
БАНК РЕЧЕВЫХ ИГР НОВОГО ПОКОЛЕНИЯ ДЛЯ ДЕТЕЙ 5-7 ЛЕТ 
Эти игры разработаны с учётом особенностей современных детей (клиповое мышление, 

потребность в динамике, геймификации и визуальных триггерах) и легко интегрируются 

в ФОП ДО. Игры сгруппированы по ключевым направлениям развития речи. 

 

1. БЛОК «СВЯЗНАЯ РЕЧЬ» 

Игра «Речевой свайп»  

Суть: У воспитателя в 

руках «экран» (рамка от 

планшета или коробка). В 

ней меняются 3 случайные 

картинки (например: блогер, 

мамонт, космолёт). 

Задача: Ребенок должен 

«свайпнуть» (провести 

рукой по «экрану») и за 30 

секунд связать эти три 

объекта в одну логическую 

историю. 

Зачем это нужно: Развивает 

скорость мышления, 

воображение и связную 

речь при использовании 

понятного детям 

визуального кода. 

Игра «Голосовой помощник «Алиса на прогулке» 

Суть: Один ребенок играет 

роль «Алисы» (робота), а 

второй - пользователя. 

Пользователь дает 

некорректный запрос: 

«Алиса, расскажи, как 

сварить компот из 

огурцов». 

Задача: «Робот» должен 

вежливо и развернуто 

объяснить ошибку, 

используя правильные 

речевые конструкции: «Я 

вас не поняла. Компот 

варят из фруктов и ягод. 

Чтобы сварить компот, 

вам понадобятся...». 

Зачем это нужно: Развитие 

объяснительной речи и 

умения аргументированно 

выстраивать диалог. 

 

Игра «Эмодзи-рассказы» 

Суть: Вместо классических 

мнемотаблиц используются 

кубики или карточки со 

знакомыми детям эмодзи 

(смайлики, значки еды, 

транспорта, погоды). 

Задача: Составить по 

цепочке историю, 

ориентируясь только на 

эмоциональные 

пиктограммы. 

 

Зачем это нужно: Формат 

«по цепочке» развивает 

умение слушать партнера, 

подхватывать чужую мысль 

и продолжать её, сохраняя 

общий сюжет. Игра 

помогает описывать чувства 

героев. 

2. БЛОК «СЛОВАРЬ И ГРАММАТИКА» 

Игра с поп-ит или сквишами «Слово-антистресс»  

Суть: Воспитатель 

называет существительное 

(например, «дом»). 

Задача: Ребенок должен 

нажимать на пупырки поп-

ита и на каждый нажим 

подбирать прилагательное 

(дом какой? - большой, 

кирпичный, уютный, 

высокий, старинный). Кто 

подобрал больше слов без 

запинки, тот «лопнул» весь 

ряд. 

Зачем это нужно:  
Учить мысленно 

анализировать объект, 

выделять его свойства, 

качества и переводить их в 

словесную форму. 

Нажатие на полусферы 

(пупырки) стимулирует 

нервные окончания на 

кончиках пальцев, что 

напрямую связано с 

речевыми центрами 

головного мозга. 

Снимает речевое 



напряжение. 

Игра «Лексический розыск» 

Суть: Воспитатель дает 

ориентировку на 

«потерявшееся слово» через 

синонимы, антонимы и 

описание функций 

(например: «Ищем слово. 

Оно не трусливое, а... 

(храброе). Это не враг, а... 

(друг). Оно совершает 

хорошие поступки»). 

Задача: Дети должны 

назвать искомое слово 

(«Герой» или «Смельчак»). 

 

Зачем это нужно:  
Игровое упражнение 

«Угадывание 

«потерявшегося слова» 

через лексические 

подсказки направлено на 

глубокое развитие языковой 

способности, 

аналитического мышления и 

речевого внимания, 

обогащение словаря 

абстрактными понятиями. 

Игра «Генератор неологизмов»  

Суть: Игра со 

скрещиванием слов. Детям 

предлагается представить, 

что изобрели новые 

предметы или скрестили 

животных. Например: заяц 

+ волк = зайцеволк. 

Задача: Описать, какой он? 

Что делает? (Зайцеволк - он 

трусливо нападает или 

храбро убегает? Он 

длинноухий и зубастый). 

