
 

Методическое пособие 

ПОДВИЖНО-ДИДАКТИЧЕСКИЕ ИГРЫ ДЛЯ 

РАЗВИТИЯ МАТЕМАТИЧЕСКИХ 

ПРЕДСТАВЛЕНИЙ У ДОШКОЛЬНИКОВ  

 

Подготовительная группа 

 

 

 

 

Материал подготовила инструктор 

 по физической культуре 

Прокопенко  Ирина Владимировна 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Введение. 

В пособии представлены подвижно-дидактические игры по формированию 

элементарных математических представлений в подготовительной группе, которые 

помогут педагогам профессионально построить образовательный процесс и 

траекторию развития ребенка. Подробное описание игр позволит использовать их в 

течение всего дня в самостоятельной игровой и совместной с воспитателем 

деятельности детей, в свободное время, на прогулке. 

Чем разнообразнее движения, тем больше информации поступает в мозг, тем 

интенсивнее интеллектуальное развитие дошкольника. В двигательной деятельности 

дети активно воспринимают новые предметы, их свойства. Поэтому включение в 

содержание различных видов познавательной деятельности подвижных игр и 

упражнений, которые предполагают решение программных задач в подвижной форме, 

будет способствовать разностороннему развитию дошкольников.  

    

 

ЧИСЛО И ЧИСЛОВАЯ ПРЯМАЯ 

Игра «О чем говорят числа» 

Ц е л и : развивать логическое мышление, сообразительность, внимание, быстроту реакции 

на сигнал; упражнять в умении находить последующее и предыдущее число, в определении 

отношений «больше», «меньше» между числами. 

С о д е р ж а н и е : чтобы открыть двери замка, надо узнать код. На дверях замка написаны 

цифры. Детям надо встать в тройки и взять карточки с тремя последовательными числами. По 

сигналу педагога «Найди свое место среди знаков, расположенных на полу», дети 

выстраиваются по трое между знаками: > , < ; < , > ; = , = ; и т. д. 

Должны  получиться  выражения:  1 < 3 > 2;  5 < 6 < 7;  6 > 5 < 7;   

7 = 7 = 7 и т. д. 

В о п р о с ы : 

– Что скажут все три числа друг другу? Подсказка: начните ответ со слова «если»: 

1) Если 5 меньше 6, а 6 меньше 7, то 5 меньше 7. 

2) Если 7 больше 6, а 5 меньше 6, то 5 меньше 7. 

– Почему число 5 меньше 6? (Число 5 – предыдущее по отношению к числу 6.) 

– Почему 7 больше 6? (Число 7 – последующее за числом 6.) 

Делается вывод: каждое предыдущее число меньше данного, каждое последующее – больше. 

Педагог сообщает детям, что они расшифровали код чисел и нашли ключ. 

П р а в и л а : необходимо строиться в тройки по сигналу, местоположение определять быстро, 

обсуждать в тройках, с какой стороны от знака встать тому или иному числу так, чтобы 

выражение получилось верным. 

Игра «Математическая разминка – считай, меняй» 

Ц е л и : развивать быстроту реакции, внимание, мышление, умение работать вместе, 

согласованно; совершенствовать навыки количественного и порядкового счета, перестроения в 

колонну по одному, в пары, тройки. 

С о д е р ж а н и е : педагог предлагает детям выполнить математическую разминку и показать, 

как они знают цифры и умеют считать. У игроков в руках карточки с числами от 1 до 20. 

З а д а н и я : 

– Постройтесь по порядку от 1 до 20. Посчитайтесь. 

– Постройтесь по порядку от 20 до 1. Посчитайтесь. 

– Постройтесь так, чтобы числа, которые больше 10, находились справа от этого числа, а числа, 

которые меньше 10 – слева (ребенок с числом 10 выводится в середину). 



– Постройтесь тройками. Назовите последующие и предыдущие числа. (Выводятся любые 

числа из ряда и ставятся в любом порядке на ковре. На сигнал дети ищут свое место в тройке, 

относительно заданного числа.) 

– Постройтесь парами. Найдите свою пару так, чтобы одно число в паре было больше другого 

на 2. 

Педагог называет числа, которые должны остаться, остальные выходят за черту. На сигнал 

игрок с названным числом ищет партнера (пару) так, чтобы его число было на два больше. 

П р а в и л а : следует выполнять построение в колонну по одному со сменой направления (слева 

направо, справа налево), в тройки, пары; внимательно слушать задание, выполнять в быстром 

темпе, стараться не ошибаться, объяснять свой выбор, правильно составляя математическое 

выражение (например: число 9 меньше 10, но больше 8). 

Игра «Минутка для отдыха» 

Ц е л и : развивать внимание, быстроту реакции, мышление; закреплять умения решать задачи 

на нахождение суммы в пределах 9, правильно выбирать арифметическое действие при 

решении задач; совершенствовать навыки выполнения общеразвивающих упражнений согласно 

математическому заданию. 

С о д е р ж а н и е : педагог объявляет, что пришло время отдохнуть и сделать необычную 

зарядку. Детям предлагается встать в круг. Педагог дает задание: «Ну-ка, Маша, выходи, 2 + 3 

нам покажи». Ребенок должен показать два разных движения столько раз, сколько указано в 

выражении (пример: 3 прыжка, 2 приседания). Каждому ребенку дается новое задание. 

П р а в и л а : следует выполнять только общеразвивающие упражнения, в быстром темпе; дети, 

которые стоят в кругу, должны вести счет, делать вывод о правильности выполненного задания, 

давая оценку. 

Игра «Угадай число» 

Ц е л и : развивать внимание, мышление, быстроту реакции, умения анализировать, сравнивать; 

совершенствовать навык выполнения бега по заданию, умения сравнивать числа в числовом 

ряду, находить последующее и предыдущее числа. 

С о д е р ж а н и е : педагог предлагает детям выполнить математическую разминку, чтобы 

настроиться на выполнение сложных заданий. Игроки делятся на 2 команды и выбирают 

карточки с числами от 1 до 10 (или  до  12 – в  зависимости  от  количества  детей).  Педагог  

объясняет правила игры: те участники команд, у кого на карточках число, о котором говорится 

в задании, должны быстро добежать до черты и сказать «Это я». 

З а д а н и я : 

– Угадай число, которое больше 7, но меньше 9. 

– Угадай число, которое больше 4 на 2 и на 1 меньше 7. 

– Назови число, предыдущее по отношению к числу 10. 

– Назови число, следующее за числом 8. И т. д. 

П р а в и л а : детям с карточкой в руках необходимо выполнять бег до отметки (по сигналу); 

всем участникам игры следует внимательно слушать задание, быстро производить 

арифметические действия в уме. Членам команд необходимо проверять правильность ответов, 

сравнивая числа на карточках выбежавших игроков, делать выводы. Педагог поощряет 

команду, работающую быстро и согласованно. 

Игра «Японская машинка» 

Ц е л и : развивать координацию, согласованность движений, умения распределять внимание, 

находить последующее или недостающее число в ряду; дать понятие об упорядоченной 

закономерности построения числового ряда (каждое следующее число больше предыдущего на 

1); учить определять закономерность в построении числового ряда по заданным признакам с 

увеличением каждого последующего числа на 2, находить пропущенные числа в пределах 20, 



передавать информацию в движении, согласовывать движения со словами, последовательно 

выполнять передачу информации. 

С о д е р ж а н и е : детям предлагается посмотреть на монитор, на котором изображена пишущая 

машинка, и определить нарушение закономерности в напечатанных ею строках. Например: ааа 

в ааа в ава а; 1 3 4 5 7 9 10; и т. д. 

Далее  педагог  предлагает  детям  самим  быстро  научиться  «печатать на машинке», соблюдая 

закономерность. Все игроки стоят или сидят (по желанию). Каждый получает свое число. 

Выбирается человек, который начинает игру. Его задача – передать ход следующему игроку 

согласно заданию (тому, у кого число больше на 1, 2 или 3). Игрок произносит свой «номер», а 

затем «номер» того, кому передается ход, тот в свою очередь произносит свой «номер», а затем 

«номер» следующего игрока, которому передается ход. Например: 1 (на 2 больше) – 3 (на 2 

больше) – 5, и так далее; таким образом образуется цепочка чисел, характеризующаяся 

закономерностью. Передача хода должна сопровождаться движениями: ударить по коленям 2 

раза, затем поднять вверх правую руку и произнести свой «номер», потом поднять левую руку и 

произнести «номер» того, кому передается ход. Темп должен быть достаточно быстрым, 

задания на установление закономерности ряда могут меняться. 

П р а в и л а : передача информации осуществляется с движениями: сделать 2 хлопка по коленям, 

поднять правую руку – назвать свой «номер», затем левую руку – назвать «номер» игрока, 

которому передается ход. Педагогу необходимо нацелить детей на быстроту и 

последовательность движений. Игроки должны стараться не путать порядок движений, 

попадать в общий ритм, быстро ориентироваться в последовательности составления цифрового 

ряда. 

СЧЕТ, СРАВНЕНИЕ ПО КОЛИЧЕСТВУ 

Игра «Сборщики» 

Ц е л и : развивать согласованность движений, ловкость, умение работать вместе; закрепить 

представление об именованных величинах и правилах действия с ними, умения обобщать 

группы с единым названием, решать нестандартные задачи, делать простые умозаключения; 

развивать воображение, логику; совершенствовать навыки ходьбы в тройках, держась за руки, 

согласно математическому заданию; побуждать удерживать игрушки разными способами. 

С о д е р ж а н и е : участники игры разбиваются на группы по 2–3 человека и берутся за руки. По 

сигналу ведущего каждая тройка двумя свободными руками должна собрать как можно больше 

игрушек, которые разбросаны по полу группы. Предметы, собранные каждой группой, 

подсчитываются. 

П р а в и л а : во время движения в тройках дети должны держаться за руки, не расцепляясь, 

собирать игрушки можно только свободными руками. Необходимо поднять как можно больше 

игрушек и удерживать их разными способами (зажав руками, ногами, подбородком и т. д.). 

 

Игра «Мишень – корзинка» 

Ц е л и : закреплять представления детей об именованных величинах и правилах действия с 

ними, умения обобщать группы предметов с единым названием, решать нестандартные задачи, 

делать простые умозаключения; совершенствовать навыки метания в движущуюся цель 

разными способами; развивать ловкость, воображение, логику мышления, умения сравнивать и 

обобщать. 

