, сарафан, шинель, тельняшка

Тапочки, ботинки, босоножки, сапоги, 

Пинетки, туфли, сандалеты, ботинки

Кеды, туфли, кроссовки, чешки

Панама, шляпа, платок, кепка

Берет, каска, фуражка, кепка

Чемодан, очешник, сумка, портфель

Рюкзак, мешок, сундук, авоська

Молоток, удочка, пила, клещи

Шприц, топор, ножовка, клещи

Рубанок, гвоздь, топор, дрель

Шуруп, гвоздь, винт

Плоскогубцы, клещи, дрель

Шило, винт, шуруп, гвоздь

Шахматы, шашки, волейбол

Бокс, каратэ, лыжи, дзюдо

Хоккей, бег, футбол, баскетбол

Ходьба, аэробика, стрельба, теннис

Плавание, бадминтон, стрельба

Мяч, коньки, обруч, брусья, качели

Гимнастика, аэробика, шашки

Гиря, каратэ, мяч, канат

Бокс, шахматы, футбол, брусья

Штанга, ядро, обруч, гиря

Троллейбус, автобус, трамвай

Автобус, самолет, вертолет

Метро, трамвай, автобус

Мотоцикл, самокат, мопед

Лодка, корабль, пароход

Самолет, вертолет, машина

Грузовик, баржа, лодка

Комбайн, трактор, легковая машина

Трамвай, самокат, мотоцикл

Яхта, корабль, подводная лодка

Радостный, веселый, грустный

Смелый, трусливый, отважный

Пасмурный, ясный, ненастный

Холод, жара, мороз

Лето, весна, вторник, зима

Утро, день, вечер, темно, ночь

Декабрь, июль, январь, февраль

Сентябрь, август, ноябрь, октябрь

Июнь, июль, январь, август

Май, март, апрель, июль

Март, сентябрь, весна, декабрь

Зима, весна, май, лето

Понедельник, среда, воскресенье

Пятница, суббота, воскресенье

Среда, пятница, зима

Квакать, кукарекать, молчать

Говорить, рассказывать, квакать

Мяукать, лаять, говорить

Киев, Минск, Москва, Россия

Россия, Волга, Германия, Англия

Индия, Австралия, Рига, Китай

Волга, Ростов, Ока, Нева 


«Или «нет», или «да», а не знаешь – беда!»

Педагог читает 8-10 утверждений, среди которых есть верные и неверные. После каждого он называет имя кого-нибудь из воспитанников, и тот отвечает «да», если согласен с утверждением, и «нет», если не согласен. После его ответа педагог обращается ко всем детям, и они хором сообщают свое мнение («да», «нет») или говорят: «Беда!», если вызванный ребенок ответил неправильно. «Попавший в беду» получает штрафную карточку. По окончании игры его нужно будет «выручить», то есть задать вопрос или предложить какое-нибудь задание.

Утверждения:

Чтобы съесть апельсин, его надо очистить от кожуры.

Сахар кислый, а лимон сладкий.

Свекла растет на дереве.

У моркови длинный хвост.

Зимой на деревьях нет листвы.

Малина – не съедобная ягода.

Картофель можно есть сырым.

Спелая груша очень сладкая и сочная.

Хвойные деревья зимой стоят без листьев.

У нас живут перелетные и зимующие птицы.

 «Скажи наоборот» - правила:

1. Если предлагается слово глагол, то и антоним должен быть глаголом, наречие – наречием и т.п.

2. Предложенные слова–антонимы примерны и могут быть заменены другими словами

3. В игре слова–антонимы не должны быть однокоренными

	родина – чужбина

восток – запад

север – юг

восход – закат

зима – лето

осень – весна

грязь – чистота

свет – тьма

день – ночь

жара – холод

мир – война

правда – ложь

город – деревня

добро – зло

польза – вред

богач – бедняк

друг – враг

радость – грусть

лентяй – труженик

пол – потолок

мышь – слон (кошка)

гасить – зажигать

греть – охлаждать

помогать – мешать

ложиться – вставать

смеяться – плакать

удаляться – приближаться

говорить – молчать

делать – бездельничать

мерзнуть – согреваться
ломать – делать

драться – дружить

ссориться – мириться

прибирать – разбрасывать
	быстро – медленно

жестко – мягко

высоко – низко

глубоко – мелко

мокро – сухо

ясно – пасмурно

широко – узко

близко – далеко

часто – редко

трудный – легкий

аккуратный – неряшливый

правдивый – лживый

робкий – смелый

храбрый – трусливый

ловкий – неуклюжий

здоровый – больной

белый – черный

горький – сладкий

полезный – вредный

веселый – грустный

острый – тупой

гладкий – шершавый

горячий – холодный

яркий – тусклый

сытый – голодный

тонкий – толстый

новый – старый

большой – маленький


«Подготовка к занятию»

На доске расположен ряд картинок с изображением предметов, которые понадобятся на занятии. Воспитатель предлагает подготовить к занятиям свои места.

