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Игры,направленные на развитие коммуникативных навыков
Подготовил: учитель-логопед

Франк Е.О.

  «Почта»
Цель: учить детей задавать вопросы и отвечать на них.

Ход игры:
· Динь-динь-динь.

· Кто там?

· Почта.

· Откуда?

· Из Рязани. (Называется любой город.)
· И что там делают?

· Танцуют (поют, смеются, плавают, летают, прыгают, квакают, крякают, ныряют, барабанят, стирают, пилят и т.д.).

Все играющие должны изобразить названные действия. 
«Маковое зернышко»
Цели. Закреплять у детей умения поочередно задавать вопросы и отвечать на них, развивать тему разговора. 

Ход игры:
Из участников игры выбирают Ворону. Остальные передают друг другу камушек. Ребенок, получивший камушек, задает Вороне вопрос:
· Ворона, Ворона, куда полетела?

· К кузнецу на двор. (К ковалю.)

Камушек передается следующему ребенку, и он задает вопрос:
· На что тебе кузнец? — Косы ковать.

· На что тебе косы? — Траву косить.

· На что тебе трава? — Коровок кормить.

· А на что коровы? – Молоко доить.

· А на что молочко? — Пастухов поить.

· На что пастухи? — Кабанов пасти.

· На что кабаны? — Гору рыть.

· На что горы? — На тех горах маковое зернышко.

· Для кого зернышко? — Отгадайте!

Ворона загадывает загадку. Кто первый отгадает загадку, тот становится Вороной. Игровой диалог повторяется, и новая Ворона загадывает следующую загадку.
«Краски»
Цель: учить детей задавать вопросы и отвечать на них.
   Ход игры:
Участники игры выбирают хозяина и двух покупателей. Остальные игроки - краски. Каждая краска придумывает себе цвет и называет его хозяину. Затем приходит покупатель:
- Тук-тук!
- Кто там? - Покупатель.
- Зачем пришел? — За краской.
- За какой? - За голубой.
Если голубой краски нет, хозяин говорит: «Иди по голубой дорожке, найди голубые сапожки, поноси да назад принеси!». Если покупатель отгадал цвет краски, то забирает ее себе. Идет второй покупатель, разговор с хозяином повторяется. Так они по очереди разбирают краски. Выигрывает покупатель, который набрал больше красок.
«Все ли мы увидели?»
Цели: знакомство с вопросом,  как формой получения информации, знаний; активизация речевой поисковой активности.
Ход игры:
Воспитатель сообщает: «Сегодня мы посоревнуемся, кто больше увидит на картинке и кто больше задаст вопросов. Что такое вопрос? Мы задаем вопрос, когда что-то хотим узнать. Например Саша, что ты делал сегодня утром? Я спросила, чтобы узнать чем ты занимался утром. Задавать вопросы мы будем по картинке.  Посмотрите на нее внимательно. Подумайте, какие вопросы можно задать, чтобы не упустить ничего из того, что изображено на картинке? Только действует такое правило: вопрос нельзя повторять. 
«Что в чудесном мешочке?»
Цель: знакомство с вопросом,  как формой получения информации, знаний; активизация речевой поисковой активности. 
Ход игры:


Воспитатель: «Дети, у меня в мешочке что-то есть. Хотите угадать, что там лежит? Чтобы угадать, надо задавать вопросы. А я буду на них отвечать. Вопросы будем задавать по очереди: кому попадет мяч в руки, тот и задает вопрос. Каждый, кто задал вопрос, берет фишку. Не забывайте, что повторять вопросы нельзя. В конце игры посмотрим, кто больше наберет фишек. Начинаем!».
Воспитатель дает мяч одному из детей и предлагает задать вопрос. Далее мяч передается по кругу.
 конце игры подсчитывается число полученных фишек.
«Вопрос с подсказкой»
Цель. Учить детей задавать вопросы с разными вопросительными словами, опираясь на символы.
Ход игры: 
Воспитатель знакомит детей с символами, после чего предлагает задавать вопросы по карточкам. Из чудесного мешочка вынимается игрушка, педагог поочередно поднимает карточки с разными символами, а дети задают соответствующие вопросы.  За каждый правильно сформулированный вопрос дается фишка.  Почти по каждому символу могут быть заданы разные вопросы: Что? Что это? Что у машины написано на фургоне? На что крепятся колеса? и т.п. Какого цвета (капот, кузов, колеса, руль и др. детали)?
В дальнейшем вводятся новые символы:
· схематическое изображение человечков в разных позах — «Что делают?»;

