
Картотека дидактических игр  

для развития связной речи 
 

«Кто больше заметит небылиц?» 

 Дидактическая задача: Учить детей замечать небылицы, нелогические 

ситуации, объяснять их; развивать умение отличать реальное от выдуманного. 

 Игровые правила. Кто заметит в рассказе, стихотворении небылицу, должен 

положить перед собой фишку, а в конце игры назвать все замеченные 

небылицы. 

Игровое действие. Использование фишек. (Кто больше заметил и объяснил 

небылиц, тот и выиграл). 

Ход игры. Дети, садятся так, чтобы на столе можно было откладывать фишки, 

Воспитатель объясняет правила игры: 

         - Сейчас я прочту вам отрывок из стихотворения Корнея Чуковского 

«Путаница» В нем будет много небылиц. Постарайтесь их заметить и 

запомнить. Кто заметит небылицу, положит фишку, заметит ещё одну 

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

тот и выигрывает. Фишку можно положить только тогда, когда ты сам заметил 

небылицу. 

         Сначала читается небольшая часть этого стихотворения, медленно, 

выразительно, акцентируются места с небылицами. 

         После чтения воспитатель спрашивает детей, почему стихотворение 

называется «Путаница». Затем того, кто отложил меньше фишек, просит 

назвать замеченные небылицы.  Дети, у  которых больше фишек называют те 

небылицы, которые  не заметил первый отвечающий. Повторять сказанное 

нельзя. Если ребенок положил больше фишек, чем небылиц в стихотворении, 

воспитатель говорит ему, что он не выполнил правила игры, и предлагает быть 

более внимательным в другой раз. 

         Затем читается следующая часть стихотворения. Надо следить за тем, 

чтобы дети не утомлялись, т.к. игра требует большого умственного 

напряжения. Заметив по поведению детей, что они устали, воспитатель 

должен прекратить игру. В конце игры следует похвалить тех, кто заметил 

больше небылиц и правильно их объяснил. 
 

«Какая картинка не нужна?» 

 Задача: научить находить лишние для данного рассказа детали. 

 Ход игры. Перед ребёнком выкладывают серию картинок в правильной 

последовательности, но одну картинку берут из другого набора. Ребёнок 

должен найти ненужную картинку, убрать ее, а затем составить рассказ.   

  

«Исправь ошибку» 

Задача: научить устанавливать правильную последовательность действия. 

Ход игры. Перед ребёнком раскладывают серию картинок, но одна картинка 

лежит не на своем месте. Ребёнок находит ошибку, кладёт картинку на нужное 

место, а затем составляет рассказ по всей серии картинок. 



                  

«Где начало рассказа?» 

Задача: Учить передавать правильную временную и логическую 

последовательность рассказа с помощью серийных картинок. 

 Ход игры. Ребенку предлагается составить рассказ. Опираясь на картинки. 

Картинки служат своеобразным планом рассказа, позволяют точно передать 

сюжет, от начала до конца. По каждой картинке ребёнок составляет одно 

предложение и вместе они соединяются в связный рассказ. 
 

«Отгадай-ка» 

Задача игры: обучать детей описывать предмет, не глядя на него, находить в 

нем существенные признаки; по описанию узнавать предмет. 

Ход игры. Воспитатель напоминает детям, как они рассказали о знакомых 

предметах, загадывали и отгадывали о них загадки и предлагает: «Давайте 

поиграем. Пусть предметы нашей комнаты расскажут о себе, а мы по 

описанию отгадаем, какой предмет говорит. Надо соблюдать правила игры: 

когда будете рассказывать о предмете, не смотрите на него, чтобы мы сразу 

не отгадали. Говорите только о тех предметах, которые находятся в 

комнате». После небольшой паузы (дети должны выбрать предмет для 

описания, приготовиться к ответу) воспитатель кладет камешек на колени 

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

передает камешек тому, кто будет отгадывать. Отгадав, ребёнок описывает 

свой предмет и передаёт камешек другому играющему, чтобы тот отгадал. 

План описания предмета 

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

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

«Найди картинке место» 

Задача: научить соблюдать последовательность хода действия. 

   Ход игры. Перед ребенком выкладывают серию картинок, но одну картинку 

не помещают в ряд, а дают ребёнку с тем, чтобы он нашёл ей нужное место. 

После этого просят ребёнка составить рассказ по восстановленной серии 

картинок. 

 Наборы серийных картинок для выкладывания. 
 

«Нарисуй сказку» 

Задачи: научить составлять рисуночный план к тесту, использовать его при 

рассказывании. 

Ход игры. Ребёнку читают текст сказки и предлагают ее записать с помощью 

рисунков. Таким образом, ребёнок сам изготавливает серию 

последовательных картинок, по которым потом рассказывает сказку. Сказка 

должна быть краткой. 

Конечно, можно ребёнку помочь, показать, как схематично нарисовать 

человека, домик, дорогу; определить вместе с ним, какие эпизоды сказки 

обязательно надо изобразить, т.е. выделить главные повороты сюжета. 



«Козлята и волк» 

Цель:  обучение детей придумывать концовку  сказки по её началу. 

Материал. Фланелеграф и атрибуты к сказке «Коза с козлятами», зайчик 

Ход. 
Воспитатель рассказывает начало сказки, демонстрируя фигурки 

персонажей. 

