«Не істей алады?»

Ойын ережесі:  Объектіні «Да-нетки» немесе жұмбақтар көмегімен шешу.

Балалар объектінің не әстей алатынын немесе оның көмегімен не істелетінін анықтауы қажет.

Ойынның барысы:

Тәрбиеші: Піл не істей алады?

Балалар: Піл жүре алады, тыныс алады, өседі. Піл өзінің тамағын тауып жейді, жүктерді, адамдарды тасиды, циркте өнер көрсетеді. Ол адамдардың жұмыс істеуіне көмектеседі: тіпті бөренелер де тасиды. 
«Мазақтама»

Ойын ережесі: Жүргізуші объекті болады. Балалар оның функцияларын естіртпей айтып, оны -ушы, -уші, -аушы және т.б. жұрнақтар арқылы мазақтайды. 
Ойынның барысы: 
Тәрбиеші: Мысық.

Балалар: Мяулаушы, жүгіруші, тістеуші, ұйықтаушы …

Тәрбиеші: Ит.
Балалар: Үруші, ырылдаушы, тістеуші, күзетуші.

«Менің достарым»

Ойын ережесі:  Жүргізуші балалардан өзін біреу немесе бір нәрсе деп атауды сұрайды. Балалар оның кім екенін табады (материалды әлем объектісінің рөлін алады). Одан соң тәрбиеші кез келген ерекшелікті таңдайды және оны атайды.Осы ерекшелікке тән объекті болған балалар жетекшіге келеді. Жетекші бала.  
Ойынның барысы:  Балалар табиғат әлемінен объектілер таңдап алады.
Тәрбиеші: Я – қабанмын. Менің достарым – орманда тұрады, олар өте жылдам жүгіре алады (жануарлар: түлкі, қасқыр). 
Тәрбиеші: Мен – бұланмын. Менің достарым – тыныстай алатын аң-құстар (құстар, жануарлар және т.б.) 

Тәрбиеші: Мен – аюмын. Менің достарым – неше түрлі дыбыстар шығара алады (жануарлар, құстар, жел және т.б.) 
«Кім едің – сол болдың»

Ойын ережесі: Жүргізуші материалды атайды, ал балалар материалды әлемнің осы материалы бар объектісін атайды... 
Ойынның барысы: Көлемдерді салыстыру ұғымдарын нақтылау кезінде
Тәрбиеші: Бұл кішкентай болатын, ал қазір өсіп кетіпті.

Балалар: Бұрын кішкентай қонжық еді, қазір үлкен аю болып кетіпті. 

Тәрбиеші: Бұрын өсіп тұрған ағаш еді, ал қазір..., ағаштан не жасауға болатын еді?

Балалар: Үйшіктер, құндызға арналған үйшік, аюдың апаны.

 «Бұрын - кейін»

Ойын ережелері: Жүргізуші қандай да бір жағдайды атайды, ал балалар бұған дейін не болғанын немесе одан кейін не болатынын айтады. Көрсетуге де болады.  
Ойынның барысы:

Тәрбиеші: Қараңдаршы, аюдың апаны қалай жасалған?
Балалар:Үлкен, мықты, кең.

Тәрбиеші: Ол бұрыннан осындай ма еді? Бұрын онда не бар еді?
Дети: Бұрын онда ағаштар ғана өсіп тұрған.
Тәрбиеші: Дұрыс, ал одан да бұрын ше?
Балалар: Кішкентей ғана түбірлер өсіп тұрған.

Воспитатель: Ал одан да бұрын ше?
Балалар: Жерде шемішкелер өсіп тұрған.
Тәрбиеші: Ал апанға кейіннен не болады?
Балалар: Ол құлап қалады, іріп-шіриді, жермен-жексен болады.
«Қайда тұрады?»
Ойын ережесі: Жүргізуші қоршаған ортаның заттарын атайды. Ортаңғы топта бұл жақын тұрған өлі объектілер және тірі табиғат объектілері, балалар қоршаған ортадан тірі объектілерді атайды. 
Ойынның барысы: 
Тәрбиеші: Қараңыздар, мұнда неше сурет бар! Кез келгенін таңдаңыз!
Тәрбиеші: Аю қайда тұрады?

Дети: Орманда, хайуанаттар паркінде.