· изображены кружочки на ветке дерева, за деревом, под деревом — «Где?»;

· карточка с цифрами - «Сколько?»;

· карточка с изображением кисти руки человека — «Для чего?»;

· изображение вопросительного знака - «Почему?»;

· изображение часов — «Когда?»;

· изображение уходящего человека — «Куда?»;

· изображение подходящего человека — «Откуда?».

«Только этот звук»
Цель: учить детей формулировать разнообразные вопросы, быстро и правильно отвечать на вопрос, подбирая слово, начинающееся с заданного звука; развивать фонематический слух.
    Ход игры:
Воспитатель объясняет, что в этой игре дети должны быть очень внимательными. Отвечая на вопросы водящего, нужно находить и называть слова, которые начинаются с одного и того же звука. Выбранный водящий поочередно задает вопросы всем игрокам, которые подбирают для ответа слова с заданным звуком:
· Как тебя зовут? — Андрей.

· Как твоя фамилия? — Азбукин.

· В каком городе ты живешь? — В Астрахани.

· Какие фрукты там растут? - Абрикосы.

И так далее. Игра продолжается до тех пор, пока все дети не ответят на вопросы.
                      «Смешинки»
Цель: учить детей задавать вопросы и отвечать на них; закреплять умение использовать различные падежные формы существительных.
Ход игры:
Играющим раздаются картинки. Затем водящий задает каждому из них вопрос: Чем ты забиваешь гвозди? Чем ты ешь кашу? Чем ты рисуешь? и т.д. Игрок, к которому обратился водящий, открывает свою картинку и отвечает, называя изображенный предмет в творительном падеже.
«Как тебя зовут?»
Цель: активизировать умения задавать вопросы, отвечать на них.
   Ход игры:
Первый водящий называет каждому участнику смешное слово. Второй водящий, отсутствующий при распределении слов, задает несколько вопросов каждому игроку. Отвечая на вопросы, игроки повторяют только свое слово. Отвечать нужно быстро. При ответе ни в коем случае нельзя смеяться. Другие игроки могут смеяться, а отвечающий игрок не должен даже улыбаться. Если же он ошибется или не выдержит и засмеется, то  выходит из игры. Водящий подходит к каждому игроку и начинает диалог со слов:
· Кто ошибется, тот попадется! Кто засмеется, тому плохо придется.

· Кто ты?

· Авторучка.

· А что у тебя на голове? (Показывает на волосы.) — Авторучки.

· А это у тебя что? (Показывает на руки.) — Авторучки.

· А это? (Показывает на нос.) — Авторучка.

· А чем ты чистишь зубы? — Авторучкой.

«Жмурки»
Цель: учить детей задавать вопросы и отвечать на них; внимательно выслушивать реплики, чтобы действовать по сигналу.
Ход игры:
Жмурке завязывают глаза, отводят на середину игровой площадки и предлагают покружиться. Затем остальные играющие спрашивают жмурку:
· Кот, кот, на чем стоишь?

· На квашне.

· Что в квашне?

· Квас.

· Лови мышей, а не нас.

После этих слов участники разбегаются, а жмурка ловит их. Тот, кого он поймал, становится жмуркой.
«Король»
Цель: Учить обмениваться репликами поочередно, развивать умение давать ответ в виде выразительного жеста.
Ход игры:
Один из играющих по желанию становится Королем. Остальные считаются работниками. Король садится на определенное место, а работники отходят в сторону и сговариваются, на какую работу они будут наниматься у него. Сговорившись, подходят и говорят:
· Здравствуй, Король!

