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карусель
Методические разработки. Развивающие игры по сказкам А. С Пушкина
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Игра «Волшебное яблоко».
Цель: 
1. Знать, узнавать и называть: 

1.1. Сказки А. С. Пушкина.

1.2. Отрывки из знакомых сказок. 

2. Находить к загадке – отгадку.

3. Развивать: 

3.1. Память.

3.2. Мышление.

3.3. Речь.

3.4. Навыки игры с мячом.

Материал:

1. Яблоко – шкатулка.

2. Яблоко – мяч.

3. Карточки – загадки.  

Ход игры:

В игре принимает участие от 3-х до 5-ти человек.
Ведущий: 
Красно яблоко –

Оно волшебства

Внутри полно!

Если яблоко открыть,

В него руку опустить -

В нём загадок много - много,
Аж не сосчитать,

В них отрывки из сказок,
Вы должны их назвать.

За правильно названное словечко

Получаете от яблока семечко.

Выигрывает тот,

Кто больше семечек наберёт ...
Дети: 
С помощью считалки устанавливают очередность в игре:
Раз, два, три, четыре, пять,

Начинаем мы играть.

Раз, два, три,

Первым будешь ты...

(… вторым, третьим и т.д.)

Ведущий: 
Достаёт яблоко и со словами:

Бог тебя благослови,

На, за то тебе - лови …
Бросает яблоко первому игроку. 
Ребёнок:

Ловит яблоко, снова отдаёт его воспитателю.
Далее достаёт из большого яблока, т.е. из коробки, карточку-загадку. 
Ведущий: 
Читает загадку с карточки.

Ребёнок:

Отгадывает загадку. 
За правильный ответ ребёнок получает семечко-жетон. 

Выигрывает тот, кто больше семечек наберёт.

Примечание: 

Можно использовать загадки по одной сказке, а можно по всем сразу.
Игра «Вспомни».

Цель:

1. Закреплять навыки чтения.

(В старшей группе читает воспитатель).

2. Развивать память, мышление.

3. Учить отвечать детей на вопросы: Что делает или что сделает?
(Ответы находить в произведениях А.С. Пушкина). 

4. Узнавать сказку, в которой встречается слово.

Материал:

1. Карточки со словами, обозначающими действие.
2. Светофор.
Ход игры:

Ведущий: 
Карточку достань,
Слово прочти,
Из какой сказки – назови.
Сказки Пушкина знают все дети,
Надо на вопрос ответить.
(Что делает персонаж из сказки или что сделает? )
После ответа загорится свет:

Зелёный - правильно, 

Красный - нет.
Игра «Зелёный мир лицея».
Цель:

1. Знать, называть и узнавать по внешнему виду деревья, кусты и цветы, растущие
    около лицея.
1.1. Деревья (Клён, дуб, вяз, береза, липа).

1.2. Кусты (Черёмуха, сирень).

1.3. Цветы (Розы, нарциссы, лилии).
Задание:

1. Нарисуй сам или раскрась. 
(Навыки рисования деревьев, кустов, цветов лицейского сада).

2. Вырасти цветы лицея (Детям предлагается вместе с родителями вырастить один 
    из выше перечисленных цветов.)
Материал: 
1. Карточки с представителями зелёного мира лицея.

2. Жетоны (зелёные листья).

3. Фломастеры.

4. Чистые листы бумаги.

5. Мяч.
Ход игры:
Вариант 1:
Игра с мячом.

Кому бросают мяч, тот называет (Клён-дерево, черёмуха-куст, 
роза - цветок).
Вариант 2:
Игра без мяча.
За каждый правильный ответ - жетон (зелёный листик). 
Выигрывает тот, кто больше зелёных листиков наберёт.
Вариант3:
У воспитателя на столе лежат:

- Карточки с представителями зелёного мира лицея.

- Жетоны (зелёные листья).
Дети:

По очереди подходят к столу воспитателя, берут карточку с представителем   зелёного мира лицея, называют (например, липа), и поднимают её   вверх. За каждый правильный ответ получают жетон (зелёный листик). 
Выигрывает тот, кто больше зелёных листиков наберёт.
Игра «Карусель».

Цель:

1. Знакомство детей со сказками А.С. Пушкина.

2. Знакомство детей с понятиями:

2.1. Птицы.

2.2. Домашние животные.

2.3. Дикие животные.

3. Развитие у детей следующих навыков и способностей:

3.1. Мышление.