«Галава, рамана!» (болгарская игра)

игра проводится в кругу. Дети повторяют за ведущим слова, одновременно прикасаясь к тем частям тела, о которых идет речь (галава – голова, рамана – плечи, колени – колени, очи – глаза, уста – губы, во всех словах ударение на первый слог):

Галава, рамана,

Колени, пальцы. (3 раза)

Галава, рамана,

Колени, пальцы.

Уши, очи, уста, нос!

С каждым разом темп увеличивается.

 «Объясни»

Баклуши бить – бездельничать

После дождичка в четверг – никогда

Задать головомойку, намылить шею – сильно отругать

Волк в овечьей шкуре – злой человек, прикидывающийся добрым, прячется под маской кротости

Витать в облаках – фантазировать, думать о чем-то своем

Душа в пятки ушла – человек перетрусивший, испугавшийся

Зарубить на носу – запомнить крепко

Из мухи делать слона – превращать мелкий факт в целое событие

На краю земли – где-то очень далеко

На седьмом небе – быть в полном восторге

Не видно ни зги – так темно, что не видно ни тропинки, ни дорожки

Съесть пуд соли – хорошо узнать друг друга

Скатертью дорога – уходи, без тебя обойдемся

Работать засучив рукава – работать горячо, со старанием.

«Вежливая просьба»

Группа выбирает водящего. Он будет выполнять просьбы участников игры, и сообщать об их выполнении. Формулируя просьбу, игроки должны употреблять вежливые слова, написанные на доске, а, получив ответ водящего, должны поблагодарить его. Игрок, забывший употребить вежливые слова, становится водящим.

«Скажи по-другому»

	Страшный – ужасный, чудовищный

Быстрый – проворный, резвый

Печальный – грустный, унылый, тоскливый

Белый – белоснежный, молочный

Черный – вороной (конь), смоляной (волосы), агатовый (глаза)

Красный – румяный, алый, багряный, пурпурный, рубиновый

Лиловый – фиолетовый, сиреневый

Зеленый – изумрудный, малахитовый

Желтый – золотой, лимонный, янтарный, соломенный

Синий – васильковый, сапфировый

Голубой – лазурный, бирюзовый

Серый – стальной, свинцовый, пепельный, дымчатый

Прежний – былой, давний, прошлый, стародавний, минувший

Душистый – ароматный, пахучий

Мокрый – сырой, влажный

Угрюмый – мрачный, хмурый

Старый – ветхий (о вещах), дряхлый

Красивый – прекрасный, роскошный, великолепный, живописный, восхитительный

Вкусный – аппетитный, лакомый

Жаркий – знойный, жгучий, горячий, палящий

Холодный – морозный, ледяной

Дивный – удивительный, чудесный, чудный, волшебный, сказочный

Грустный – печальный, скучный

Большой – гигантский, громадный

Дети – детвора, ребята

Восторг – восхищение, радость

Друг – приятель, товарищ

Враг – неприятель, недруг, противник

Праздник – торжество

Задира – забияка, драчун

Ровесник – сверстник, одногодок

Страх – боязнь, испуг, ужас, паника

Плут – обманщик

Лентяй – лодырь, ленивец

Шалун – проказник, баловник

Волшебник – кудесник, маг, чародей
	Аккуратный – опрятный, чистый

Неловкий – неуклюжий

Прилежный – старательный, усердный

Благородный – рыцарский, доблестный, богатырский

Ленивый – нерадивый

Вежливый – почтительный, культурный, воспитанный, любезный, тактичный

Верный – надежный, преданный

Робкий – несмелый, пугливый, трусливый

Дерзкий – резкий, грубый

Догадливый – смышленый, понятливый, сообразительный, находчивый, 

Глупый – неразумный, несмышленый

Трудолюбивый – работящий, радивый

Умный – неглупый, мудрый, разумный

Чуткий – отзывчивый, участливый, сердечный

Сильный – мощный, могучий

Смелый – храбрый, мужественный, отважный, бесстрашный

Дорога – путь

Прохлада – свежесть, холодок

Птичка – птаха, пичужка, пичуга

Метель – вьюга, буран, пурга, ураган, шторм

Родина – отечество, отчизна

Источник – ключ, родник

Холод – стужа, мороз

Беспокоиться – тревожиться, волноваться

Бояться – пугаться, робеть

Сказать – молвить, произнести

Видеть – наблюдать, замечать

Грустить – печалиться, унывать

Делать – мастерить, сооружать, творить, создавать

Сердиться – дуться, злиться

Править – управлять, руководить, командовать

Блестеть – сиять, сверкать

(Дождь) моросит – накрапывает, идет, льет

Смеркаться – темнеть, вечереть


«Камешек»

Участники игры держат руки перед собой, прижав ладони друг к другу. У водящего между ладонями спрятан плоский камешек. Он обходит всех игроков, делая вид, что кладет в ладони камешек. На самом деле камешек оказывается у одного из игроков. Водящий начинает «искать» камешек, обращаясь с вопросом к одному из участников.

Водящий: Лена, не у тебя ли мой чудесный (разноцветный, красивый, любимый) камешек?