· Здравствуйте! — отвечает Король.

· Нужны вам работники?

· Нужны.

· Какие?

Дети начинают выразительными движениями изображать людей разных профессий. 
«Заяц-месяц»
Цель: Учить детей задавать вопросы и отвечать на них, действовать по сигналу.
Ход игры:
Игроки становятся по кругу. Водящий и дети начинают перекличку:
· Заяц-месяц, где ты был? — В лесу.

· Что делал? — Сено косил.

· Куда клал? — Под колоду.

· Кто украл? — Чур!

На кого попадает слово «чур», догоняет детей, которые разбегаются врассыпную. Пойманным считается тот, кого догоняющий коснулся рукой. Он становится водящим.
«Птицы»
Цель: учить детей задавать вопросы и отвечать на них; закреплять названия птиц.
Ход игры:
Играющие по считалочке выбирают хозяйку и ястреба. Остальные — птицы. Хозяйка по секрету от ястреба дает название каждой птице. Прилетает ястреб, хозяйка спрашивает его:
— За чем прилетел?
· За птицей.

· За какой?

· За кукушкой (называется любая птица).

Названная птица выбегает, ястреб ловит ее. Если названной птицы нет, хозяйка прогоняет ястреба словами: «Улетай, такой птицы у нас нет!». Игра продолжается до тех пор, пока ястреб не поймает всех птиц.
«Кошка и мышка»
Цель:  учить детей задавать вопросы и отвечать на них, развивать ловкость.
Ход игры:
Игру ведут двое детей. Один игрок - кошка, другой — мышка. Дети стоят кругом, внутри круга кошка и мышка ведут диалог:
· Мышка, мышка, где была? — В кладовой.

· Что там делала? — Сыр ела.

· А мне оставила? - Не оставила.

· А где ложечки положила? — Под бочку сунула.

· А куда кувшин поставила?

· Шла по камешкам, напала злая собака, я уронила и разбила.

· Тогда я буду тебя ловить. — Я убегу.

Дети, стоящие в круге, берутся за руки и поднимают их вверх воротцами. Кошка гонится за мышкой. Если удается поймать, кошка назначает следующую пару игроков. Если мышка оказалась проворнее, то распределение ролей достается ей.
«Ловля рыбы»
Цель:  учить детей задавать вопросы и отвечать на них; закреплять названия рыб.
Ход игры:
Игроки делятся на две группы: одни — рыбаки, другие — рыбы. Рыбаков меньше. Рыбаки и рыбы становятся друг против друга. Рыбы спрашивают:
· Что вы вяжете? — Невод.

· Что вы будете ловить? — Рыбу.

· Какую? - Щуку!

· Ловите!

Рыбы поворачиваются и бегут до установленной черты. Каждый рыболов старается поймать хоть одну рыбу, пятная ее. Ловить рыб можно только до установленной черты. Игра повторяется, но называется другая рыба.
«Серый волк»
Цель: закрепить умение детей выражать обращение и отвечать на него.
Ход игры:
Одного из играющих выбирают волком, другого — ведущим. Волк приседает на корточки на одном конце площадки, остальные на другом конце площадки по сигналу водящего идут в лес, имитируя собирание ягод, грибов. Водящий начинает разговор:
· Вы, друзья, куда спешите?

· В лес дремучий мы идем.

· Что вы делать там хотите?

· Там малины наберем.

· А зачем малина, дети?

· Мы варенье приготовим.

· Если волк в лесу вас встретит?

· Серый волк нас не догонит.