С о д е р ж а н и е : педагог  предлагает  детям  представить,  что  корзина – это море, которое, 

как в сказке К. Чуковского «Путаница», надо потушить.  Сделать  это  можно  любыми  

найденными  в  группе  предметами (шишки, орехи, мешочки, игрушки, кубики, шары). 

Небольшую корзинку  подвешивают  на  перекладину  спортивного  тренажера  и  раскачивают. 

Играющие встают за кругом на расстоянии 3–4 шагов от корзины и стараются забросить в нее 



по одному мелкие предметы. Когда корзина перестанет раскачиваться, производится подсчет 

заброшенных предметов. 

В о п р о с : Можно ли сложить друг с другом все предметы? (Нет.) Почему? (Получится 

путаница.) 

З а д а н и е : Разделите предметы на группы (назовите, какие из них можно  сложить  друг  с 

другом),  придумайте  название  к  этой  группе  (обобщающее слово): фрукты, природные 

материалы, игрушки, геометрические формы и т. д. 

П р а в и л а : метание в движущуюся цель выполняется поочередно левой и правой рукой, 

любым способом. При метании нельзя заходить за круг, бросать в корзину следует по одному 

предмету.  

Игра «Если можно – беги» 

Ц е л и : закреплять представления детей об именованных величинах и правилах действия с 

ними, умения обобщать предметы в группы с единым названием, решать нестандартные задачи, 

делать простые умозаключения; совершенствовать навыки бега шеренгой, взявшись за руки; 

развивать воображение, мышление, сообразительность, умения двигаться в общем темпе, 

работать вместе, оказывать взаимопомощь. 

С о д е р ж а н и е : на полу на небольшом расстоянии друг от друга чертятся две параллельные 

линии. Дети стоят в шеренге на одной из них, а педагог – напротив детей на другой. Он 

называет два объекта и спрашивает, можно ли сложить их друг с другом? Если ответ «да», то 

дети должны перебежать к педагогу и встать в одну шеренгу рядом с ним, если «нет» – остаться 

на месте. Ответ необходимо объяснить. После перебежки детей педагог меняет положение, 

становясь опять напротив игроков, и задает следующую задачу. 

В а р и а н т ы  з а д а ч : 

– молоко и лед; 

– кошки и мышки; 

– тесто и творог; 

– манка и кастрюля; 

– хлеб и колбаса; 

– клубок и спицы; 

– лягушки и цапли, и т. д. 

П р а в и л а : бег следует выполнять вместе шеренгой, держась за руки; перебежав, опустить 

руки, повернуться на 180° и вновь взяться за руки. Бежать необходимо в одном общем темпе, не 

подгонять других детей; объяснять, почему одни предметы можно складывать, а другие нет. 

ГЕОМЕТРИЧЕСКИЕ ПРЕДСТАВЛЕНИЯ 

Игра «Колумбово яйцо» 

Ц е л и : учить составлять целое из частей; совершенствовать навыки работы с гимнастической 

палкой, учить с помощью нее заполнять геометрическую фигуру разрезными формами; 

развивать логическое мышление, внимание, осторожность, координацию, взаимопомощь. 

С о д е р ж а н и е : детям предлагается встать по 7 человек в круг, в середине обозначается мелом 

овал. По размеру нарисованного овала делается овал из картона и разрезается на семь частей-

«льдинок», которые раскрашиваются в разные цвета. Дети берут в руки гимнастические палки и 

начинают медленно составлять из «льдинок» овал по нарисованному контуру. 

В о п р о с ы : Из скольких частей состоит овал? Из «льдинок» каких цветов вы его составили? 

Сколько «льдинок» розового цвета? Сколько синего? Как вы составили число 7? 

П р а в и л а : продвижение бумажных деталей нужно осуществлять осторожно, медленно. Уста-

навливать их в контур можно только палкой (руками не трогать). Выравнивая изображение, 

следует не толкаться, работать сообща, меняться местами при необходимости. 



Игра «Семья четырехугольников» 

Ц е л и : ознакомить детей с понятием «четырехугольники», обобщая их знания о 

геометрических формах: квадрат, ромб, прямоугольник, трапеция, параллелограмм; учить 

анализировать разные качества структурных элементов этих фигур, называть их свойства по 

определенным признакам; совершенствовать технику выполнения приставного шага; развивать 

логическое мышление, внимание, сосредоточенность. 

С о д е р ж а н и е : на полу растягивается веревка – это орбита планеты. В руках у педагога 

цветные четырехугольники. Педагог рассказывает детям, что цветные четырехугольные 

пластины двигаются по орбите этой планеты. Чтобы разместить их на макете орбиты, 

необходимо сначала найти их одинаковые свойства и проверить, нет ли ошибки. Игрокам 

предлагается встать парами по обе стороны веревки (орбиты) лицом друг к другу и взять в руки 

по одному любому четырехугольнику. По сигналу педагога дети, стоящие друг напротив друга, 

делают по четыре шага в разных направлениях: одни вправо, другие влево. Таким образом пары 

меняются. Остановившись друг напротив друга, дети говорят: «Мы с тобой «родственники», 

так как у нас…» и называют схожие свойства, например, одинаковые стороны, углы, 

параллельные стороны равны и т. д. 

В о п р о с ы : Какую «фамилию» носят все эти фигуры? (Четырехугольники.) Являются ли они 

«родственниками»? 

П р а в и л а : напомнить детям, что двигаться необходимо приставными шагами на каждый счет 

(1, 2, 3, 4). Образовав пару, необходимо сравнить фигуры и найти их общие свойства, 

относящиеся к четырехугольникам. 

Игра «Мяч в подарок» 

Ц е л и : ознакомить детей с объемными геометрическими формами: призма, пирамида; 

закрепить знания об изученных объемных фигурах: куб, шар, конус, цилиндр, параллелепипед; 

развивать тактильные ощущения, память, согласованность действий при передаче предмета 

в колонне над головой. 

С о д е р ж а н и е : детям предлагается разделиться на 2–3 команды и встать в колонны. Водящий 

становится лицом к своей колонне и закрывает глаза. У каждой команды корзина с объемными 

геометрическими фигурами (шар, куб, параллелепипед, цилиндр, конус). Дается задание 

«подарить» водящему определенную фигуру, например, шар. Последний игрок в каждой 

команде берет из корзины любую фигуру и начинает передавать ее поднятыми над головой 

руками в начало колонны. Водящий, получив фигуру, ощупывает ее и, узнав, называет: «Я 

получил в подарок шар, спасибо», затем быстро перебегает в конец колонны и кладет шар в 

корзину, а водящим становится игрок, стоящий первым в колонне. Если водящий получил в 

подарок фигуру не по заданию, он возвращает ее в колонну, фигуру передают назад и кладут в 

корзину. Игра продолжается с новым заданием, например: подарок – цилиндр.  

П р а в и л а : дети, встав в колонну, должны передавать предметы над головой в быстром темпе. 

Педагогу следует побуждать детей быть внимательными в игре: согласовывать свои действия в 

колонне при передаче формы; ощупывая предмет, не открывать глаза. Водящему нужно быстро 

ориентироваться в ситуации: совершить определенное действие, сказать фразу или отдать 

предмет обратно в колонну; остальным детям – сохранять молчание, не подсказывать. 

Игра «Математический коврик» 

Ц е л и : развивать проективное видение, мышление, умения сравнивать и обобщать, читать 

эскиз, чертеж; формировать конструктивные умения; развивать мыслительные операции 

анализа, синтеза, сравнения, а также умение строить обоснованные логические рассуждения; 

совершенствовать навык выполнения прыжков в высоту через предметы. 



С о д е р ж а н и е : педагог с детьми вспоминает, в чем сходство и в чем отличие объемных и 

плоскостных форм: квадрат – куб, параллелепипед – прямоугольник, круг – шар. Обследуют 

цилиндр, конус.  

В о п р о с ы : Что общего у цилиндра и круга? (Основания.) Что общего у конуса и круга? 

Педагог знакомит детей с новыми объемными фигурами, в которых сочетаются несколько 

геометрических форм: пирамида: стороны – 4 треугольника, основание – квадрат или 

прямоугольник; призма: стороны – 3 прямоугольника, основания – 2 треугольника. 

Игрокам предлагается математический коврик с геометрическими плоскостными формами. 

Дети должны по сигналу расставить объемные тела на соответствующие им плоские 

геометрические фигуры. Работа осуществляется в двух командах. Каждый участник команды, 

передвигаясь прыжками через объемные формы к выбранной плоскостной фигуре, ставит на 

нее объемную. 

Педагог обсуждает с детьми различные варианты расстановки фигур на коврике. Так, на 

круглую прорезь можно поставить шар, цилиндр, конус; на квадратную – куб, пирамиду; на 

треугольную – призму (основанием); на прямоугольник – параллелепипед, призму стороной. 

Звание «Лучшие конструкторы» выигрывает та команда, которая сумеет быстро собрать 

математический коврик и объяснить свой выбор. 

П р а в и л а : дети выполняют прыжки вперед вверх через объемные фигуры. Необходимо 

напомнить игрокам, что надо работать быстро и согласованно, обосновывать свое решение, 

выделяя существенные признаки фигуры: основание, стороны, грани, вершина. 

Игра «Любопытная змея» 

Ц е л и : закрепить знания о круге, окружности как замкнутой линии; развивать ориентацию 

в пространстве, внимание, согласованность; учить строиться в круг, удерживая друг друга 

руками за ноги, лежа на животе. 

С о д е р ж а н и е : детям предлагается выбрать себе пару, лечь на живот (один берет за лодыжки 

своего партнера), ползать по полу, помогая себе руками и ногами, и громко шипеть, как змея. 

Пары должны, медленно двигаясь, соединиться в общую длинную цепочку – большую «змею». 

Педагог предлагает большой «змее» свернуться в кольцо, а потом развернуться в линию. 

В о п р о с : В какие линии сворачивалась змея? (Ответы.) Замкнутая кривая линия образует 

круг и окружность – границу круга. Какая линия считается замкнутой? (Линия, концы которой 

соединены.) 

П р а в и л а : дети в парах ползают по-пластунски на животе, помогая себе руками и ногами. 

При выполнении движений (сворачивания и разворачивания) необходимо держать друг друга за 

ноги. Движения следует выполнять согласованно, в общем ритме. 