3.2. Память.

3.3. Грамотная речь.

3.4. Умение считать.

Материал:

1. Круг («Карусель»). 

Представляет из себя панно с размещёнными по окружности   

картинками, с изображёнными на них персонажами из сказок 
А.С. Пушкина.  (Золотая рыбка, птицы, животные).

2. Стрелка 

Закреплена в центре круга. 

При остановке круга после вращения указывает на изображение
какого- либо персонажа. 

Ход игры: 
Ведущий:

Вращает «карусель». Перед первым вращением произносит:

Как - то раз животные, рыбка и птица 

Вздумали на карусели прокатиться:

Рыбка, лебедь, петушок,

Собака, белка, заяц, кот, 

Расселись все на карусели и 

В полёт...

Карусель быстрее, шибче мчится,

Всё мелькает и кружится...

Карусель останови,

Поскорее всех найди,

Сказку назови, 

Если можешь - расскажи, 

Сколько? - сосчитай...

Сказку отгадай...»
Дети, после первой остановки «карусели», считают сколько всего персонажей 
на ней расположено.
За время игры «карусель» вращают несколько раз. 

Дети каждый раз называют персонажа, на которого указывает стрелка, 
и сказку, из которой он.
Игра «Кораблик».
Цель: 
1. Знать, узнавать и называть сказки А.С. Пушкина.

2. Развивать: 

2.1. Память.

2.2. Мышление.

2.3. Речь. 

Материал:

1 Море (из синего картона или из синего материала).
3 Разноцветные кораблики. 
4. Пушка.

5. Жетоны (паруса из картона).
6. Карточки   с отрывками из сказок А. С. Пушкина.
Ход игры:

В игре участвуют от 2-х до 4-х человек.
Дети:
С помощью считалки устанавливают очерёдность хода в игре: 
Заряжай - пали -

Первым будешь ты...

(Вторым, третьим и т.д. ..

Ведущий: 
Раздаёт детям цветные кораблики.
Пока кораблики плавают по морю (дети передвигают их), читает слова из сказки: 

... “Ветер по морю гуляет

И кораблик подгоняет, 

Он бежит себе в волнах

На поднятых парусах 

Мимо острова крутого,
Мимо города большого. 

Пушки с пристани палят,

Кораблю пристать велят” ...

Стреляет пушка — первый кораблик подходит к пристани.

Ведущий: 
Ты с кораблика сойди,

Карточку возьми,

В сказку войди -

Эту сказку — назови.
Ребёнок:

Берёт карточку.
Ведущий:

Читает отрывок с карточки.
Ребёнок:

Называет сказку.
За правильный ответ получает жетон — “парус".
Ведущий:

“Поднять паруса!”
Дети:

Берут паруса в руки и поднимают вверх.
Выигрывает тот, у кого наберётся наибольшее количество жетонов.
Игра «Корыто для ума».

Цель: 
1. Закреплять знание сказок А. С. Пушкина. 

2. Развивать:
2.1. Память.

2.2. Мышление.

2.3. Скорость бега. 
Материал:
1. Корыто.
2. Карточки с   цифрами, обозначающими номер кроссворда.
3. Маска бесёнка.
4. Маска зайки.
5. Игрушки: Зайка, собака, лебедь, белка, рыбка, петушок.
Ход игры:

В игре участвует 2 команды по 3 или 4 человека.
Ведущий:

Игра - не проста,

Развивает гибкость ума.

Дети:
Определяют очерёдность хода в игре по следующим правилам:
С помощью считалки определяют пары для бега наперегонки: 
Раз, два, три, - догоняй-ка... -
Пустились бесёнок и зайка...
Раз, два. Три.
(Дети бегут наперегонки)
Первым будешь ты.
(Прибежавшему первым)
Прибежавший первым попадает в первую команду, прибежавший 

вторым – во вторую.
Далее бежит следующая пара и т.д., пока не пробегут все дети.

Команда: 
С помощью считалки в каждой команде выбираются капитаны команд:
Раз, два, три капитаном будешь – ты.

Ведущий:


Хоть
в
 корыте

Дыр сполна,

Корыто это для ума...

Карточку доставай -

Думай - не гадай,

Кроссворд –отгадай.
Ответ получи,

,Из какой он  сказки - назови...
Капитаны команд:
Берут по одной карточке с номером из корыта и со своей командой разгадывают  


соответствующий номеру кроссворд.
Слова в кроссворде расположены таким образом, что когда разгаданы все слова

 кроссворда, на их пересечении открывается дополнительное 

слово-отгадка.