После этой переклички дети подходят к тому месту, где прячется волк, и хором говорят:
— Соберу я ягоды и сварю варенье, Милой моей бабушке будет угощенье. Здесь малины много, всю и не собрать, А волков, медведей что-то не видать.
После слов «не видать» волк поднимается, а дети убегают за черту. Волк гонится за ними и старается запятнать как можно больше играющих, их он уводит в свое логово.
«Садовник»
Цель: закреплять умение внимательно слушать реплики партнеров по игре, вступая в игровой диалог в свою очередь.
Ход игры:
Водящий присваивает каждому игроку название цветка. После этого начинается игровой диалог.
· Я садовником родился, не на шутку рассердился. Все цветы мне
надоели, кроме георгина, — сообщает водящий.

· Ой! — реагирует игрок, услышав название своего цветка.

· Влюблен! — отвечает «георгин».

· В кого? — удивляется садовник.

· В астру, — сообщает «георгин».

· Ой! — реагирует «астра», и игра повторяется.

 За ходом игры следит водящий. Чтобы заметить невнимательность игроков, ему необходимо помнить, кому какой цветок он называл.
«Будь внимателен!»
Цель: учить детей корректно реагировать на различные сообщения.
Ход игры:
Педагог говорит детям о том, что людям очень часто хочется рассказать о своих радостях или неприятностях. Вежливые, воспитанные люди на радостное сообщение отвечают: «Я рад (а) за тебя (вас)», «Очень приятно», «Я горжусь вами (тобой)». На невеселое сообщение следует сказать: «Я сочувствую тебе (вам)» или «Мне очень жаль».
· Но чтобы правильно среагировать на сообщение, нужно быть внимательным. Мы сейчас поиграем и поучимся быть внимательными. Я буду сообщать о чем-нибудь хорошем или неприятном для меня. Тот, кому я брошу мяч, должен быстро ответить на мое сообщение так, чтобы поддержать мою радость или посочувствовать мне.

· Я еду в гости.

· Я победила в конкурсе воспитателей.

· У меня сегодня очень сильно болит голова.

· Я купила себе красивое платье.

· Я потеряла свой любимый шарфик и т.д.

Тот, кто замешкается, выбывает из игры. А самый внимательный игрок становится ведущим.
«Игровые диалоги»


Цель: учить детей импровизировать, сочиняя диалоги с опорой (или без опоры) на наглядность.
Ход игры:
Педагог, исполняя роль домовенка Кузи, ведет с детьми диалог. Перед ними в определенной последовательности лежат предметы или картинки (шубка, шалаш, груша, шашки и т.п.).
· Кузя! Ку-зя!

· Аюшки.

· Мы хотим подарить тебе шубку.

· Спасибо за заботу. А шубка — это что такое?

· Одежда такая меховая, чтобы не мерзнуть в сильные морозы.

· Большое спасибо! Давайте ее, эту шубку. (Педагог указывает на ребенка, тот передает Кузе картинку.) Стоящая вещь! Мягкая.
Буду на ней спать!

Диалог повторяется, видоизменяется, приобретает шутливый характер. Так, шалаш Кузя собирается носить, надевать, когда начнутся морозы, в груше он собирается спать, а шашки намерен съесть.

«Хорошо – плохо»
Цель: упражнять детей в умении поддерживать тему разговора, понимать сообщения партнеров по игре, корректно выражать свое мнение.

Ход игры:
Игра «Хорошо — плохо» построена по системе ТРИЗ, предполагающей замечать в одном и том же предмете (явлении) хорошие и плохие стороны.
Для проведения игры выбирается объект, не вызывающий у ребенка стойких ассоциаций, положительных или отрицательных эмоций (карандаш, настольная лампа, шкаф, книга и т.п.). Всем играющим необходимо назвать хотя бы по одному разу, что в предлагаемом объекте хорошо, что плохо, что нравится, что не нравится. Обычно один ребенок (или одна команда) называет что-то хорошее, а другой участник (команда), наоборот, называет отрицательные стороны объекта.
«Похожи – непохожи»
Цель: учить детей терпимо относиться к мнению или суждению собеседников, 
аргументировано доказывать свою точку зрения.
Ход игры:
Играют две команды (или два ребенка). Воспитатель помещает на мольберт 2 картинки. Одна команда высказывает мнение о том, что изображенные объекты  непохожи, и называет отличающие их признаки. Другая команда доказывает, что объекты похожи.
Примерные пары: собака и пчела; курица и рыбка; аквариум и улей; скамейка и кресло; ромашка и календула; дерево и цветок и т.п.
· Собака и пчела непохожи: собака большая, а пчела маленькая.