Игра «Фабрика карандашей» 

Ц е л и : формировать у детей представление о прямых линиях, умение изобразить их с 

помощью движения в парах; развивать внимание, ловкость и согласованность движений, 

умение контактировать с товарищем (помогая, подстраиваясь). 

С о д е р ж а н и е : педагог предлагает детям представить, что они находятся на фабрике по 

изготовлению карандашей. Линия (ориентир) – это машина, выпускающая карандаши. Они 

катятся по конвейеру и их упаковывают в коробки (за второй линией). 

Детям  предлагается  рассмотреть карандаш, дать ему характеристику (ровный, длинный, без 

бугорков, прямой) и изобразить его движением: лечь парами, головами в разные стороны, 

касаясь друг друга ступнями ног. «Карандашам» необходимо прокатиться по «конвейеру», 

держа ноги вместе, не разъединяясь, и собраться за второй линией в плотные, ровные, прямые 

ряды, прижавшись друг к другу, образуя «коробку карандашей». Педагог хвалит детей за 

умение приспосабливаться друг к другу, удерживать положение тела при движении. Затем 



произносит «заклинание», превращая карандаши из обычных в волшебные, которые смогут 

оживлять нарисованные линии и превращать их в картинки. 

П р а в и л а : дети в парах, лежа на полу, касаясь друг друга ступнями ног, одновременно 

осуществляют перекатывания со спины на живот и с живота на спину. Движения необходимо 

выполнять быстро и согласованно, совершать повороты нужно одновременно, не разъединяя 

ног. 

Игра «Математические линии в космическом пространстве» 

Ц е л и : ознакомить детей с ломаной линией, дать представление о том,  что  она  состоит из 

отрезков; развивать фантазию, воображение, согласованность, легкость движений, умение 

совместно достигать результата. 

С о д е р ж а н и е : детям предлагается разделиться на группы по 3–4 человека и под музыку 

подвигаться в «космическом пространстве», держась за руки группами, изображая разные 

линии по заданию: 

– падение метеорита (кривая); 

– полет ракеты (прямая); 

– космические молнии, вспышки (ломаная); 

– падение звезды (кривая, прямая); 

– движение луны, планет (замкнутая кривая). 

В о п р о с ы : Что вы изобразили? С помощью каких линий? Вспомните, какие линии вы еще 

знаете? Что такое ломаная линия? 

П р а в и л а : импровизированные движения выполняются согласно заданию в группах по 3–4 

человека. Изображая линии разных видов, следует согласовывать движения рук и ног (в беге, 

упражнениях лежа и т. д.) Каждая группа должна договориться, что она показывает, а затем 

изображать линии разными способами: в беге, в движении лежа, сидя, соединяя руки и ноги. 

Необходимо сделать вывод: как двигается космическое тело и на какую линию похожа его 

траектория. 

ПРОСТРАНСТВЕННЫЕ ПРЕДСТАВЛЕНИЯ 

Игра «Преодолеть земное притяжение» 

Ц е л и : учить детей ориентироваться в пространственных ситуациях разными способами, опре-

деляя свое место по заданному условию; закреплять знание противоположных 

пространственных понятий: «далеко – близко», «вверху – внизу», «спереди – сзади», «справа – 

слева»; развивать внимание, координационные способности, логическое мышление. 

С о д е р ж а н и е : воспитатель говорит: «Сыщики преодолевают любые препятствия, 

выслеживая преступников, делают неожиданные открытия. Мы с вами тоже попытаемся быть 

такими же внимательными, как сыщики». Детям предлагается двигаться по канату, удерживая 

мяч руками и на рулоне бумаги в разных положениях: 

– вверху двумя руками; 

– на расстоянии вытянутой руки от себя (справа, слева); 

– внизу двумя руками; 

– между ног, двигаясь боком. 

Далее детям предлагается наклонить голову вниз и, стоя на канате, посмотреть вверх, руками 

держась за лодыжки. 

В о п р о с ы : Что вверху? Что внизу? Какое ощущение? 

В ы в о д ы : Вверху – это всегда направление к небу, внизу – к земле. Понятия «вверх» и «вниз» 

не зависят от расположения вашего тела. 

П р а в и л а : передвижения по канату нужно выполнять разными способами, удерживая в руках 

мяч на опоре в разных положениях. Напомнить детям, что необходимо балансировать руками 



и телом, чтобы удержать мяч. Побуждать делать выводы о том, в каком положении мяч 

удержать легче. 

Игра «Далеко – близко» 

Ц е л и : учить детей ориентироваться в пространстве разными способами, определяя свое место 

по заданному условию; закреплять знание парных противоположных пространственных 

понятий: «далеко – близко», «вверху – внизу», «спереди – сзади», «справа – слева»; развивать 

слуховые и тактильные ощущения. 

С о д е р ж а н и е : педагог предлагает детям представить себя сыщиками. Участники игры 

встают в круг. Водящий находится в центре круга с закрытыми глазами. Дети по очереди очень 

тихо подходят к водящему, поднимая руки, и отходят, опуская руки. Водящий определяет 

местоположение подошедшего ребенка (близко, далеко), используя свои ощущения (движение 

воздуха), слух. Педагог, поощряя детей, напоминает: «Чтобы стать сыщиками, надо уметь 

чувствовать, слышать даже с закрытыми глазами». 

П р а в и л а : побуждать детей двигаться вперед и назад медленно, тихо. Водящему, стоящему в 

центре круга, необходимо быть предельно внимательным, сосредоточенным, прислушиваться к 

своим ощущениям. 

ВРЕМЕННЫЕ ПРЕДСТАВЛЕНИЯ 

Игра «Неделька, соберись!» 

Ц е л и : упражнять детей в обратном порядковом счете в пределах 7, умениях составлять число 

7 из двух меньших чисел, правильно решать арифметические выражения; закреплять знание 

названий дней недели и их последовательности; совершенствовать навык нахождения своего 

места в шеренге согласно последовательности чисел в числовом ряду; развивать быстроту, 

внимание, сообразительность, стремление оказывать взаимопомощь, умение оценивать. 

С о д е р ж а н и е : воспитатель рассказывает: «Снежная королева перепутала  дни  недели,  

поэтому  необходимо  снова  поставить  их  по  порядку». 

З а д а н и я : 

– Вспомните, сколько в неделе дней. 

– Посчитайте от 1 до 7 и от 7 до 1. 

Педагог выбирает одного из участников игры и дает ему карточку с цифрой 3. Затем объявляет, 

что это середина недели, и спрашивает: какой это день? (Среда.) Остальным игрокам раздаются 

карточки с примерами, решив которые, каждый определяет, под каким номером стоит его день 

в неделе. Играющие называют свой день недели и занимают место либо слева от ребенка с 

числом 3, либо справа, уточняя, где находится его день недели: до или после среды. 

В о п р о с : Между какими днями недели стоит твой день? 

П р и м е р ы : 3 – 1; 3 + 2; 3 – 2; 3 + 4; 3 + 3; 3 + 1. 

П р а в и л а : дети выполняют построение в шеренгу, правильно находя свое место согласно 

заданию. Следует быстро ориентироваться, находить свое местоположение в ряду. Дети в 

шеренге должны немного раздвинуться, чтобы следующий игрок мог встать между ними. 

Игра «Падающее перо» 

Ц е л и : учить детей определять время по песочным часам, делать вывод; развивать внимание, 

быстроту реакции и ловкость движений, умения устанавливать контакт друг с другом, 

подстраиваться к темпу движения всей группы. 

С о д е р ж а н и е : дети становятся в круг, держась за руки. Педагог предлагает детям сделать 

приседания в таком темпе, в каком падает легкое  перо  и  прыгает  резиновый  мяч.  Выполнив  

упражнение,  дети определяют, когда они быстро приседали, а когда медленно, сколько раз. 

(Счет.) Педагог предлагает подумать, что по времени дольше падало: перо или мяч, объяснить, 

как определили. 



П р а в и л а : выполняются медленные приседания, пока падает перо, и быстрые приседания, 

пока прыгает мяч. Следует побуждать детей быть внимательными в ходе игры: выполнять 

приседания в нужном темпе. В конце игры необходимо сделать выводы. 

Игра «Вчера, сегодня, завтра» 

Ц е л и : познакомить детей с временными понятиями: «вчера», «сегодня», «завтра»; учить 

понимать временной интервал между днями, обозначенными  этими  словами,  и  определять  

события  во  времени;  совершенствовать навык передачи мяча по кругу разными способами в 

быстром темпе; развивать внимание, сосредоточенность, быстроту и ловкость движений. 

С о д е р ж а н и е : педагог предлагает детям встать в круг, придумать событие, которое 

произойдет в будущем, уже произошло или происходит сейчас, затем произносит слово 

«вчера». Это является сигналом для начала игры. Дети в быстром темпе передают мяч по кругу 

поднятыми вверх руками, наклоняясь в сторону игрока, которому передается мяч. Тот, кто не 

удержал мяч, называет, что произошло «вчера». При повторении игры педагог начинает 

передавать мяч, перекладывая его стоящему рядом игроку на плечо, и говорит слово «сегодня». 

Далее педагог передает мяч между ног под коленом и произносит слово «завтра». 

В о п р о с ы : 

– Что более удалено во времени: вчера или позавчера, завтра или послезавтра? 

– Какой  временной  интервал  соответствует  слову  «день»  («сутки»)? (В сутках 24 часа.) 

Педагог поясняет детям, что за день надо успеть сделать все запланированные дела, а герои 

«Сказки о потерянном времени» не успевали, теряли время. 

П р а в и л а : дети в быстром темпе осуществляют передачу мяча двумя руками по кругу в 

быстром темпе: с наклоном в сторону, перекладыванием мяча на плечо, под коленом. 

Напомнить детям, что необходимо запоминать слово, сказанное воспитателем, чтобы при 

потере мяча быстро дать ответ. 

Игра «Построй неделю» 

Ц е л и : закрепить знание порядка следования частей суток, дней недели, месяцев, времен года; 

совершенствовать навык ходьбы в быстром темпе разными способами; развивать внимание, 

кинестетические ощущения, коммуникативные качества. 

С о д е р ж а н и е : педагог обращает внимание детей на то, что из дней складывается неделя, и 

спрашивает, сколько в неделе дней. (Ответ детей.) Игрокам раздаются цифры от 1 до 7 (2 

комплекта), и предлагается быстро встать в два ряда напротив друг друга, найдя свое место 

согласно цифре (расстояние между рядами 3 м). 