Лена: Нет, Вова, его у меня нет. Я думаю, что он у Ирины.

Ирина: Лена, ты, к сожалению, ошиблась. Чудесный камешек не у меня, но я предполагаю, что он у Светы.

«Скажи грамотно»

Мама посолила суп солью.

Саша сконструировал конструкцию планера.

В деревне жили старые старики.

На детской площадке гуляет много маленьких малышей.

К весне зелень зазеленела.

У Юры жил молодой котенок.

Ковер запылился пылью.

Мама натопила жирный жир.

Потолок побелили белилами.

Петя споткнулся о бугорчатый бугорок.

Девочка стала надевать одежду на куклу.

Липа пахнет запахом меда.

Солдаты переночевали ночь в землянке.

Тля спросил вопрос у учителя.

В саду дети вырезали игрушки из деревянных деревяшек.

Незнайка был ленивым лентяем.

Антон попробовал на язык кислую лимонную кислоту.

В комнате засветился свет.

У Миши в июле месяце день рождения.

На помощь смелому храбрецу прибежали товарищи.

Я видел эту картину своими глазами.

«Составь загадку»

Основа игры «4 лишний»: 3 картинки можно объединить в одну группу (например: кастрюля, чайник, тарелка), а один предмет (например: стул) к этой группе не относится. Следовательно, картинки надо исключить.

Сначала с детьми проводится в виде игры на отгадывание загадок непосредственно игра «4 лишний». При этом преследуется цель – научить их классифицировать предметы по основным существенным признакам, или подводить под общее понятие (мебель, посуда, транспорт и т.п.). Затем, детям предлагается вариант игры, заключающийся в том, что дети самостоятельно составляют «загадку», причем по условиям игры требуется не только исключить лишний предмет, но и объяснить свой ответ. Если отгадывающий затрудняется это сделать, то ответ и объяснение даёт тот, кто придумал загадку.
«Точки, снежинки, палочки»

Перед ребенком выкладывают карточки в следующем порядке:

Взрослый показывает карточки и спрашивает ребенка, что нарисовано на карточках 1 и 2 ряда. После того, как ребенок ответил, что изображено на карточках ведущий говорит: «Смотри, в первом и во втором ряду точки и снежинки расположены в определенном порядке, а в третьем ряду палочки расположены в беспорядке. Разложи карточки, на которых нарисованы палочки, в таком же порядке, в каком лежат карточки с точками и снежинками».
«Составь рассказ»

Перед детьми раскладывается серия последовательных картинок в неправильном порядке. Играющим предлагается становить последовательность картинок и составить по нм рассказ.

«Эхо»

Играющие по очереди исполняют роль эхо – в точности повторять любой звук, который услышат. В качестве материала воспроизведения предлагаются отдельные звуки, звукосочетания, слова и целые фразы.

«Расколдуй слово»

Ведущий рассказывает детям сказку о злом волшебнике, заколдовывающем в своём замке слова. Заколдованные слова не могут уйти из замка, пока их кто-нибудь не освободит. Чтобы расколдовать слово, надо не более чем с трёх попыток угадать его звуковой состав, то есть назвать по порядку звуки, из которых оно состоит. Сделать это можно только в то время, когда волшебника нет в замке. Если волшебник застанет в своём замке спасителя слов, он заколдует и его. Затем дети распределяют между собой роли. Злой волшебник должен быть один, спасителей слов несколько. 
Трудность предлагаемых для «расколдовывания» слов должна возрастать постепенно. Вначале должны предлагаться совсем простые слова типа: «пол», «кот», «каша» и т.д. Все звуки слова должны произноситься ведущим очень четко, а гласные даже тянуться.
«Ловля рыб»

Игроки делятся на 2 группы. Они становятся друг против друга на расстоянии нескольких шагов. Одна группа – рыболовы (их меньше), другая – рыбы. В начале игры между ними происходит разговор:

· Что вы вяжете? – спрашивают рыбы.

· Невод, - отвечают рыболовы, выполняя имитирующие движения.

· Что вы будете ловить?

· Рыбу.

· Какую?

· Щуку.

· Ловите!

Рыбы поворачиваются и бегут до установленной черты. Каждый рыболов старается поймать хоть одну рыбу. Игра повторяется, но называется другая рыба.

Правила игры. Ловить рыб можно только в границах моря. Рыба считается пойманной, когда рыболов дотрагивается до неё рукой.

Указания к проведению. Перед началом игры ведущий знакомит детей с разными видами рыб (иллюстрации).
«Цветы»

Каждый играющий выбирает себе название какого-нибудь цветка. Одно и то же название не может быть у нескольких детей. По жребию выбранный цветок, например роза, начинает игру. Он вызывает какой-нибудь цветок, например мак. Мак бежит, а роза его догоняет. Когда маку грозит опасность быть пойманным, он называет название какого-нибудь другого цветка, участвующего в игре. Убегает названный цветок.