Команда:
Участники  команды называет сказку, в которой встречается животное или 

птица, скрывавшееся в слове-отгадке. 
Капитаны команд:

Берут со стола игрушку, соответствующую названному животному или птице. 
Игра повторяется 2 или 3 раза.
Выигрывает та команда, у которой окажется больше игрушек.
Примечание:

Предварительно должны быть составлены кроссворды.
Игра «Три».

Цель: 

Закрепление знаний о сказках А.С. Пушкина.

Ход игры:

Ведущий:

Задаёт детям вопросы и даёт задания.

"Сказка о рыбаке и рыбке”

(1-ый вариант)
Вспомни:

Сколько раз старик забрасывал в море невод?
(Ответ: три)

Опиши:

С чем приходил невод к старику?
(Ответ:

1-ый раз - С тиной.

2-ой раз -  С травою морскою.

3-ий раз - С рыбкой одной (С непростою рыбкой — золотою).

Задания: 

Нарисуй золотую рыбку, слепи, сделай аппликацию, вышей.

"Сказка о рыбаке и рыбке”

 (2-ой вариант)

Опиши словами: 

- Мечты старухи и её превращения.

- Сколько было превращений старухи? 

(Ответ: три
1-ое - В столбовую дворянку.

2-ое - В вольную царицу.

3-е -   Во владычицу морскую (объясни))

"Сказка о мертвой царевне и семи богатырях"

Вспомни: 

- Природные явления, с которыми встретился и беседовал в пути Елисей.

- Сколько было природных явлений?
(Ответ: три)
- Назови их, учитывая очередность игры.
(Ответ: Солнце, месяц, ветер)

Задания:

1. Объясни каждое из упомянутых природных явлений.

2. Изобрази в движении (голосом).

3. Нарисуй.

«Сказка о царе   Салтане».
Вспомни:

- Сколько девиц под окном пряли поздно вечерком?

(Ответ: три)

- Какими были их рассуждения?

(Ответ:

1-ая - «Приготовила б я пир» 

2-ая - «Наткала б я полотна» 

3-я - «Родила б богатыря») 

Изобрази:

Театрализация.
Развивающая игра «Цифры».
Цель:

1. Закреплять знания об А.С. Пушкине. 

2. Знать, узнавать цифры 1, 2, 3, 4, 5, 6.

Вопросы к игре:

1. На каком месте в алфавите стоит буква, с которой начинается 
     полное имя (Александр)?
(Ответ: На первом).

2. Через сколько дней после дуэли скончался А.С. Пушкин? 

(Ответ: Через два).

3. Во сколько лет А.С. Пушкин начал писать стихи? 

(Ответ: В три года).
4. Сколько детей было у А.С. Пушкина? 

(Ответ: Четверо).

5. Сколько сказок А.С. Пушкина ты знаешь? 

(Ответ: Пять).

6. Сколько лет учился А.С. Пушкин в лицее?

(Ответ: Шесть).

Материал:

1. Карточки с цифрами.
Ход игры:
Ведущий:
Раздаёт детям карточки по шесть или по одной на каждого ребенка.

Читает вопрос.

Ребёнок:

Поднимает карточку с нужной цифрой, тем самым даёт ответ.

Игра «Чудо-бочка».
Звёзды блещут. Волны. Ночка.

Плывёт по морю чудо-бочка.
Подумай! Отгадай-ка!

Из какой сказки? - отвечай-ка...

Цель: 
1. Знать сказки А. С. Пушкина.

2. Развивать: 
2.1. Мышление.

2.2. Сообразительность.

2.3. Гибкость ума. 
2.4. Навыки чтения.
Материал:
1. Бочонок с карточками.
2. Много маленьких бочонков.
3. Карточки с именами персонажей из сказок А.С. Пушкина.
4. Море из синего картона или синего материала.
Ход игры:

В игре участвуют от 2-х до 4-х человек.

Дети:

С помощью считалки устанавливают очерёдность хода в игре: 
Бочка, бочка, чудо-бочка,

Ты - первый – точка.

Ребёнок:

Достаёт карточку, читает имя персонажа, называет сказку. 
Если ум гибок и тонок - получает бочонок.
Выигрывает тот, кто больше бочонков наберёт.

Примечание: 
Карточку может читать ведущий.
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