З а д а н и е : 

1-й в а р и а н т : по сигналу «Марш!» детям предлагается пройти на другую сторону, пытаясь 

никого не задеть; подровнять ряды и проверить правильность своего местоположения (назвать 

свой день недели по порядку). 

2-й в а р и а н т : идти спиной вперед, меняясь рядами; проверить правильность местоположения 

(назвать свой день недели по порядку). 

3-й в а р и а н т : выполнять круговые движения вокруг себя (как волчки), держа руки на поясе; 

проверить правильность местоположения (назвать свой день недели по порядку). 

Если некоторые дети столкнулись, то они должны оставаться на месте. Педагог может 

«разбудить» их, дотронувшись до плеча каждого игрока, но только после того как все ряды 

построятся; столкнувшиеся дети должны назвать свой номер и день недели, соответствующий 

этому номеру, и найти свое место в ряду. 

В о п р о с ы : Какой день недели потерялся? (Ответ детей.) Назови своих «соседей» по неделе. 

Встань таким же способом на свое место. Что длиннее по времени: день или неделя? Почему? 

Каким способом легче было «сохранять» или «выстраивать» неделю? Почему? 



П р а в и л а : ходьбу нужно осуществлять в быстром темпе лицом вперед, меняясь местами с 

партнером напротив; спиной вперед; выполняя медленное кружение («волчок»). Следует 

напомнить детям, что меняться рядами надо, сохраняя свое местоположение в ряду, в быстром 

или медленном темпе, старясь не столкнуться с партнером; необходимо быстро вспомнить свой 

номер и день недели, соответствующий ему, называя «соседей». 

Игра «Волшебные часы» 

Ц е л и : закреплять умение правильно определять время по макету часов; развивать внимание, 

моторику пальцев стопы; согласованность, координацию движений; тактильные ощущения. 

С о д е р ж а н и е : педагог объясняет детям, что попасть в Город математических загадок не так 

уж и просто. Войти в него можно только через волшебные ворота (обруч), которые 

открываются тогда, когда все часы показывают одно и то же время – 10.30. 

Детям необходимо выбрать любую модель часов, расположить ее на полу, сесть и пальцами 

правой ноги (сняв обувь) попытаться поставить часовую и минутную стрелки в нужное 

положение. Педагог дает сигнал о начале испытания, которое необходимо пройти за 1 минуту. 

«Волшебные ворота» открываются и пропускают тех, кто справился с заданием: дети 

пролезают – «проходят» в обруч – «ворота» боком. Затрудняющимся помогают педагог и 

остальные игроки. 

П р а в и л а : осуществлять вращение стрелки нужно пальцами правой ноги; пролезать в ворота 

(обруч) боком. Педагогу необходимо нацелить детей на быстроту и ловкость при выполнении 

упражнения: не помогать себе руками, придерживать модель левой ногой, осуществлять 

вращение по часовой стрелке, касаясь правой ногой только стрелки. 

ИЗМЕРЕНИЯ РАЗЛИЧНЫХ ВЕЛИЧИН, ПРЕОБРАЗОВАНИЯ 

Игра «Путь через болото» 

Ц е л и : дать представление о свойствах луча (луч имеет направление, бесконечен); учить 

измерять длину отрезков разными способами: условными мерками (лентой), сравнивать 

показания; совершенствовать навык ползания по-пластунски; развивать внимание, глазомер, 

логику мышления. 

С о д е р ж а н и е : педагог рассказывает: «Лунный луч прошел по озеру и осветил путь. Чтобы 

определить длину данного отрезка, нам предстоит переправиться через озеро. Лунтик – 

сказочный герой, он может спокойно идти по дну озера и дышать, а человек – нет». Одному из 

участников игры необходимо «переплыть озеро» (ползание по-пластунски), взяв в руки конец 

одной из цветных лент, лежащих на «берегу». Второй ребенок, оставшийся на «берегу», 

удерживает эту ленту за другой конец. Когда лента растянута между двумя «берегами», игра 

завершается. Если игрок выбрал ленту меньшего размера, чем расстояние между «берегами» 

«озера», он возвращается, а упражнение выполняет другой ребенок с новой лентой. 

В о п р о с ы : Какая по цвету лента? Соответствует ли ее длина расстоянию между «берегами»? 

(Ответы детей.) 

– Каким способом мы проводили измерения? 

– Что  указало  нам  путь?  (Лунный луч.)  Он  помогал  освещать  нам дорогу. 

– Что  мы  измеряли? (Отрезок.)  Можно  ли  измерить  луч?  Почему? (Нет, он бесконечен.) 

П р а в и л а : во время выполнения ползания по-пластунски ленту нужно удерживать в руке. 

Перед тем, как «переплыть озеро», необходимо мысленно измерить расстояние между его 

«берегами», чтоб выбрать подходящую по длине ленту. 

Игра «Измени длину» 

Ц е л и : формировать общие представления о преобразованиях, изменяющих и сохраняющих 

количество, длину, форму, качество предметов; упражнять в выявлении разных свойств 

заданных объектов, их назывании и определении того, какие характеристики изменились в той 

или иной ситуации, а какие остались неизменными – сохранились; формировать навык 



выражения количества через число; закрепить навык количественного счета до 20; развивать 

ловкость, координацию движений, внимание, быстроту, мышление. 

С о д е р ж а н и е : дети, маршируя в колонне по одному под веселую музыку, направляются 

к «удаву» (канату). Им предлагается пройти по «удаву» приставными шагами, чтобы измерить 

его длину. Каждый ребенок объявляет количество пройденных шагов (счет). 

В о п р о с ы : 

– Почему количество шагов оказалось разное? 

– Можно  ли  измерять  длину  шагами?  Чем  еще  можно  измерять?  (Ответы детей.) 

Детям дается задание измерить длину удава с помощью лент, разматывая их. Стоя в парах 

напротив друг друга, возле «головы» и «хвоста» удава, игроки определяют самую длинную, 

самую короткую ленту и ленту, равную длине удава. 

В о п р о с ы : 

– Каким способом мы измеряли «удава»? 

– Изменится ли длина «удава», если его свернуть? (Педагог сворачивает канат.) 

– Что можно сделать с лентой, чтобы изменить ее длину? (Свернуть или разрезать.) 

П р а в и л а : выполнять ходьбу по удаву-канату нужно приставными шагами, стараться 

удерживать равновесие, чтобы не сойти с каната. Следующий игрок может начинать движение 

по канату только после того, как предыдущий дойдет до конца и объявит количество 

пройденных шагов. Разматывать ленты необходимо в парах лицом друг к другу, держась за 

палочки и медленно отходя назад; следует соблюдать ориентир отсчета измерения – «голова 

удава», начерченная линия. В конце игры нужно сделать выводы о способах измерения и 

возможностях изменения длины. 

Игра «Выберем обои» 

Ц е л и : подвести детей к тому, что измерение с помощью условной мерки можно использовать 

для решения самых различных проблемных ситуаций; закреплять навык пользования составной 

мерой для измерения; развивать внимание, память, логическое мышление, умения планировать 

свои действия в уме, производить вычисления. 

С о д е р ж а н и е : «бригаде строителей» (по 2 человека) предлагается рассмотреть обои и 

выбрать рулоны, которые подойдут для оклеивания одной, двух и трех комнат, отложив в 

сторону те, которые не подойдут. Измерить обои необходимо с помощью условной мерки – 

длинной узкой рейки (длинного деревянного бруска из «Набора строителей»). Каждому 

ребенку дается две условные мерки и мел. Измерение проводится так: брусок прикладывается к 

началу бумажной полосы; игрок, пройдя по узкому бруску, делает отметку мелом (окончание 

бруска), приставляет второй брусок, повернувшись назад, берет первый брусок и, пройдя по 

второму, делает в конце отметку мелом, после чего кладет к отметке первый брусок. И так до 

конца бумажной полосы. 

З а д а н и е : длина рейки (бруска) соответствует оклеиванию одной стены комнаты (в каждой 

комнате 4 стены). Сколько раз нужно приложить брусок,  чтобы  оклеить  обоями  всю 

комнату? (4.) А две комнаты, три?  (8, 12 раз.) 

Дети выполняют измерения, отмечая, какие обои подойдут для одной, двух, трех комнат. 

П р а в и л а : выполняется ходьба по узкой длинной рейке (бруску), поворот на 180°, затем 

нужно переставить первый брусок к концу второго и продолжить движение, удерживая 

равновесие. Обратить внимание детей на быстроту и точность выполнения задания: 

прикладывать брусок ровно к отметке, удерживать равновесие при поднимании бруска. 

Побуждать высчитывать в уме, сколько раз уложилась условная мерка, для какого количества 

комнат подойдет данная длина обоев. 

 



Игра «В складках и гладко» 

Ц е л и : формировать представление детей о площади фигур, умение сравнивать их с помощью 

условной мерки; развивать ловкость, координацию, мелкомоторную координацию, 

согласованность движений, мышление, тактильные ощущения. 

С о д е р ж а н и е : можно разделить детей на две группы. Задача игроков – походить без обуви 

по покрывалу так, чтобы оно стало в складках, сдвигая его ступнями ног, уменьшая площадь, 

которую оно занимает.  Дополнительные  задания:  ходить  по  покрывалу  коленками;  

двигаться по покрывалу, сидя на нем, от края к центру, помогая себе ногами и руками. 

В о п р о с :  Как  вы  думаете,  уменьшилась  ли  площадь  покрывала?  (Изменилось его 

свойство, форма, изменилась и площадь.) 

П р а в и л а : выполняются скользящие движения ступнями ног, ходьба на коленях, скользящие 

движения в положении сидя на покрывале; педагогу необходимо побуждать детей двигать 

покрывало, уменьшая площадь, которую оно занимает, разными способами, работать вместе, 

согласованно. 

Игра «Строительный аттракцион» 

Ц е л и : формировать представление детей о площади фигур, умение сравнивать их с помощью 

условной мерки; закрепить навыки количественного и порядкового счета, познакомить с 

общепринятой единицей измерения площади – квадратным сантиметром; совершенствовать 

навыки бега и прыжков; развивать быстроту, ловкость, умение сотрудничать с командой, 

внимание, логическое мышление, комбинаторные способности при составлении фигур, умения 

планировать свои действия, аргументировать свои высказывания, строить простейшие 

умозаключения. 