Правила игры. Пойманный меняет своё название и снова включается в игру. Нельзя повторно придумывать одно и то же название цветка. Побеждает тот, кто ни разу не был пойман.
Указания к проведению. Играющие могут называться цветами, зверями, рыбами, птицами и т.д. Каждый раз ведущий перед началом игры показывает детям картинки с изображением различных цветов, рыб, птиц и т.п. и рассказывает о них.
 «Птицелов»

Выбирают птицелова. Остальные дети становятся птицами, крику которых они будут подражать. Птицы встают в круг, в центре которого птицелов с завязанными глазами, кружатся вокруг него и произносят нараспев:
В лесу, во лесочке,
На зеленом дубочке, 

Птички весело поют,

Ай! Птицелов идёт!

Он в неволю нас возьмёт,

Птицы, улетайте!
Птицелов хлопает в ладоши, играющие останавливаются на месте, он начинает искать птиц. Тот, кого нашёл, подражает крику птицы, название которой выбрал. Если птицелов угадает название птицы и имя игрока, то последний становится птицеловом.
Правила игры. Играющие не должны прятаться за предметы, встречающиеся на пути. Игроки обязаны останавливаться на месте точно по сигналу. 
Указания к проведению. До начала игры ведущий разучивает с детьми крики различных птиц.

«Исчезнувший предмет»
На столе ставят несколько небольших игрушек. Ребятам предлагается запомнить, что находится на столе. Затем они отворачиваются, а ведущий прячет какой-то один предмет и предлагает участникам игры отгадать, какой предмет исчез.

«Земля, вода, огонь, воздух»
Выбирают водящего, и играющие становятся вокруг него. Водящий бросает мяч кому-нибудь из играющих, произнося при этом одно из четырёх слов: «земля», «вода», «воздух», «огонь». Если он сказал слово «земля», то тот, кто поймал мяч, должен быстро назвать какое-нибудь домашнее или дикое животное. На слово «вода» играющий отвечает название какой-либо рыбы. На слово «воздух» - названием птицы. При слове «огонь» все должны несколько раз быстро повернуться кругом, помахивая руками. Затем мяч возвращается водящему.
Правила игры. Ошибающийся выбывает из игры. 
Указания к проведению. До начала игры ведущий рассказывает детям об обитателях земной, водной и воздушной среды и показывает на картинках.

 «Путешественник»
Выбирают путешественника. Участники игры садятся в круг, путешественник – стоит в центре круга. Сидящие по кругу тихо, так, чтобы путешественник не слышал, выбирают для себя наименование знакомых городов или местностей. Путешественник вслух называет города, откуда и куда он хочет поехать (например, «Я путешествую из Риги в Москву»). Участники игры, выбравшие эти названия городов, встают и меняются местами. Путешественник старается занять одно из освободившегося места. Тот, кто останется без места, продолжает путешествие, т.е. становится путешественником.
Указания к проведению. Каждая игра может быть тематической. Например, одна игра может быть посвящена названиям улиц, другая – названиям городов, третья – названиям рек своей страны, четвертая – названиям столиц разных государств и т.д. Но перед каждой игрой надо разбирать с детьми конкретный материал, которому будет посвящена игра.
«Птицы»

Играющие по считалочке выбирают хозяйку и ястреба, остальные – птицы. Хозяйка тайком от ястреба даёт название каждой птице. Прилетает ястреб. У него с хозяйкой начинается перекличка:

· За чем пришел?

· За птицей.

· За какой?
Ястреб называет, например, кукушку. Она выбегает, ястреб её ловит. Если названной ястребом птицы нет, хозяйка прогоняет его. Игра продолжается до тех пор, пока ястреб не поймает всех птиц.

Правила игры.  Ястреб ловит только угаданную птицу.

Указания к проведению. До начала игры ведущий читает детям рассказ о различных птицах и показывает их на картинках.

 «Море волнуется»
При помощи считалки выбирают капитана. Остальные дети садятся в круг на стулья. Капитан присваивает каждому играющему название какого-либо предмета из корабельной обстановки. Затем он начинает двигаться по внешнему кругу за спинами сидящих и рассказывать о плавании на корабле, называя при этом предметы, необходимые для морского плавания. Названный капитаном «предмет» встает и следует за ним. Когда встали все игроки, капитан выкрикивает: «Море волнуется!» Дети начинают двигаться, изображая волны. Команда капитана «Море, утихни!» служит сигналом к тому, что нужно как можно скорее занять свои места на стульях. Оставшийся без стула становится новым капитаном.

Правила игры. Строиться за капитаном нужно в порядке названных предметов. Занимать места можно только по сигналу. Садиться разрешается на любой свободный стул. 
Указания к проведению. До начала игры ведущий должен познакомить ребят со старинными и современными кораблями, рассказать о парусниках и теплоходах, рассказать и показать, что такое капитанский мостик, рубка, каюта, иллюминатор, палуба и т.д.