· Они похожи, так как они живые.

· Они непохожи: собака – зверь, а пчела — насекомое.

· А мы думаем, что они похожи. И собака приносит пользу человеку и пчела.

· Они выглядят по-разному.

· И пчела, и собака могут укусить и т.д.
«Отвечай быстро»
Цель: закрепить умение детей внимательно слушать собеседника.
Ход игры:
Воспитатель, держа мяч, становится в круг вместе с детьми и объясняет правила игры:
—
Сейчас я назову какой-либо цвет и брошу кому-нибудь из вас мяч. Тот, кто поймает мяч, должен назвать предмет этого цвета, затем он сам называет любой цвет и бросает мяч следующему игроку.
—
Зеленый, — говорит воспитатель и бросает мяч одному
из детей.
—
Лист, — отвечает ребенок и называет следующий цвет. 
«Кто кого запутает»
Цель: учить детей высказывать свою точку зрения, вежливо отклонять мнение собеседника, доказывать свою правоту, проявляя терпение; закреплять знания о внешнем виде животных.
Ход игры:


Играют двое, но игра проходит веселее в присутствии зрителей. Один из играющих берет из коробки любую картинку (картинки лежат лицевой стороной вниз) и называет ее. Второй играющий возражает, неправильно называя животное. В ответ на это первый играющий аргументированно отклоняет мнение своего собеседника.
· Это тигр.

· А по-моему, это заяц.

· Ты не прав, зайцы не бывают полосатыми.

· Заяц мог прислониться к покрашенной скамейке.

· Заяц — лесной зверь, а в лесу нет скамеек.

· А этот, может быть, убежал из зоопарка.
Выигрывает тот, за кем будет последнее слово.

 «Фокины дети»
Цель: учить детей начинать диалог с сообщения и отвечать на него.
Ход игры:
Выбирается ведущий. Дети встают в круг и произносят слова:
—
У Фоки было семь детей,
Семь детей, семь сыновей.
Они не пили, они не ели.
Ведущий отвечает:
—
Зато друг на друга все глядели.
Делали вот так!
     На последних словах ведущий делает гримасу или принимает какую-нибудь позу и т.д. Дети повторяют за ведущим, стараясь не рассмеяться. Затем выбирается новый ведущий.

«Передай письмо»
Цель: активизировать в речи детей различные варианты выражения просьбы.
Ход игры:
В игре участвуют 5—7 детей. Они сидят на стульчиках в ряд. Воспитатель-почтальон вынимает из сумки конверт и говорит: «Письмо Саше». Названный ребенок садится на последний стул. Почтальон передает конверт по цепочке со словами: «Будь добр, передай письмо Саше» или «Ты не сможешь передать письмо Саше?» и т.п. Дети по цепочке передают письмо, повторяя сказанную воспитателем фразу. Получивший письмо благодарит. Игра продолжается. Воспитатель меняет варианты выражения просьбы.
Примечание. Во время игры необходимо следить, чтобы дети, передавая письмо, не забывали проговаривать просьбу. Примерные формулы выражения просьбы, используемые в игре:
· Если тебе нетрудно...

— Будь добр...

· Ты не мог бы...?

— Я тебя очень прошу,...

· Сделай доброе дело, передай...

· Передай, пожалуйста...

