
«Мистер  Лого-твистер»

Игры на лексические темы (любые).
«Собери урожай фруктов и овощей». 

Цель: Закреплять знания об овощах и фруктах. Учить 
дифференцировать фрукты от овощей, 
систематизировать словарь.
Ход игры: на дорожки раскладываются фрукты и овощи, 
у детей в руках по корзине, один собирает фрукты, 
другой овощи, ребёнок выбирает нужный ему овощ 
(фрукт) и описывает его, после этого кладёт его в 
корзину и ход переходит другому ребёнку. Если ребёнок 
неправильно определяет фрукт или овощ, то ход 
переходит другому ребёнку. Кто быстрее соберёт 
урожай, тот и выигрывает.



«Мистер  Лого-твистер»

Игры на развитие фонематического восприятия.

Цель: закрепление артикуляции гласных звуков, 

развитие фонематического восприятия, работа над 

силой голоса.

Ход игры: пропевание заданного звука. Сила голоса 

соизмеряется с увиденной буквой. Если буква 

большая(заглавная) - сила голоса увеличивается, 

если буква маленькая - сила голоса уменьшается. 



«Мистер  Лого-твистер»

Игры на развитие грамматического строя речи.

Цель: учить согласовывать прилагательные с 

существительными.

Ход игры: ребёнок передвигается по кругам 

разного цвета, педагог на каждый цвет показывает 

предмет одежды, ребёнок согласовывает цвет 

круга с названием одежды, например жёлтая 

пижама, синее платье и т.д. 



«Мистер  Лого-твистер»

Игры на развитие звукоподражания.

Цель: развивать речевой слух и способность к 

звукоподражанию.

Ход игры: ребёнок встаёт на круг с картинкой, на 

которых изображены например: домашние 

животные и  имитируют звуки, которые издают 

эти животные. 



«Мистер  Лого-твистер»

Игры по обучению грамоте.

Цель: умение придумывать слово на заданный звук, 

умение выявлять первый звук в слове. 

Ход игры: В игре могут принимать участие от 2 до 4 

детей. Дети по очереди крутят рулетку ( нужны только 

цветовые сектора) встают на выпавший им цвет. 

Остановившись на определенной букве, ребенок 

должен придумать слово на соответствующий звук. 

Если ребенок не может придумать слово, то пропускает 

ход. Побеждает тот, кто соберёт больше букв с поля.