«У Мазаля»
Участники игры по считалке выбирают деда Мазаля. Все остальные отходят от Мазаля и договариваются, какие движения будут ему показывать, имитируя определенные действия. Затем идут к Мазалю и говорят:
· Здравствуй, дедушка Мазаль.
С длинной белой бородой,
С карими глазами,

С белыми усами!
· Здравствуйте, детки!
Где вы были?
Что делали?
· Где мы были, Вам не скажем,
А что делали – покажем!
Все делают те движения, о которых договорились заранее. Когда дед Мазаль отгадает, что они задумали, то играющие разбегаются, а дед ловит их. Тот, кого он поймает, становится дедом Мазалем.
«Что изменилось?»
На столе ставят несколько небольших игрушек. Играющим предлагают запомнить, что и в каком порядке находится на столе. Затем они отворачиваются, а ведущий меняет местами несколько игрушек и предлагает ребятам отгадать, что изменилось на столе.

«Пуговицы»
Играют двое. Перед каждым игроком лежит набор пуговиц, причём наборы абсолютно одинаковые. Внутри одного набора ни одна пуговица не повторяется. Количество пуговиц из набора, используемых в игре зависит от уровня сложности последней: чем сложнее игра, тем больше используется пуговиц. Для начала можно взять всего 3 пуговицы, но при этом перед играющими лежит весь набор, из которого выбираются эти пуговицы. У каждого игрока есть игровой поле, представляющее собой квадрат, разделённый на клетки. Чем сложнее игра, тем больше клеток в квадрате. Для начала можно взять игровое поле из 4 или 6 клеток. Итак, игра начинается с 3 пуговицами на игровом поле из 4 или 6 клеток. Начинающий игру выставляет на своём поле 3 пуговицы из имеющегося у него набора. Второй участник игры должен посмотреть на расположение пуговиц, запомнить, где какая лежит, после чего первый игрок накрывает листком бумаги своё игровое поле, а второй должен выбрать из своего набора пуговиц необходимые и расставить их соответствующим образом на своём игровом поле. Затем первый игрок открывает своё игровое поле,  и оба проверяют правильность выполнения задания. Пока идёт на примитивном уровне, время запоминания и воспроизведения не учитывается, с усложнением игры ограничение времени должно стать одним из условий игры.
 «Хамелеон»
Взрослый рассказывает детям, кто такой хамелеон (ящерица, меняющая свою окраску в зависимости от того места, где она находится, чтобы её не было заметно). Затем ведущий начинает задавать играющим вопросы, какого цвета станет хамелеон, если он будет сидеть в зеленой траве, на коричневом бревне, на черном камне и т.д. Игра проводится в виде соревнования. 
 «Сосед, подними руку»
Играющие, стоя или сидя, образуют круг. По жребию выбирают водящего, который встаёт внутри круга. Он спокойно ходит по кругу, затем останавливается напротив одного из игроков и громко произносит: «Руки!» Тот игрок, к кому обратился водящий, продолжает сидеть (стоять), не меняя положения. А оба его соседа должны поднять вверх одну руку: сосед справа – левую, сосед слева – правую, то есть руку, которая находится ближе к игроку, находящемуся между ними. Если кто-то из ребят ошибся, то есть поднял не ту руку или вообще забыл её поднять, то он меняется с водящим ролями. Играют установленное время. Выигрывает тот, кто ни разу не был водящим.
Правила игры. Игрок считается проигравшим даже тогда, когда он только попытался поднять не ту руку. Водящий должен останавливаться точно напротив игрока, к которому обращается. В противном случае его команда не выполняется.

«Сокол и лиса»
Выбираются сокол и лиса. Остальные дети – соколята. Сокол учит своих соколят летать. Он легко бегает в разных направлениях и одновременно производит руками разные летательные движения (вверх, в стороны, вперед) и ещё придумывает какие-нибудь более сложные движения руками. Стайка соколят бежит за соколом и следит за его движениями. Они должны точно повторять движения сокола. Неожиданно выскакивает из норы лиса. Соколята быстро приседают на корточки, чтобы их лиса не заметила.
Правила игры. Лиса появляется по сигналу ведущего и ловит только тех детей, кто не присел.
«Игровая»
Выбирают водящего. Остальные дети встают в круг, в центре которого водящий, и берутся за руки. Они водят хоровод и говорят нараспев:
У дядюшки Трифона

Было семеро детей,

Семеро сыновей,

Они не пили, не ели, 

Друг на друга смотрели.

Разом делали, как я.

При последних словах все начинают повторять жесты водящего. Тот, кто повторил движения лучше всех, становится новым водящим.
«Рыбаки»
Выбирают водящего, остальные дети – рыбаки. Они становятся в круг, центре которого водящий. Он показывает им движения рыбаков: тянут сети, вынимают рыбу, чинят сети, гребут веслами.
Правила игры. Кто из играющих повторит движение неправильно, тот выходит из игры.

«Полярная сова и евражки»
По считалке выбирают полярную сову. Остальные – евражки (зверьки-грызуны). Сова находится  углу площадки или комнаты.
Под тихие ритмичные удары  бубна евражки бегают по площадке, на громкий удар бубна евражки становятся столбиком, не шевелятся. Полярная сова облетает евражек и того, кто пошевелится или стоит не столбиком, уводит с собой. В заключение игры (после 3-4 повторений) отмечают тех игроков, кто отличился большей выдержкой.