«Вежливые поиски»
Цель: упражнять детей в употреблении различных формул выражения просьбы и ответа на нее.
Количество участников в игре не ограничено, игра может проводиться фронтально, подгруппами и индивидуально с 2—3 детьми.
Ход игры:
Водящий ребенок выходит из группы или закрывает глаза. Воспитатель прячет игрушку (картинку).
Водящий входит и пытается найти спрятанный предмет. Дети помогают ему словами: «Холодно. Тепло. Теплее. Горячо». Затем водящему предлагается вежливо попросить кого-нибудь из детей о подсказке. Водящий обращается к кому-либо из детей при помощи одной из формул речевого этикета: «Таня, если можешь, подскажи, где спрятана игрушка (картинка)?». Ему отвечают: «Подскажу, конечно. Игрушка спрятана под розовым вкладышем на среднем окне». Ребенок благодарит, находит игрушку и получает ее в постоянное пользование.
«Секрет в сундучке»
Цель: закрепить умение детей использовать в речи различные варианты просьбы-побуждения.
Ход игры:
Игра проводится либо фронтально и  индивидуально. Воспитатель сообщает, что у куклы Тани в сундучке что-то спрятано. Если Таню попросить вежливо, то она покажет свой секрет. От лица Тани воспитатель добивается употребления детьми разных вариантов выражения просьбы («Если можно, покажи, что у тебя в сундучке», «Будь добра...», «Покажи, пожалуйста...», «Ты можешь показать?..» и т.п.).

«Угощайся пирожком»
Цель: учить детей предлагать угощение и вежливо отвечать на предложение.
Ход игры:
Перед игрой дети рассматривают картинки. Закрепляются названия изображенных овощей, фруктов, ягод.
— Давайте поиграем, — предлагает педагог, — пусть это будут не картинки, а пирожки. Это пирожок с картошкой, это с брусникой и т.д. Будем угощать друг друга.
Картинки складываются в коробку. Воспитатель достает одну картинку и, обращаясь к ребенку, говорит: «Угощайся, Юра, пирожком с яблоками». А ты можешь ответить: «Спасибо. Я люблю пирожки с яблоками» или «Спасибо, я сыт. Можно я угощу Олю?».
После объяснения условий игры дети по очереди вынимают картинки и «угощают» друг друга пирожками.

«Барашек»
Цель: учить детей выражать побуждение и реагировать на него.
Ход игры:
Дети встают в круг, барашек — внутри круга. Игроки идут по кругу и произносят слова:
- Ты барашек серенький,                                                                      С хвостиком беленьким!                                                        Мы тебя поили,                                                                                Мы тебя кормили.                                                                             Ты нас не бодай!                                                                               С нами поиграй!                                                                             Скорее догоняй!
По окончании слов дети бегут врассыпную, а барашек ловит их со словами: «Догоню-догоню».
«Интервью о родном городе»
Цель: учить детей вести диалог с использованием различных диа​логических реплик; закреплять знания о родном городе. 

Ход игры:
Выбираются журналист, который будет брать интервью, и житель города (эксперт). Журналист берет картинку с каким-нибудь видом города и ведет разговор об этом.
Первоначально воспитатель может дать образец ведения интер​вью. Он от лица журналиста обращается к эксперту:
· Назовите себя, пожалуйста.

· Вы давно живете в городе (название)?

· Я слышала, что жители очень любят бывать в  ….
(гордятся своим театром).

· Расскажите о внешнем облике этого здания.

· Где расположен …..?

Воспитатель по возможности детализирует репортаж по каждой теме, побуждает рассказывать подробнее, задает уточняющие вопросы, высказывает предположения.
«Встреча»
Цель: развить воображение и умение вести диалог, учитывая осо​бенности собеседника.
Ход игры:
Предложите детям пофантазировать, представить себе, что встре​тились двое, например Цветок и Бабочка, и разговорились. О чем они могут разговаривать? Попросите детей сыграть эту встречу. Интересно, о чем они могут беседовать?
Пары собеседников: Дерево и Ветер; Капелька и Речка; Петушок и Солнышко; Трава и Дождик и т.д.
