


 

Модульная  речевая игра «Комната историй» 

 

Подготовил: Поповская Е.А., воспитатель МБДОУ ДС ОВ № 21 ст. Азовской 

 

Цель: формировать умения составлять предложения, сюжетный рассказ, 

пересказывать текст; развивать внимание, память, мышление, воображение, 

связную речь 

 

   В настоящее время в образовательной деятельности игровые технологии 

актуальны и эффективны. Играя, ребенок может приобрести новые знания, 

умения, навыки, подчас не догадываясь об этом. Вот почему на занятиях и в 

свободной деятельности я широко использую игровые упражнения, 

дидактические игры. И сегодня вашему вниманию я представлю модульную, 

обучающую игру «Комната историй» для  развития  речи у детей старшего 

дошкольного возраста. 

   Игра способствует развитию связной речи, внимания, памяти, мышления, 

воображения, ориентации на плоскости в виде пустой комнаты, мелкой 

моторики 

  Игра состоит из 4 фонов пустых комнат и разных элементов. Она 

многофункциональна, так как фоны комнат и элементы заламинированы.  

     В эту игру можно играть разными способами. Эти игры можно использовать 

как для индивидуальной, так и для подгрупповой работы (2-3 чел.) в режимных 

моментах.  

 

Варианты игры: 

 

1.  «Посмотри и повтори» 

1.1. Воспитатель предлагает внимательно посмотреть  на комнату, осмыслить 

положение каждого предмета, задавая вопросы: «Где стоит шкаф, стул, диван? 

Где лежит книга, мяч? и  т.д. » Следим, чтобы дети отвечали полным ответом. 

(дети могут сами рассказать, какие предметы находятся и в каких местах 

расставлены) и запомнить. Дети расставляют мебель, предметы и сравнивают с 

образцом. 

1.2.Эта игра не менее увлекательна в интерактивном виде.  Ее можно 

использовать для всей группы детей.  

     Дети внимательно смотрят на комнату и запоминают расположение 

предметов и персонажей.  Появляется слайд пустой комнаты. Дети отвечают на 

вопросы воспитателя, а на экране появляются предметы, мебель, персонажи. 

▪ Вспомните, где находится окно? (окно расположено по центу стены) появляется 

окно. 

▪ Где стоит диван?  (диван стоит с левой стороны комнаты) 

▪ А где стоит шкаф? (шкаф стоит с правой стороны комнаты) 

▪ Где находится мальчик? С какой стороны сидит на диване мальчик?  Верно, 

мальчик сидит с левой стороны диваны. 

 

 

 

 



 

2. «Дизайнер интерьера» 

   Способствует формированию умения составлять рассказ по сюжетным 

картинкам, пользуясь разными видами предложений 

    Дети самостоятельно расставляют мебель и предметы. Дети по очереди 

составляют рассказ-описание своей комнаты. Если ребенок затрудняется, 

воспитатель спрашивает: « Какие предметы находятся в комнате? В каких 

местах они находятся? Что делают персонажи?» Эта игра помогает 

активизировать в речи глаголы. 

 

 

 

 

 

 

 

3.  « Комната историй» способствует формированию умения прослушивать 

произведение, воспринимать текст, воспроизводить его, с опорой на  картинку  

   3.1. Дети слушают короткий рассказ (2-3раза). Создают картинку по сюжету 

рассказа и пересказывают его с опорой на свою картинку 

 3.2.  Эта игра используется и в интерактивном виде. 

После того, как дети прослушали текст, начинают по очереди пересказывать, а 

на экране в это время появляется соответствующая картинка.  Например: 

«Наступил вечер. Ваня выглянул в окно, а на улице бело. Ваня позвал сестру.  

Дети долго стояли у окна и смотрели, как падает первый снег. Пришла зима.» 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     Благодаря ярким картинкам ребенок увлечен процессом. А это является одной 

из главных задач воспитателя. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 







Дидактическое пособие  

«Территория речи» 

 

Автор: Поповская Е.А., воспитатель 

Дидактическое пособие  «Территория речи» предназначен для детей 

старшего дошкольного возраста. 

Цель: использование пособия  «Территория речи»» способствует развитию 

связной речи, формированию  умения грамматически правильно строить 

предложения,  определять количество и последовательность слов, 

способствует закреплению такого понятия, как предлог и умение им 

пользоваться, а также способствует развитию мышления и воображения у 

детей. 

Пособие состоит из нескольких игр: «Фразовые карточки», «Фразовые 

кубики», трансформер «Говорящий куб». 

Фразовые карточки – это предложения, которые состоят из картинок с 

персонажами, предметами, символами, обозначающие действия и схемы, 

предлоги. Ценность этого пособия в том, что дети не только сами «читают» 

предложения, где каждое слово представлено картинкой (символом), а также 

конструируют свои предложения, создавая индивидуальные фразовые 

карточки. Например,  

  

 

 

Фразовые кубики – представляют собой  простые кубики, на грани которых 

дети наклеили  картинки с персонажами, предметами, символами, 

обозначающие действия. 

1 вариант игры: 

Для игры используется два кубика. На одном кубике  картинки – персонажи, 

а на другом символы PECS, обозначающие действия. Дети поочередно 

бросают кубики. Из выпавших на кубиках картинок дети составляют фразу и 

придумывают продолжение. Например, Мальчик бежит … (по берегу, к 

маме, в детский сад и т.д.) 

 

 

 

 

Мама  сидит на диване Папа идёт в зоопарк 



 2 вариант игры: 

Добавляется еще один кубик с предметами. Дети бросают кубики 

и  придумывают  предложение, используя все три выпавшие картинки. 

Например, Мальчик бежит за мячом 

 

 

Трансформер «Говорящий куб» имеет в своей основе фотокубик. 

«Говорящий куб» – это  синтез двух игр: фразовых карточек и фразовых 

кубиков. 

  Трансформер «Говорящий куб» раскрывается новыми гранями с новыми 

картинками и символами, из которых дети  составляют предложения или 

«читают» готовые предложения, составляют рассказ или небылицу. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Использование пособия помогает поддерживать интерес детей на 

протяжении всего обучения, оказывает влияние на быстроту запоминания, 

понимания и усвоения программного материала в полном объеме; 

наблюдается желание детей участвовать в процессе общения, активизируется 

мыслительная деятельность, обогащается словарный запас детей, развивается 

связная речь. 

Образовательный процесс стал более насыщенным, интересным, 

разнообразным. 

 




