С о д е р ж а н и е : двум командам детей предлагается определить, какая из фигур по площади 

больше: слон или жираф. 

В о п р о с : Как это можно определить? (Счетом кубиков, из которых состоят фигуры.) 

Участники игры делятся на две команды. По сигналу педагога дети поочередно выполняют бег 

до фигуры, берут по одному кубику и, зажав его между коленками, прыжками передвигаются к 

своим командам, становятся сзади колонны. 

Первой команде необходимо положить принесенный кубик справа, второй команде – слева. 

По окончанию игры участники производят подсчет принесенных кубиков, делают выводы 

о площади фигур (они равны, так как состоят из одинакового количества кубиков). 

В о п р о с ы : Равны ли сами фигуры? (Нет, так как они разной формы.) Какой вывод можно 

сделать? 

П р а в и л а : во время эстафеты фигуры необходимо обегать. Перенося кубики прыжками, 

нужно стараться их не уронить; если кубик упал, необходимо его поднять и продолжать 

движение. Переносить можно только один предмет, перед тем как положить его, нужно 

вспомнить пространственное расположение (лево – право). 

Игра «Океанариум» 

Ц е л ь : развивать внимание, глазомер, координацию движений, логическое мышление, 

комбинаторные способности при составлении фигур, умения планировать свои действия, 

аргументировать свои высказывания, строить простейшие умозаключения. 

С о д е р ж а н и е : дети делятся на две команды. В руках у каждого игрока синяя или красная 

ленточка («плавники»). По сигналу педагога все участники игры разбегаются по группе. На 

звуковой сигнал дети командами принимают положение лежа на животе, стараясь приблизиться 

как можно плотнее друг к другу, заняв меньшую площадь. Педагог подводит итог, поощряя ту 

команду детей, которой удалось занять меньшую площадь. 

П р а в и л а : во время бега врассыпную нужно стараться не сталкиваться друг с другом и не 

мешать друг другу. После звукового сигнала следует лечь как можно плотнее друг к другу, 



чтобы между игроками не осталось пустого пространства. Необходимо напомнить детям, что в 

одной команде могут быть игроки только с одинаковыми по цвету лентами. 

АРИФМЕТИЧЕСКИЕ ДЕЙСТВИЯ 

Игра «Найди каюту» 

Ц е л и : совершенствовать умение составлять целое из частей; учить образовывать число 8 из 

двух меньших чисел; совершенствовать навык бега согласно математическому заданию; 

развивать быстроту, внимание, сосредоточенность. 

С о д е р ж а н и е : посередине комнаты расположены обручи, в которых лежат карточки 

с примерами (6 + 2; 5 + 3; 7 + 1; 4 + 4). Участникам игры раздаются карточки с нарисованными 

на них точками (как в домино, через черту). Детям необходимо сосчитать количество точек 

на своей карточке справа и слева и запомнить их количество. 

По сигналу педагога «Матросы, в каюты!» дети, обегая один круг по краю ковра, бегут 

посередине между двумя рядами обручей, в которых лежат карточки с примерами, и стараются 

занять свое место в обруче (каюте), сопоставляя количество и расположение точек на своей 

карточке и примеры в обручах. В обруче могут оказаться 2 человека. В конце игры дети 

объясняют, почему заняли именно эту каюту, производят вычисления и отвечают, какое число 

получилось у всех членов экипажа. (8.) 

П р а в и л а : бег по кругу и через середину с остановкой выполнять только после сигнала 

педагога «Матросы, в каюты!»; бежать легко, не наталкиваясь друг на друга, держать 

дистанцию; при беге через центр искать глазами пример; выбрав нужный, занять свое место в 

обруче. 

Игра «Гребля на байдарках» 

Ц е л и : учить образовывать число 8 из двух меньших чисел; решать задачи на нахождение 

целого, правильно выбирать арифметическое действие; совершенствовать навык ползания лежа 

на животе с продвижением вперед гимнастической палки; развивать согласованность 

движений, ритмичность, сообразительность, умение работать в паре. 

С о д е р ж а н и е : педагог объявляет детям, что все каюты, которые они заняли, имеют номер 8, 

и это не случайно, ведь они плывут на необычный остров, название которого зашифровано в 

загадке: «Два кольца без начала и конца». Доплыть до острова с корабля можно только на 

байдарках. Детям предлагается встать парами и взять весла (любую гимнастическую палку). На 

концах палок прикреплены примеры (на состав чисел 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10). Решив пример, 

дети определяют, какой по счету их «байдарка» будет отплывать на остров, и строятся друг за 

другом согласно полученным результатам. По сигналу педагога «байдарки» по две начинают 

движение. Дети в парах, держа внизу палку двумя руками, встают на колени, наклоняются 

вперед, кладут палку как можно дальше, выпрямляются и ложатся на живот. Затем подтягивают 

под себя ноги, согнув их в коленях, опять наклоняются и кладут палку как можно дальше, и так 

продолжают передвигаться до края ковра. 

П р а в и л а : ползание в парах, держась за палку, нужно осуществлять синхронно, слаженно, 

двигаться в быстром темпе, в положении лежа выпрямить ноги. Следующей паре («байдарке») 

можно «выплывать» только тогда, когда предыдущая достигнет середины зала. 

Игра «Дельфины с мячом» 

Ц е л и : учить решать задачи на нахождение целого, образовывать число 8 из двух меньших 

чисел, правильно выбирать арифметическое действие; закрепить навыки бросания и ловли 

мяча; развивать глазомер, внимание, мышление, сосредоточенность, активность. 

С о д е р ж а н и е : участники игры делятся на две команды. У членов каждой команды на груди 

прикреплены цифры от 1 до 7 у обеих команд. 

Детям предлагается стать умными дельфинами и построиться в две шеренги друг напротив 

друга. В руках у игроков одной из команд мячи. Каждый из них выполняет бросок мяча 



определенному участнику противоположной команды (с условием, чтобы их числа при 

сложении составляли 8). Бросок осуществляют словами: «1 + 7 = 8», игрок, получивший мяч, 

перебрасывает его обратно со словами: «7 + 1 = 8». Игра продолжается до тех пор, пока броски 

не осуществят все участники обеих команд. 

В о п р о с ы : Что меняется при втором броске? (Цифры меняются местами.) Что остается 

неизменным? (Сумма – ответ.) 

В ы в о д : От перемены мест слагаемых сумма не меняется. 

П р а в и л а : бросок и ловлю мяча выполнять двумя руками от груди; быть внимательными, 

стараться ловить мяч и отвечать как можно быстрее. В конце игры делать логические выводы. 

Игра «Невод» 

Ц е л и : учить образовывать число 8 из двух меньших, решать задачи на нахождение целого, 

правильно выбирать арифметическое действие; совершенствовать навык бега с увертыванием; 

развивать внимание, быстроту, скорость. 

С о д е р ж а н и е : игрокам предлагается поймать красивую океаническую рыбку на память о 

путешествии. Дети делятся на две команды: одна команда – «рыбки» с цифрами от 1 до 7, 

другая – «рыбаки» с теми же цифрами. 

«Рыбаки» образуют любую пару, пересчитывают, какое число составляет сумма их чисел и, 

взявшись за руки, бегут за «рыбкой» с соответствующим числом, стараются ее окружить, 

сомкнуть вокруг «рыбки» руки. Когда все «рыбки» будут пойманы, дети составляют 

арифметические выражения. 

П р а в и л а : во время бега стараться не сталкиваться друг с другом; ловлю «рыбок» 

осуществлять окружая их и сцепляя руки в кольцо. «Рыбки» должны увертываться, разъединять 

«рыбаков» нельзя. «Рыбакам» необходимо быть внимательными, чтобы не поймать чужую 

«рыбку». 

Игра «Странные птицы» 

Ц е л и : закрепить умения устанавливать соответствие между количеством предметов и 

заданным числом (цифрой), решать задачи на нахождение суммы в пределах 9, правильно 

выбирать арифметическое действие при решении задач; закрепить знание состава числа 9 

(из двух меньших чисел); совершенствовать навык ходьбы спиной вперед; развивать логику, 

мышление, внимание, согласованность и координацию движений. 

С о д е р ж а н и е : дети делятся на 2 команды: первая команда – это «изгородь», вторая – 

«странные птицы», которые гуляют за «изгородью». Детям команды «Странные птицы» 

раздаются цифры, которые крепятся у них на груди или спине. Дети команды «Изгородь», 

образуют круг, взявшись за руки. «Странные птицы» входят в круг, наклоняются, крепко 

берутся руками за свои лодыжки и ходят спиной вперед. 

За пределами круга располагаются обручи с арифметическими выражениями (на состав числа 

9). 

По сигналу педагога в одном месте круга дети опускают руки – появляется проход («калитка»). 

«Птицы» пытаются выбраться за «калитку», двигаясь только спиной вперед. Выйдя за пределы 

круга, им необходимо найти свой «насест» в обруче согласно заданным в выражении числам и 

числам на груди (спине) игроков (по двое в каждом обруче). В конце игры пара считает 

полученный результат и объявляет число (у каждой пары – 9). 

В о п р о с ы : 

– Как было составлено число 9? 

– Какой бы вы задали вопрос к этой задаче? 

– Какое действие вы совершили в решении этой задачи? 

– Что такое ответ задачи? 



П р а в и л а : ходить «птицы» могут только спиной вперед, держась за лодыжки. При выходе из 

круга следует не толкаться, попытаться определить направление движения, согласно своему 

числу, найти его в числовом выражении.  

Игра «Звездолеты» 

Ц е л и : продолжать учить детей составлять и решать арифметические задачи, производить 

числовую запись выражений; развивать фантазию и творческие способности дошкольников 

средствами математики на основе выявления субъективного опыта детей; упражнять в 

сложении и вычитании групп предметов, установлении взаимосвязи целого и части; закрепить 

знание состава числа 10 (из двух меньших чисел); совершенствовать навык бега в обручах 

вдвоем, вчетвером; развивать внимание, быстроту, ловкость, согласованность движений, логику 

мышления, сообразительность, взаимопомощь, поддержку. 

С о д е р ж а н и е : воспитатель рассказывает, что жители Планеты счетоводов приглашают детей 

к себе в гости и просят их помочь им: построить на планете дома и магазины, научить 

пользоваться деньгами, вести аукционы. Отправиться на их планету можно на звездолетах, 

которые могут перевезти только 10 человек. 