Правила игры. Громкие удары не должны звучать длительное время. Дети должны быстро реагировать на смену ударов.
«Черный, белый не берите, «да» и «нет» не говорите»
Выбирают водящего. Он обходит играющих и говорит:
Вам прислали сто рублей.

Что хотите, то купите, 

Черный, белый не берите,

«Да» и «нет» не говорите!
После этого он ведет с участниками беседу, задавая разные провокационные вопросы с тем, чтобы кто-то в разговоре произнес одно из запрещенных слов: «черный», «белый», «да», «нет». Тот, кто сбился, отдаёт водящему фант. После игры кто проштрафился «выкупает» свой фант.
«Почта»
Выбирают водящего-почтальона. Он начинает перекличку с игроками:

· Динь, динь, динь!

· Кто там?

· Почта!

· Откуда?

· Из города…

· А что в городе делают?

Водящий может сказать, что в городе танцуют, поют, прыгают, рисуют и т.д. Все играющие должны делать то, что сказал водящий. А тот, кто плохо выполнял задание отдаёт фант. Игра заканчивается, как только водящий наберёт 5 фантов. Затем начинают «выкупать» фанты.
«Птичка»
Выбирается водящий. Все дети садятся в круг, в центре которого водящий. Он даёт всем игрокам названия деревьев. 
Ведущий говорит: «Прилетела птичка и села на дуб». Дуб должен ответить: «На дубу не была, улетела на ёлку». Ёлка вызывает другое дерево и т.д. Кто прозевает, отдаёт фант. В конце игры фанты «выкупаются».

Правила игры. Необходимо внимательно следить за ходом игры и быстро отвечать. Подсказывать нельзя.

Указания к проведению. Перед началом игры ведущий должен познакомить ребят с различными породами деревьев, показать их на картинках, рассказать, где какое дерево растёт.
«Найди различия»
Перед детьми кладут две картинки, кажущиеся на первый взгляд одинаковыми, но имеющие существенные различия. Играющие должны найти эти различия. Выигрывает тот, кто найдёт больше различий.

 «Ригу-рагу»,
Выбирается водящий. Он стоит перед играющими. У всех пальцы сжаты в кулаки. Водящий трясёт перед собой руками, сжатыми в кулак, и приговаривает: «Ригу-рагу, ригу-рагу…» Затем высовывает большие пальцы, изображая рога, и называет, например: «Коза с рогами» или «Дом с рогами». Если названо животное с рогами, то все должны быстро таким же образом показать рога. Если названное животное без рогов или какой-то предмет, то дети не показывают пальцами рога. За ошибку платят фант. В конце игры фанты «выкупаются».

Указания к проведению. Перед началом игры ведущий должен познакомить ребят с различными животными, имеющими рога, рассказать о месте обитания, показать на картинках.
«Летит – не летит»
Игра проводится за столом. Выбирают водящего. Играющие кладут на стол пальцы. Водящий называет птиц, зверей, насекомых, цветы и т.д. При назывании нелетающего предмета все должны поднять пальцы вверх. Кто поднимает пальцы при назывании нелетающего предмета или же не поднимает при назывании летающего – платит фант. В конце игры фанты «выкупаются».

Указания к проведению. Перед началом игры ведущий разбирает с детьми, кто летает, а кто – нет; показывает картинки. Отдельно рассказывает о летающих птицах и насекомых, о летающих предметах, сделанными руками человека (самолёт, ракета), о летающих сказочных существах.

«Дай ответ»
Выбирают водящего. Игроки делятся на две группы, выстраиваются друг напротив друга. Водящий становится между ними. Обращается по очереди к каждой группе, он задаёт разные вопросы игрокам. По условиям игры игроки не должны отвечать. Кто ответит на вопрос водящего, платит фант. Например, водящий спрашивает: «Завтра будете с нами играть?» Если кто-то из игроков ответит, то он отдаёт фант. Выигрывает та группа, игроки которой меньше ошибались или не ошибались совсем. В конце игры фанты «выкупаются».

«Зашумленные картинки»
Перед играющими кладут картинку, представляющую собой хаотично переплетённые линии. Но за этими линиями скрыто изображение, которое надо найти.

«Палочки»

Палочки рассыпаются на столе. Участники игры по очереди выбирают их, но так, чтобы рядом ежащие не сдвинулись с места. Если ребенок, неосторожно выбирая палочку, пошевелил соседнюю, он выходит из игры. Кто из играющих взял больше палочек, тот и выиграл.
Правила игры. Чтобы рассыпать палочки на стол, надо сначала зажать их в кулаке, а затем быстро разжать пальцы.
Поднимать палочки можно рукой или уже взятой палочкой.
Палочки делают одинаковой толщины (до 5 мм) и длины (10-15 см). На каждого играющего должно быть до 10 палочек.