 

Зачем это нужно: Мощный 

инструмент для развития  

фантазийного речевого 

словотворчество: дети 

учатся экспериментировать 

с языковым материалом, 

преодолевать речевые 

шаблоны и конструировать 

неологизмы. 

Развитие объяснительной 

речи: игра стимулирует 

составление описательных 

монологов, когда ребенку 

нужно объяснить, какими 

свойствами обладает 

созданный гибрид. 

3. БЛОК «ЗВУКОВАЯ КУЛЬТУРА РЕЧИ И ФОНЕМАТИЧЕСКИЙ СЛУХ» 

Игра «Звуковой радар» 

Суть: Дети закрывают глаза 

(или надевают маски 

супергероев). Воспитатель 

включает на телефоне или 

планшете короткий бытовой 

звук (шум ветра, шуршание 

бумаги, хруст снега, стук 

клавиатуры). 

- Ребята, супергерои 

обладают уникальным 

суперслухом! Сейчас мы 

наденем маски, закроем 

глаза и проверим, сможете 

ли вы угадать, какие тайные 

звуки спрятались в моем 

Задача: Угадать источник 

звука, называть слово-

отгадку и мгновенно 

определить, с какого 

речевого звука начинается 

это слово. 

Пример: «Вы услышали 

хруст снега. Назовите 

первый звук в слове снег? 

(Звук [С]). Какой он - 

гласный или согласный? 

Твердый или мягкий?». 

 

 

Зачем это нужно:  
Активизация слухового 

анализатора и развитие 

концентрации внимания. 

Игра направлена на 

тренировку аудиальной 

памяти и умения переводить 

слуховой образ в 

вербальную форму 

(словесное описание 

источника звука) в условиях 

временной депривации 

зрения. 



гаджете. 

«Звуковой Нейротренажер»  

Суть: Ребенок шагает по 

нейродорожке или 

выполняет 

кинезиологические 

упражнения («кулак-ребро-

ладонь») и одновременно 

произносит чистоговорку 

или автоматизирует 

сложную цепочку звуков 

(«Са-ша-су-шу»). 

Задача: Умение не сбиться 

ни с ритма, ни в 

произношении 

чистоговорки, вовремя 

остановиться, исправить 

ошибку. 

Зачем это нужно: 
Сенсомоторная интеграция: 

развитие навыка 

согласования физического 

движения тела в 

пространстве со звуковым 

ритмом. Произвольный 

самоконтроль и 

торможение: развивается 

функция программирования 

и контроля собственной 

деятельности.  

Чувство ритма и слоговая 

структура: шаги по 

нейродорожке или 

переключения рук служат 

естественным 

«метрономом», помогая 

ребенку четко делить речь 

на слоги и удерживать 

правильный ритм 

чистоговорки. 

4. БЛОК «КОММУНИКАЦИЯ»  

Игра «Интервью с интригой» 

Суть: В группу приносится 

бутафорский или настоящий 

выключенный микрофон. 

Один ребенок становится 

«репортером», второй - 

«экспертом» (например, 

главным архитектором 

Лего-города, шеф-поваром 

игрушечной кухни или 

ветеринаром). 

Задача: Задать 3 вопроса по 

теме и получить 

развернутые ответы. 

 

Зачем это нужно: 
Преодоление речевого 

барьера, формирование 

навыков диалогической 

речи, умения слушать 

собеседника. 

 

Игра «Речевой баттл: Убеди меня» 

Суть: Ставится спорный 

вопрос, близкий детям. 

Например: «Что круче: 

самокат или велосипед?», 

«Кошка или собака?». 

Группа делится на две 

команды сторонников. 

Задача: По очереди 

называть аргументы, 

обязательно начиная фразу 

со слов: «Я считаю так, 

потому что...» или «Я 

согласен с Димой, но хочу 

добавить...». 

Зачем это нужно: 
Формирование культуры 

спора, развитие 

доказательной речи и 

умения выстраивать 

аргументы (элементы 

ТРИЗ). 

 

! Управленческий лайфхак для внедрения игр: Сделайте «Интерактивный плакат» 

в метод-кабинете или QR-коды на карточках для воспитателей.  

 