Детям раздаются карточки с цифрами от 1 до 9 (2 комплекта), причем на одном из комплектов 

цифры будут со знаком + (то есть «+ 1», «+ 2», «+ 3» и т. д.). Дети делятся на 2 команды по 10 

человек. Первой команде с карточками вида «+ 1» выдаются обручи, остальные дети бегают 

врассыпную по залу. По сигналу педагога каждый игрок с обручем должен поймать к себе в 

обруч одного ребенка с тем числом, которое в сумме с его числом будет составлять 10. Должны 

образоваться звездолеты с примерами: 

1 + 9   9 + 1 

2 + 8   8 + 2 

3 + 7   7 + 3 

4 + 6   6 + 4 

5 + 5 

Проверив правильность выполнения задания, педагог предлагает детям отправиться в полет 

(бег в парах в обруче). Он сообщает, что у звездолета с номером «1 + 9» отказали двигатели и 

спасти его может только звездолет с тем же набором цифр и знаков, если объединится с ним. 

Дети со «звездолета» с номером «9 + 1» впускают к себе в обруч «потерпевших аварию» и 

продолжают бег в обруче уже вчетвером. Игра заканчивается, когда все звездолеты будут 

объединены. 

В о п р о с ы : 

– Что изменилось в составе экипажа? 

– Что случилось с номерами? 

– Как поменялись цифры? 

– Изменилась ли сумма? 

– Какова сумма чисел у каждого экипажа? 

В ы в о д : От перестановки мест слагаемых сумма не меняется.  

Педагог объявляет детям, что они приземлились на Планете счетоводов. 

П р а в и л а : выполняя бег по залу, нужно стараться не сталкиваться друг с другом, 

передвигаясь парами и четверками, поддерживать общую скорость, чтобы не упасть; быть 

внимательными в игре, выполнять арифметические действия в уме; ловлю выбранного игрока 

обручем осуществлять аккуратно, не задевая других детей; бег в парах, четверках выполнять 

плавно, не делая резких движений, поддерживая общий ритм, быстро перестраиваться на 

сигнал; принимать на борт других детей поднятием обруча вверх, а затем опускать его. В конце 

игры делать выводы о составе числа 10 и правиле сложения. 

 



Игра «Пары – тройки» 

Ц е л и : закрепить представление детей о цифрах и числах 1, 2, 3; познакомить с образованием и 

составом чисел 2 и 3 (из двух меньших чисел); формировать умение производить отсчет и 

пересчет в пределах 3; совершенствовать навыки выполнения разных видов бега в чередовании 

с ходьбой; развивать внимание, мышление, согласованность движений, ловкость. 

С оде р жан ие : детям раздаются карточки с цифрой 1, которые прикрепляются к груди. 

По сигналу педагога игроки выполняют задания: 

– построиться в колонну по одному и выполнять бег в колонне; 

– встать парами и выполнять бег с высоким подниманием коленей; 

– в парах перейти на ходьбу. 

Во время движения педагог обращает внимание детей, что их в паре двое, а цифры у них 1 и 1. 

Затем по сигналу дети перестраиваются в тройки и выполняют бег с захлестыванием голени.  

Во время движения педагог обращает внимание, что дети идут по трое, а цифры у них 1, 1 и 1. 

В о п р о с ы : 

– Как нами были образованы пары, из каких чисел? (1 и 1.) 

– Можно  ли  из  единиц  составить  число  3?  Сколько их будет? (1, 1 и 1.) 

П р а в и л а : чередование бега с ходьбой осуществлять только по сигналу. Продолжительность 

каждого упражнения 15–20 с. Бег в парах и тройках выполнять расположившись близко друг 

к другу. Работать в общем темпе, не вырываться вперед, следить за осанкой. Видеть и 

сопоставлять, как в смене движения образовались числа 2 и 3. 

Игра «Загони шарик в свою лунку» 

Ц е л и : познакомить с образованием и составом чисел 2 и 3 (из двух меньших чисел); учить 

производить отсчет и пересчет в пределах 2 и 3; закрепить представление детей о цифрах и 

числах 1, 2, 3; формировать навык катания мячей с помощью гимнастических палок; развивать 

ловкость, меткость, четкость движений, внимание, сосредоточенность, мышление. 

С о д е р ж а н и е : играют подгруппами по 10 человек. Каждому ребенку предлагается взять 

небольшой обруч и расположить его в любом месте игровой площадки. В одном из больших 

обручей находится много маленьких мячиков трех любых цветов. Дети должны загнать 

гимнастической палкой из большого обруча в свой малый 3 мяча любого цвета. После 

выполнения задания дети объясняют, какого цвета шарики они закатили в обруч, из каких 

цветов они составили число 3. Показывают полученное выражение карточкой. 

П р и м е р ы : 

2 красных + 1 желтый. 

1 синий + 2 желтых. 

1 красный  +  1 синий  +  1 желтый  (сочетания цветов могут быть любыми). 

П р а в и л а : катание мячей (шариков) осуществлять только гимнастической палкой. 

Подталкивать мяч не сильно, но быстро. Укатившийся мяч догнать и продолжить движение. 

Запоминать варианты составления числа 3 из двух меньших чисел. 

Игра «Колпачок с цифрами» 

Ц е л и : познакомить с образованием и составом чисел 2 и 3 (из двух меньших чисел); учить 

производить отсчет и пересчет в пределах 2 и 3; совершенствовать навыки метания в 

горизонтальную цель; развивать меткость, глазомер, быстроту мышления, точность, 

сообразительность. 

С о д е р ж а н и е : посередине комнаты чертится линия, за ней располагается корзина с мячами, 

на которых изображены цифры 1 и 2. Из участников игры выбираются 2 ребенка, которые 

будут держать на противоположной стороне комнаты 2 колпака из ткани, натянутые на 

небольшие кольца диаметром 35–40 см. На каждом колпаке закреплено арифметическое 

действие («+ 1» или «+ 2»). Остальные дети становятся в колонну по одному.  



Участники игры поочередно подбегают к корзине с мячами, берут любой мяч с цифрой, 

определяют, в какой колпак его бросить, чтобы при сложении чисел на мяче и колпаке 

получить 3, и бросают мяч. В конце игры мячи высыпаются из колпака и проверяется 

правильность выполнения задания: в колпаке с надписью «+ 1» с должны быть мячи с цифрой 

2, и а в другом колпаке – мячи с цифрой 1. 

П р а в и л а : во время метания мяча нельзя заступать за линию старта. Метать мяч можно 

любой рукой. При метании принимать правильное исходное положение. Если мяч не попал в 

колпак, то повторить попытку можно только после того, как все игроки выполнят задание. 

Игра «Найди место тигру» 

Ц е л и : учить составлять число 4 из двух меньших чисел; закреплять навыки количественного и 

порядкового счета; упражнять детей в понимании и составлении арифметических выражений, 

правильном выборе знака, выполнении арифметических действий; совершенствовать навыки 

определения направления (налево, направо, прямо), ползания на четвереньках;  развивать  

координацию,  согласованность  движений,  внимание, быстроту мышления, 

сообразительность, пространственные представления. 

С о д е р ж а н и е : педагог читает стихотворение: 

На тигрят смотри скорей – 

Сколько в клетке всех зверей? 

Тигры – звери не простые, 

Знают все свои места. 

Дрессируют их не зря. 

Дети строятся в колонну по одному. Им необходимо проползти в тоннель по одному из трех 

направлений: направо, налево, прямо. Определить свое направление необходимо согласно 

карточке, прикрепленной к трубам тоннеля: прямо – «+ 2», налево – «+ 1», направо – «+ 3». При 

этом нужно выбирать то направление, число которого в сумме с числом на карточке игрока 

дало число 4. Игрок определяет направление, берет игрушечного тигра и ползет в тоннель 

на высоких четвереньках назад, зажав игрушку подбородком. Поместив тигра на тумбе с 

цифрой 4, нужно назвать, как образовалось число 4, из каких двух чисел. 

П р а в и л а : ползание назад осуществлять на высоких четвереньках. После определения того, 

какое число надо прибавить к данному, чтобы получилось 4, необходимо указать направление: 

направо, налево, прямо. Ползание выполнять быстро, стараясь удержать игрушку подбородком, 

опору осуществлять на ступни и ладони. 

Игра «Черепашьи бега» 

Ц е л и : учить составлять число 4 из двух меньших; закреплять навыки количественного и 

порядкового счета; упражнять в понимании и составлении арифметических выражений, 

правильном выборе знака, выполнении арифметических действий; закрепить навыки 

определения направления (налево, направо), бега на высоких четвереньках в группах по четыре 

человека; развивать ловкость, быстроту, внимание. 

С о д е р ж а н и е : педагог читает детям стихотворение: 

Черепашьи бега 

Устроили на арене. 

Черепашка хоть одна, 

А ноги четыре. 

Детям предлагается разделиться на группы по 4 человека, встать на четвереньки с опорой на 

ступни и ладони близко друг к другу, повернувшись в одном направлении, образовав 

«черепах». Каждая четверка накрывается куском ткани – это панцирь. Игрокам предлагается по 

сигналу «Внимание, марш!» ползти вперед до черты, согласовывая движения с товарищами.  

 



«Черепашка», которая первая достигает черты, побеждает. 

В о п р о с ы : 

– Сколько человек образовали «черепашку»? 

– Как получили число 4? 

– Сколько единиц вошло в его состав? 

П р а в и л а : нацелить детей на быстроту и согласованность движений в четверках, 

сотрудничество.  

Игра «Танцующий слон» 

Ц е л и : учить составлять число 4 из двух меньших чисел; закреплять навык количественного и 

порядкового счета; упражнять в понимании и составлении арифметических выражений, 

правильном выборе знака, выполнений арифметических действий; учить удерживать 

равновесие на повышенной опоре в парах; развивать внимание, сообразительность, ловкость, 

легкость и согласованность движений. 

С о д е р ж а н и е : педагог читает стихотворение: 

Слону подарки подари, 

Танцевать его научи, 

На тумбе смело покружись, 

Приседай и не ленись. 

Дети делятся на группы по 6 человек. На арене 3 тумбы, на них прикреплены карточки с 

цифрой 4. У детей карточки с цифрами 1, 2, 3 (по 2 карточки с каждой цифрой на группу). 