- Слушайте, что было дальше: Ушла коза снова в лес. Козлята остались дома 

одни. Вдруг в дверь снова постучали. Козлята испугались, попрятались. А 

это был маленький /показ/…(Дети договаривают: зайчик) 

Воспитатель: зайчик говорит…. 

Дети: не бойтесь меня, это я – маленький зайчик. 

Воспитатель: Козлята угостили его…. 

Дети: морковкой, капустой… 

Воспитатель: потом они стали…   И т.д. 
 

«Чего на свете не бывает» 

Задача: научить находить и обсуждать ошибки, при рассматривании 

картинки-нелепицы. 

Ход игры. Рассмотрев картинки-нелепицы, попросить ребёнка не просто 

перечислить неправильные места, но и доказать, почему данное изображение 

ошибочное. Тогда получится полное описание картины, да еще и с 

элементами рассуждения. 
 

«Фотограф» 

Задача: научить составлять описание картины с опорой на фрагменты данной 

картины. 

Ход игры. Взрослый просит ребёнка рассмотреть большую картинку, а также 

маленькие предметные картинки рядом с ней. «Фотограф  сделал много 

снимков одного листа. Вот это общая картина, а это части той же самой 

картины. Покажи, где находятся данные фрагменты на общей картине. 

Расскажи теперь, о чем эта картина. Не забудь описать те детали, которые 

фотограф снял отдельно, значит, они очень важные». 

  

«Последовательность событий» 

1). «Кто кем (чем) будет?» 

Кем (чем) будет: яйцо, мальчик, семечко, гусеница, цыпленок, желудь, 

икринка, мука, железо, кирпич, ткань, ученик, большой, девочка, почка, 

щенок, шерсть, кожа, теленок, доска, птенец, козленок, ягненок. 

2). «Кем (чем) был?» 

кем (чем) был раньше: 

 цыпленок - яйцом; 

 лошадь - жеребенком; 

 корова- теленком; 

 дуб -желудем; 

 рыба -икринкой; 



 яблоня - семечком; 

 лягушка -головастиком; 

 бабочка - гусеницей; 

 хлеб -мукой; 

 птица -птенцом; 

 овца -ягненком; 

 шкаф -доской; 

 велосипед -железом; 

 рубашка -тканью; 

 ботинки -кожей; 

 дом -кирпичом; 

 сильный -слабый; 

 мастер -ученик; 

 листок -почкой; 

 собака -щенком; 

 шуба -мехом; 

 козел -козленком. 

 

«А я бы…» 

Цель: развитие творческого воображения, обучение свободному 

рассказыванию. 

Ход игры. После прочтения ребёнку сказки предложите ему рассказать, что 

бы он сделал, если бы попал в данную сказку и стал бы одним из главных 

персонажей.                                         

 

 «Как ты узнал?» 

Задача: учить подбирать доказательства при составлении рассказов, выбирая 

существенные признаки. 

Ход игры. Перед детьми находятся предметы или картинки, которые им 

предстоит описывать. Ребёнок выбирает любой предмет и называет его. 

Ведущий спрашивает: «Как ты узнал, что это телевизор?» Играющий должен 

описать предмет, выбирая только существенные признаки, отличающие этот 

предмет от остальных. За каждый правильно названный признак получает 

фишку. Выиграет тот, кто наберёт больше всего фишек. 

 

 «Закончи предложение» 

Цель: развитие понятийного мышления.  

1.  
2.  

3. Ночью темно, а днем.... 

4. Трава зеленая, а небо... 

5. Зимой холодно, а летом.... 

6. Ты ешь ртом, а слушаешь... 



7. Утром мы завтракаем, а днем... 

8. Птица летает, а змея... 

9. Лодка плывет, а машина... 
10.  

11 .У человека две ноги, а у собаки... 

2.  
3.  
4.  
5.  
6.  
7.  

8. Композитор сочиняет музыку, а музыкант.... 

«Поиск пропавших деталей» 

Задача: научить составлять описание картины с опорой на фрагменты данной 

картинки. 

Ход игры. «Фотография испортилась, некоторые фрагменты стерлись с 

большой картины. Хорошо, что сохранились маленькие снимки. Подставь в 

нужное место каждый фрагмент и опиши ту картину, которую снимал 

фотограф».   

 

 «Составь два рассказа» 

Задача: научить различать сюжеты разных  рассказов. 

Ход игры. Перед ребёнком кладут вперемешку два набора серийных 

картинок и просят выложить сразу две серии, а затем составить рассказы по 

каждой серии. 

  

«Слово заблудилось»  ( с 5 лет) 

Ведущий произносит рифмованные и нерифмованные фразы, в которых 

используется неподходящие по смыслу слова. Дети слушают внимательно и 

подсказывают нужное слово. 

 На полу из плошки молоко пьет ложка. (кошка), 

 На полянке у дубочка собрала кусочки дочка. (грибочки). 

 Вкусная сварилась Маша. Где большая жрошка наша. (каша, ложка). 

 На дворе большой мороз, отморозить можно хвост.  (нос). 

 «Испеки мне утюжок!» - просит бабушку крючок.  (пирожок. внучок) 

 