«Дорожки»

На земле проводят разные по форме линии – это дорожки. Играющие бегают по ним друг за другом, делают сложные повороты, сохраняя при этом равновесие. Бегать по дорожке нужно, точно наступая на линию, не мешая друг другу и не наталкиваясь на впереди бегущего.
Указания к проведению. Длина дорожки должна быть не менее 3 м. Игру можно провести на соревнование. Нарисовать несколько одинаковых по форме линий, в конце каждой положить цветные флажки. Тот, кто первым из играющих добежит до флажка, быстро должен поднять его над головой.

«Стая уток»

Играющие становятся в шеренгу на таком расстоянии, чтобы не мешать друг другу. Они слегка сгибают ноги в коленях и кладут на них руки. По сигналу все начинают в полуприседе быстро продвигаться вперед до обозначенной черты – «озера» (10-15 м), не меняя положения рук и ног. Побеждает та утка, которая первой достигнет озера (перейдёт черту).
Правила игры. Тот, кто начал движение до сигнала или нарушил установленное положении рук и ног, считается проигравшим.
«Зеркало»

Цель игры. Создать условия для формирования у детей умения правильно воспринимать зеркальное отражение собственного тела.

Двое играющих встают друг против друга. Один ребёнок – «зеркало». Он должен зеркально повторять движения другого.

 «Зазеркалье»

Цель игры. Создать условия для формирования у детей умения правильно воспринимать зеркальное отражение собственного тела.

Ведущий рассказывает детям, что в зеркале мы видим своё отражение с точностью до наоборот. Так, если, смотрясь в зеркало, человек поднимет правую руку, то его отражение поднимет левую руку. Если человек закроет правый глаз, то его отражение закроет правый глаз. Если человек наклонит голову направо, то его отражение наклонит голову налево и т.д. Рассказав это, взрослый ставит перед детьми зеркало и предлагает им самостоятельно убедиться в справедливости его слов. После этого устраивается соревнование, в котором побеждает тот, кто смотрясь в зеркало, ни разу не ошибётся, определяя  называя, какая сторона (правая или левая) зеркального отражения отвечает на те или иные движения самого ребенка.
«Говорящее зеркало»

Цель игры. Создать условия для формирования у детей умения правильно воспринимать зеркальное отражение собственного тела.

Дети становятся парами друг против друга. Один ребёнок – «зеркало». Он должен не только зеркально отражать движения своего партнёра, но и словесно обозначать свои движения, как отражённые в зеркале движения другого ребёнка. Так, если первый ребёнок поднимает правую руку, то «зеркало» отражает зеркально его движение и говорит: «Я поднимаю левую руку». Если первый ребёнок отставляет в сторону левую ногу, то «зеркало», повторяя зеркально движение, говорит: «Я отставляю в сторону правую ногу» и т.д.

«Зеркальное отражение»

Цель игры. Создать условия для формирования у детей умения правильно воспринимать зеркальное отражение собственного тела.

Дети становятся парами друг против друга. Один ребёнок – «зеркало». Он начинает игру, показывая какое-то движение. Другой ребёнок должен назвать и показать то движение, которое он должен был совершить, чтобы получилось такое отражение. Например, «зеркало» вытягивает вперёд правую руку. Его партнёр говорит: «Я вытянул вперёд левую руку». «Зеркало» закрыло правой рукой левый глаз. Его партнер говорит: «Я закрыл левой рукой  правый глаз» и т.д.
«Ёжик»

27 карточек (4*8 см) с разноцветными фигурками (треугольник, квадрат, круг – большой, средний, маленький) по 3 комплекта: синего, красного, желтого цветов.

1. «Найди карточку». Раскладываем карточки на столе рисунками вверх. Ребенок отворачивается, ведущий кладет метку (квадратик из бумаги 3*3 см) под одну из карточек, называет фигуру на этой карточке и считает до 5. В это время игрок ищет фигуру, которую назвал ведущий. Успел найти – поднимает карточку с этой фигурой. Если под ней метка, то становится ведущим.

2. «Что видел?». Карточки стопкой кладем на стол, рисунками вниз. Ведущий берет из стопки 5 карточек по одной с интервалом 1-2 секунды и кладет их отдельной стопкой рисунками вверх. Игрок их видит. Потом эти карточки ведущий убирает. Игрок старается вспомнить, какие фигуры он видел. За каждую фигуру, которую вспомнил игрок, дается отгаданная карточка. Оставшиеся карточки ведущий кладет под низ стопки. Игрок и ведущий меняются ролями. Повторяется несколько раз. В конце игры подсчитывается выигранные карточки. У кого больше, тот и побеждает.

3. «Что пропало?». Отбираем все синие карточки, раскладываем остальные карточки рисунками вверх. Отдельно раскладываем остальные карточки рисунками вверх. Игрок отворачивается, ведущий прячет одну из синих карточек. После этого игрок определяет, какой фигуры не хватает. Если угадывает, получает эту карточку. Можно отбирать по другим признакам.

4. «Две дорожки». игроки берут из стопки сверху по 5 карточек. Перемешивают свои карточки и выкладывают их одну к одной (дорожкой) от себя. Если у фигуры на соседней есть два сходства (цвет и величина, цвет и форма, величина и форма), то первый игрок берет карточки себе. Второй игрок забирает оставшиеся. Далее второй игрок первый берет карточки и т.д. Выигрывает тот у кого больше карточек.