Детям предлагается объединиться в пары так, чтобы при сложении их чисел образовалось число 

4. Каждая пара встает на тумбу (куб), образовав «слона». Под музыку «слон» начинает 

танцевать, выполняя разные движения (игроки на тумбах, придерживая друг друга, кружатся, 

поднимают одну ногу, приседают и т. д.). Остальные дети хлопают в ладоши. 

В о п р о с ы : 

– Из каких двух чисел образовано число 4? 

П р а в и л а : танцевальные упражнения выполнять согласованно, удерживая равновесие на 

кубе, придерживать друг друга, чувствовать общий ритм движений. 

Игра «Клоуны с шарами» 

Ц е л и : учить составлять число 4 из двух меньших чисел; совершенствовать навыки 

подбрасывания и ловли воздушных шаров; развивать быстроту, ловкость, сообразительность. 

С о д е р ж а н и е : детям раздаются разноцветные надувные шары с написанными на них 

цифрами (1, 2, 3) и предлагается поиграть в клоунов, подбрасывая шары вверх толчком руки. 

По сигналу педагога «Два шара соединись, в число 4 превратись» каждый игрок ловит любой 

шар и объединяется в пару с другим игроком так, чтобы числа на шарах составили в сумме 4. 

Затем шары снова подбрасываются вверх и упражнение повторяется. После каждой игры дети 

читают полученное выражение. 

П р а в и л а : подбрасывая и ловя воздушные шары, нужно стараться не уронить их на пол, не 

наталкиваться друг на друга; объединяться в пары быстро, в соответствии с цифрами. 

Игра «Горная тропинка» 

Ц е л и : учить составлять числовые выражения, удерживать равновесие при ходьбе по скамейке; 

развивать ловкость, внимательность, сноровку, мышление, умение получать результат 

пересчетом; знакомить с составом числа 5 (из двух меньших чисел). 

С о д е р ж а н и е : воспитатель рассказывает: «Чтобы дойти до места охоты, надо преодолеть 

горный перевал по узкой тропинке, с обеих сторон которой пропасть». 



У детей карточки с цифрами 1, 2, 3, 4. Они делятся на 2 команды (расчетом на первый-второй). 

Задача – по сигналу педагога идти навстречу друг другу в парах, при этом партнера нужно 

подобрать так, чтобы числа игроков составили в сумме 5. Дойдя до середины скамейки, нужно 

аккуратно, чтобы не упасть, поменяться местами и продолжить движение. После игры 

оценивается правильное выполнение задания и умение работать вместе. 

В о п р о с ы : 

– Почему вы соединились в пару? 

– Из каких двух чисел можно составить число 5? 

Пр а в ила : ходьбу по скамейке осуществлять парами, при переходе поддерживать друг друга, в 

середине пути осторожно меняться местами, чтобы не упасть. Оценивается активность, 

внимание, взаимопомощь, варианты решения проблемы, выбор подходящего движения и время 

выполнения задания. 

Игра «Соколиная охота» 

Ц е л и : знакомить детей с составом числа 5 (из двух меньших чисел); учить составлять 

числовое выражение, решать задачи (выделять условие, задавать вопрос, составлять решение, 

получать ответ); совершенствовать навыки метания в цель; развивать зрительную 

ориентировку, глазомер, ловкость, сноровку, быстроту, внимание, мышление. 

С о д е р ж а н и е : воспитатель рассказывает: «С помощью прирученных птиц опытные 

охотники могут поймать в день до нескольких десятков птиц и зверей». В эстафете участвуют 2 

команды. Быстро надев рукавицу, игрок должен «запустить сокола за дичью»: выбрать 

самолетик с таким примером, значение которого – 5, и запустить его в маленький обруч. Если 

самолет попадает в обруч – «дичь поражена», если нет – «сокол» не справился с задачей. 

Выигрывает та команда, которой удалось «поразить» больше «дичи». 

В конце игры осуществляется пересчет самолетов, а также проверяется правильность 

выполнения задания: во всех ли примерах числа при сложении составляют 5? 

В о п р о с : Из каких чисел составили число 5? 

П р а в и л а : при броске самолетика встать в исходное положение для метания, бросок 

осуществлять из-за головы сверху; быстро и без ошибок выполнять сложение двух чисел, чтобы 

найти самолет с числом 5; после броска встать последним в строй своей команды. 

Игра «Играем вместе» 

Ц е л и : закреплять знание порядка построения чисел в числовом ряду (каждое следующее 

число на 1 больше), навыки выполнения общеразвивающих упражнений; развивать внимание, 

память, быстроту и логику мышление, координацию движений, ловкость. 

С о д е р ж а н и е : дети стоят по кругу, в центре – карточка с действием «+ 1». Педагог бросает 

игрокам мягкий кубик с цифрами на каждой грани. Если кубик оказывается на полу, дети 

называют цифру, которая написана на его верхней грани, и выполняют движение, названное 

педагогом. Количество выполняемых движений можно определить, составив математическое 

выражение из символов на верхней грани куба и карточке – на 1 больше, чем написано на 

верхней грани куба. 

В о п р о с : Почему ты выполнил 8 прыжков? (7 + 1 = 8.) И т. д. 

П р а в и л а : выполняются движения, названные педагогом: прыжки, наклоны, приседания 

(любые движения по выбору). Побуждать детей не ошибаться, движения выполнять вместе, 

в одном темпе, согласно счету. 

Игра «Перемена мест» 

Ц е л и : закреплять знания порядка расположения чисел в числовом ряду (каждое следующее 

число на 1 больше); совершенствовать навыки выполнения основных движений; развивать  

 



мышление, внимание, память, быстроту, ловкость, умение ориентироваться в пространстве. 

С о д е р ж а н и е : педагог рассказывает: «Ежик учится считать, но никак не может найти место 

задуманным числам, потому что забыл правило построения числового ряда». Детям 

необходимо вспомнить это правило: каждое следующее число больше предыдущего на один. 

В о п р о с : Больше – это увеличение или уменьшение? 

Участники игры делятся на две команды (по 8–10 человек) и становятся на противоположных 

сторонах площадки в шеренги лицом друг к другу на расстоянии вытянутых рук на кружки 

с числами от 1 до 20. Каждому игроку по сигналу необходимо как можно быстрее найти в 

противоположном ряду число на 1 больше, чем написано на кружке, на котором он стоит, и 

занять свое место. Выполнив задание, дети поворачиваются лицом к центру.  Педагог  

проверяет  правильность  выполнения  задания (шеренги должны стоять со смещением на одно 

число: от 2 до 11). Если задание выполнено правильно, то можно предложить второе задание: 

переместиться на числа, которые больше на 2. 

П р а в и л а : напомнить детям, что, перебегая площадку, нужно стараться не сталкиваться друг 

с другом; встав в шеренгу, принять положение основная стойка; заранее определять место с 

числом, которое необходимо занять в соответствии с заданием. 

Игра «Попади в цель» 

Ц е л и : совершенствовать умения быстро в уме производить арифметические действия, 

результат получать пересчетом предметов; закреплять знание порядка расположения чисел в 

числовом ряду (каждое следующее число на 1 больше), навыки прокатывания мяча в 

горизонтальную цель; развивать внимание, память, ловкость, силу. 

С о д е р ж а н и е : соревнование заключается в том, что игрокам необходимо набрать как можно 

больше очков. «Но это удастся только тем, кто умеет считать», – предупреждает педагог. 

На стойки низко над полом натягивается веревка, на ней развешаны квадраты с 

арифметическим действием: «+ 1», «+ 2», «+ 3». К каждому из квадратов ведут дорожки, 

выложенные из прыгалок и веревок: к первому – короткая дорожка (исходная линия ближе); ко 

второму – средняя по размеру; к третьему – длинная дорожка (исходная линия дальше всех). 

Дети берут по одному мячу (с цифрами), выбирают дорожку с числом, на которое они хотят 

увеличить свои очки, становятся на исходную позицию и прокатывают мяч в цель. Если 

попытка удалась, игрок переходит дорожку, берет мяч и сообщает написанную на нем цифру, а 

также то число, на какое он увеличил свои очки. В случае затруднения другие дети помогают. 

В о п р о с ы : 

– Пытаясь набрать как можно больше очков, какое действие мы совершали? 

– На сколько вы увеличили свои очки? 

П р а в и л а : прокатывать мяч в горизонтальную цель нужно энергично, отталкивая его снизу 

кистью правой руки от исходной линии, по сигналу, не заходя за черту, сохраняя правильное 

положение рук и ног; в случае попадания производить вычисления в уме, считая очки. 

Игра «Рыбки» 

Ц е л и : учить составлять и понимать схему математического выражения на вычитание по 

предметной модели, записывать ее с помощью цифр и знаков, соотносить сюжетный рассказ со 

схемой и наоборот – схему с моделью ситуации; формировать умение ставить нужный знак в 

математическом выражении, а результат получать пересчетом предметов; закреплять навык 

бега; развивать координационные способности, внимание, мышление, умение делать 

правильные умозаключения. 

С о д е р ж а н и е : педагог рассказывает: «Пин решил половить в пруду рыбок, чтобы посадить 

их к себе в аквариум, но он не смог посчитать, сколько выловил рыбок. Помогите ему». 

Соревнуются две команды с равным количеством играющих (игроки пересчитываются,  



распределяясь по командам). Каждый ребенок получает бумажную рыбку, к хвостику которой 

прикреплена нитка (1 метр). Нитка крепится у игрока сзади на поясе так, чтобы рыбка касалась 

пола – «рыбки плавают». У каждой команды рыбки определенного цвета (красные, синие). По 

сигналу дети выполняют быструю ходьбу по площадке и стараются наступить на рыбку игрока 

другой команды, стараясь не давать «поймать» свою. Ребенок, чью рыбку сорвали, выходит 

из игры. 

Пойманные у каждой команды рыбки подсчитываются, а затем предлагается выбрать одну 

схему с математическим действием из двух данных – определить какое действие надо 

совершить. После этого дети составляют задачу, вставив в схему цифры с полученным 

результатом, и читают получившееся выражение (выполняется каждой командой). 

В о п р о с ы : 

– Сколько рыбок было у каждой команды? (10.) 

– Сколько поймали красных рыбок? Синих? 

– Какое действие надо совершить, чтобы узнать, сколько рыбок осталось? (Вычитание.) 

– Как должны быть расположены стрелки в схеме? Сравните результаты. Кто наловил больше? 

П р а в и л а : во время передвижения придерживать рукой прикрепленную рыбку нельзя. Ходьбу 

выполнять быстро, уворачиваться, следить, чтобы рыбку не сорвали. При составлении 

выражения определять действие, расставлять цифры и знаки по результатам игры. Уметь 

объяснять выбор знака в схеме. 

Игра «Вытащи улиток» 

Ц е л и : учить составлять и понимать схему математического выражения на вычитание по 

предметной модели, записывать ее с помощью цифр и знаков, соотносить сюжетный рассказ со 

схемой и наоборот – схему с моделью ситуации; формировать умение ставить нужный знак в 

математическом выражении, а результат получать пересчетом предметов; учить удерживать 

равновесие при ходьбе по скамейке; развивать внимание, ловкость, умение соотносить сюжет 

со схемой. 

С о д е р ж а н и е : детям предлагается вытащить из «пруда» «улиток», не «намочив» при этом 

ног. 

Игрокам необходимо пройти по скамейке, поставив руки на пояс. С каждой стороны скамейки 

лежит один обруч, внутри которого 10 маленьких мячей. Задача играющих – приседая на 

скамейке рядом с обручем на левой ноге, опустить правую ногу вниз и, касаясь носком мяча, 

попытаться вытолкнуть его из обруча; пройдя по скамейке дальше, опустить левую ногу и 

вытолкнуть мяч из обруча с другой стороны скамейки. Пройдя всю дистанцию, нужно 

сосчитать, сколько мячей («улиток») удалось вытолкнуть из обоих обручей. Далее необходимо 

составить выражение по выбранной схеме с помощью знаков и цифр, прочитать выражение, 

сравнить результат. 

П р а в и л а : выполняя ходьбу по скамейке и приседая на одной ноге, стараться удерживать 

равновесие, чтобы не упасть, приседания делать глубже, чтобы достать до пола и вытолкнуть 

мяч. Если это сделать не удалось, нужно продолжить движение и попробовать вытолкнуть мяч 

другой ногой с другой стороны скамейки; закрепить результат выбором математических схем 

задачи. Рассказать ее условие, дать ответ, определив арифметическое действие. 

Игра «Карандаши в коробках» 

Ц е л и : ознакомить детей с понятием «задача»; уточнить представление о признаках задачи, ее 

составляющих (условие, вопрос, решение, ответ); учить понимать и анализировать текст, 

составлять схему задачи и запись решения простой задачи на нахождение суммы и остатка 

(разности), давать полные и распространенные ответы на вопросы; формировать умение решать 

задачи на арифметическое действие сложение; совершенствовать навык перекатывания;  

 



развивать память, внимание, мышление, ориентировку в пространстве, быстроту и ловкость 

движений. 

С о д е р ж а н и е : педагог читает детям задачу, которую они должны изобразить (выполнить): 

«Мальчик положил в коробку красные, синие, оранжевые карандаши. Сколько там 

карандашей?». 

В о п р о с : Можно ли решить эту задачу? (Нет, в условии не указано количество карандашей.) 

Давайте посчитаем, сколько в команде карандашей. 

Дети делятся на две команды по 10 человек. Игроки одной команды берут в руки синие, 

красные и оранжевые палочки, пересчитываются по порядку, а затем принимают исходное 

положение лежа на спине на небольшом расстоянии друг от друга, удерживая палочки над 

головой на вытянутых руках. Участники второй команды берут желтые, зеленые и фиолетовые 

палочки и выполняют то же действие. 

Воспитатель дает задание: первой команде – «уложить в коробку» 4 красных, 2 синих, 1 

оранжевый карандаши; второй команде – 3 желтых, 3 зеленых, 1 фиолетовый. 

Выслушав задание, дети-«карандаши» должны «собраться в коробку» по условию задачи – 

выполнять перекатывания друг через друга до черты, обозначающей коробку. Остальные 

игроки проверяют счетом правильность выполнения задачи, отвечая на вопрос, сколько 

карандашей в коробке; составляют арифметическое выражение, указывая знаком, какое 

действие они совершили. Составив условие задачи, задав вопрос и прочитав выражение, дети 

дают ответ, получив его пересчетом. 

Во п р ос  для обеих команд: Что есть в задаче? (Условие, вопрос, действие, результат – 

ответ.) 

П р а в и л а : дети, выполняя перекатывания друг через друга, стараются выполнить данное 

действие быстро, последовательно, согласно заданию – укладывая «карандаши» рядом друг с 

другом. Необходимо побуждать детей внимательно составлять схему задачи, читая выражение, 

соотнося сюжетный рассказ, выделяя части задачи. 

ЛОГИКА, СРАВНЕНИЕ, АНАЛИЗ, 

ОБЪЕДИНЕНИЕ МНОЖЕСТВ 

Игра «Игровая» 

Це л ь : развивать комбинаторные способности, внимание, память, быстроту движений и 

мышление, навыки быстрого перестроения в тройки по заданию. 

С о д е р ж а н и е : детям раздаются разноцветные палочки трех цветов: желтый, красный, 

зеленый (по одной). Дети делятся на команды по 9 человек. По команде воспитателя каждая 

команда должна построиться в 3 ряда по 3 человека так, чтобы в каждом ряду цвета не 

повторялись. Проверяют правильность выполнения задания показыванием палочек в каждом 

ряду.  

В о п р о с ы : Сколько палочек красного, желтого и зеленого цвета в каждой команде? Можно ли 

выполнить это задание без пересчета?  

З а д а н и е : Определите количество палочек путем перестроения: 1-я тройка – с красными 

палочками, 2-я тройка – с желтыми, 3-я тройка – с зелеными. 

П р а в и л а : перестроение в три шеренги выполнять быстро, быть внимательными при 

сочетании цветов. Если задание выполнено неверно, быстро исправить ошибку – поменяться 

местами. 

Игра «Заколдованные озера» 

Ц е л и : продолжать знакомить детей с логической операцией классификации; упражнять в 

разделении множеств на группы по какому-либо заданному признаку; дать представление о  



пересекающихся множествах; учить самостоятельно находить основание для создания новых 

групп предметов, анализировать, сравнивать, обобщать, выделять признаки и свойства в 

объектах или определять их отсутствие, удерживать в памяти одновременно 2–3 признака, 

находить предметы, соответствующие этим признакам; развивать внимание, быстроту, 

мышление, координационные способности, эстетическое восприятие, умение сотрудничать 

друг с другом. 

С о д е р ж а н и е : педагог кладет на пол два обруча красного и зеленого цвета так, чтобы они 

пересекались – это «заколдованные озера». Детям предлагается снять обувь и заполнить 

«озера» по заданию разноцветными шарами, расположенными вне обручей. Внутри зеленого 

обруча должны находиться большие шарики, внутри красного – красные. 

Шары лежат на площадке в произвольном порядке. Дети прокатывают одной ногой любой 

шарик к обручу, не задевая другие, и закатывают его в обруч. 

В процессе выполнения упражнения игроки приходят к выводу о том, где расположить красные 

большие шарики (в пересечении двух обручей), объясняют свои решения. 

В о п р о с ы : 

– Какие шарики лежат внутри зеленого обруча? (Большие разноцветные.) 

– Какие шарики лежат внутри красного обруча? (Красные маленькие.) 

– Какие шарики лежат одновременно внутри красного и зеленого обручей? (В пересечении 

обручей лежат красные большие шарики.) Объясните, почему? (По своим признакам они 

относятся к обоим обручам.) 

– Какие шарики остались вне обручей? (Маленькие, разноцветные.) Почему? (Ответы детей.) 

П р а в и л а : обратить внимание детей на быстроту и правильность выполнения задания: 

двигать выбранный шарик необходимо стопой медленно и осторожно, чтобы не столкнуть 

другие; закатывать шарики в обручи нужно в соответствии с их признаками. Побуждать детей 

проверять правильность выполнения задания. 

Игра «Чудо-ларчик» 

Ц е л и : учить самостоятельному поиску основания для создания новых групп предметов; 

совершенствовать навык ходьбы с остановкой по сигналу; развивать логическое мышление, 

умения строить логические цепочки, анализируя результат, оценивать правильность 

выполнения задания товарищами. 

С о д е р ж а н и е : педагог открывает «чудо-ларчик», достает из него картинки и раскладывает 

их на полу в произвольном порядке. Дети, выполняя ходьбу по залу под маршевую музыку, 

ищут на полу две картинки, которые объединены общим признаком или действием. 

Выкладываются следующие группы картинок: 

– книга, замок, часы, ключ; 

– рыба, альбом, каша, карандаш; 

– мяч, шапка, тетрадь, шарф; 

– линейка, игла, таблетки, нитки; 

– чайка, стрекоза, чашка, блюдце; 

– кисточка, шоколад, машина, краски; 

– кружка, гвозди, фонарик, молоток. 

По сигналу «Стоп!» игроки останавливаются и объясняют свой выбор, выделяя тот или иной 

общий признак или действие. 

В о п р о с ы : 

– Какая пара предметов нам сейчас необходима? (Замок, ключ.) 

– Почему? (Ответы детей.) 

П р а в и л а : необходимо правильно выбрать общий признак, объяснить свой выбор, 

анализировать правильность выбора товарищей. 



Игра «Пройди и не ошибись» 

Ц е л и : учить кодировать и декодировать информацию с помощью кодовых карточек, 

удерживать равновесие при прыжках по повышенной опоре, анализировать, сравнивать, 

обобщать, выделять внешние признаки (свойства) объектов, находить предметы (объекты), 

соответствующие этим признакам; развивать внимание, логику мышления и ловкость 

движений. 

С о д е р ж а н и е : детям предстоит перейти перешеек, соединяющий «острова» из 

геометрических «валунов». Для этого им необходимо отыскать среди «валунов» фигуру, 

соответствующую заданным на карточке признакам (см. блоки Дьенеша) с отрицанием одного 

из трех признаков: цвет, форма, величина. Далее нужно встать на «валун» и перемещаться 

прыжками по свободным «валунам», на которых еще не стоят другие игроки. Остальные дети 

(у которых нет карточек) двигаются к «острову» прыжками спиной вперед между «валунами», 

стараясь не столкнуть стоящих на них детей. 

П р а в и л а : напомнить детям, что перемещаться необходимо прыжками по свободным 

«валунам», на которых еще не стоят другие игроки; при выполнении прыжков спиной вперед 

нужно быть предельно внимательными, стараясь не столкнуть товарищей. 
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