5. «Где клад?». Игроки берут по 9 карточек и раскладывают их перед собой рисунками вверх. Фигуры на карточках – это древние изваяния из камня, «клад» - бумажный квадратик 3*3 см. Один игрок отворачивается, второй прячет свой «клад». Второй игрок также прячет свой «клад». Первый игрок называет какую-нибудь примету камня – один признак фигуры на карточке: «Клад» под синим камнем? Если угадал, второй игрок отвечает «да», первый берет любую карточку у первого и кладет ее рядом со своими. Если не угадал («нет»), то второй игрок берет одну карточку и кладет к своим. Если под взятой карточкой игрок находит «клад», то берет еще одну карточку у соперника. Игра заканчивается, когда у кого-нибудь соберутся все карточки.

6. «Подходит – не подходит». Карточки на столе, рисунками вниз. Взяли по одной карточке, положили перед собой рисунками вверх. Теперь по очереди игроки берут из стопки сверху одну карточку и кладут ее рядом, рисунком вверх. Эту карточку выигрывает тот, кто первым приставит свою карточку. При этом нужно, чтобы у фигур на обеих карточках было два сходства или не было ни одного сходства. Выигрывает тот, у кого больше карточек.

7. «Поймай тройку». Карточки лежат стопкой рисунками вниз. Игроки берут по одной, кладут рисунком вверх, ищут фигуры, которые не похожи на нее ни по цвету, ни по величине, ни по форме. Получается три карточки. Игра кончается, когда кончаются  карточки в стопке. Побеждает тот, кто выиграл больше троек.

«Найди клад»

Цель игры. Создать условия для формирования у детей умения ориентироваться в пространстве.

Ведущий предлагает детям найти клад (в качестве клада прячется какой-то предмет), ориентируясь на говорящий дорожный указатель. Роль указателя исполняет взрослый, сообщающий детям, что их ждёт на том или другом направлении пути. Ребёнок должен выбрать дорогу, ориентируясь на следующий высказывания:

«Направо пойдёшь – клад найдёшь, налево пойдёшь – сам пропадёшь».
«Налево пойдёшь – клад найдёшь, направо пойдёшь – сам пропадёшь».

Взрослый держит в каждой руке, указывающей направление дороги, по табличке. На одной из них нарисован сундук, а на другой сундук, перечёркнутый крестообразным знаком. Для каждого следующего игрока местоположение клада меняется в случайном порядке. Поигравшие дети (выбравшие неправильное направление пути) выбывают из игры, а нашедшие клад сохраняют его у себя до конца игры, поэтому в качестве клада хорошо использовать различные привлекательные игрушки. Клад должен быть спрятан так, чтобы ребята не видели его местоположение и не знали, где он находится. 

До начала игры ведущий предлагает детям представить себя различными сказочными персонажами, отправившимися в путь на поиски клада. 

Усложнения.
1. Местоположение клада смещается относительно исходного по кругу: на 90о, 180о, 270о, 360о. соответственно смещается и говорящий указатель. Это делается для того, чтобы дети не запоминали «право» и «лево» относительно каких-то предметов в комнате, а должны были каждый раз самостоятельно определять направление в пространстве.

2. На пути сказочного персонажа, которого изображает ребёнок, до того, как он дойдёт до основного указателя дороги, встречаются различные препятствия, которые можно благополучно миновать, только используя подсказку, куда идти – направо или налево. Так, перед путешественником внезапно встаёт скала, которую можно обойти по узенькой тропинке справа (слева). А потом дорога доходит до реки, через которую можно переправиться вброд, находящийся слева (справа). Затем надо пройти дремучий лес и не попасться злому волшебнику, для чего в лесу надо сначала идти направо (налево). А затем опять направо (налево) и т.д. Если ребёнок не может воспользоваться  подсказкой, то есть выбирает неправильное направление пути, то он проигрывает и дальше игру не продолжает.

3. Миновав всевозможные препятствия, путник подходит к дорожному указателю, который на этот раз молчит и показывает только одно направление дороги, где находится клад (в руке у взрослого табличка с сундуком). Но пойти по нужной дорожке путешественник сможет только в том случае, если правильно назовёт направление пути: направо или налево. Если он ошибется, то проиграет.

Примечание. Выступая в роли указателя, взрослый стоит к играющему лицом и сообщает местонахождение клада (направо или налево), исходя из того, куда должен идти ребёнок. Так, если взрослый  держит в левой руке табличку с рисунком сундука, то ребёнку он сообщает, что клад находится направо, и наоборот.
Когда ребёнок сам должен назвать направление пути (направо или налево), ориентируясь на указатель, то он называет направление соответственно тому, куда он пойдёт. Так, если взрослый, стоя лицом к ребёнку, держит в правой руке табличку с рисунком сундука, то ребёнок называет направление «налево», и наоборот.

Подсказки по преодолению препятствий даются безлично. Путешественник слышит голос, идущий сзади него (для этого взрослый в этой части игры стоит позади ребёнка).