Тәрбиеші: Ал тағы да?

Дети: Мультфильмдерде, кітаптарда.

Тәрбиеші: Ит қайда тұрады?

Дети: Егер ол үйді күзетсе, үйшікте тұрады. Үйде, пәтердің ішінде тұрады. Ал көшеде жүретін, қаңғыбас иттер де болады. 
«Заттың бір мүшесіне қарап анықтау»

(орта топтың ортасынан жүргізіледі)

Ойын ережесі: Жүргізуші объектінің немесе заттың бір бөлігін атайды, ал бала оның қандай объекті екенін айтуы және оған сипаттама беруі тиіс. 
Ойынның барысы: 
Тәрбиеші: Кішкене табаны мен емізігі бар объекті туралы не айтуға болады? 
Балалар Ол ағаштарда немесе жартаста өмір сүретін жануар немесе құс. Тәрбиеші: Егер онда «Мяу» болса, объекті туралы не айтуға болады? 

Балалар: Мысық, мысықтың күшігі.
 «Жақсы - жаман»
Ойын ережесі: Жетекші жағымды және жағымсыз қасиеттері анықталатын кез келген объекті, құбылысты атайды. 
Сұрақтар «бір нәрсе жақсы – неліктен?», «бір нәрсе жаман – неліктен?» қағидаты бойынша беріледі, әрі қарай осылай кете береді. 

Ойынның барысы:
Тәрбиеші: Түлкі – ол жақсы. Неліктен?
Балалар: Өйткені ол өте әдемі, құлпырған жұмсақ жүні бар, қызыл сары сүйкімді болып келеді. 
Тәрбиеші: Түлкі – ол жаман. Неліктен? 
Балалар: Өйткені ол қаздар мен тауықтарды ұрлайды, тышқандар мен қояндарды жеп қояды.
«Сиқырлы бағдаршам»

Ойын ережесі: «Сиқырлы бағдаршамның» қызыл түсі объектіінң ішкі жүйесін, сарысы – жүйенің өзін, жасылы – сыртқы жүйені білдіреді. Осылайша кез келген объекті қарастырылады. Қарастырылған затты баланың алдына іліп (жатқызып) қоюға болады, көрсетілген соң алып тастауға болады.  
Ойынның барысы: Тәрбиеші жануардың бейнесі салынған суретті көрсетеді.
Тәрбиеші: Егер мен қызыл түсті дөңгелекті көтерсем – сендер маған оның  жануардың бөліктерін атайсыңдар. 

Егер мен жасыл түсті дөңгелекті көтерсем – жануар ненің бөлігі болып тұрғанын айтыңдар. Ал егер мен сары түсті дөңгелекті көтерсем, онда сендер маған оның не үшін керектігін немесе оның пайдасы туралы айтыңдар. Бұл ойынды кез келген тақырыпта, оның ішінде «Жануарлар» тақырыбы бойынша да ойнауға болады. 
Тәрбиеші: Егер мен қызыл түсті дөңгелекті көтерсем – сендер суреттен көріп тұрған объектіні атайсыңдар. Егер мен сары түсті дөңгелекті көтерсем, сендер бұл суретті қалай атауға болатынын айтыңдар. Ал егер мен жасыл түсті көтерсем, суреттің сюжеті ненің бөлігі болатынын айтыңдар (табиғат, үй, жабайы жануарлар).  
Тәрбиеші: Қоян ( жасыл дөңгелекті көтереді).

Балалар: Қоян табиғат әлеміне, тірі жүйеге, жабайы жануарларға жатады. Ол орманда тұрады.  
Тәрбиеші: Қызыл дөңгелекті көтереді.

Балалар: Қоянның басы, құлақтары, денесі, құйрығы, аяқтары, мұрыны, жүндері болады. 

Тәрбиеші: Қоян неліктен қыста сыртқы тонын ауыстырады?

Балалар: Өзінің жаулары: түлкіден, қасқырдан жасырыну үшін.

Тәрбиеші: Сары дөңгелекті көтереді.
Балалар: Қоян – ол қайырымды, зияны жоқ жануар, ол ешкімді ренжітпейді. Ол орманда жануарлардың болуы үшін және онда бәрі әдемі болуы үшін керек.  
«Неге ұқсайды?»

Ойын ережесі: Жүргізуші объектіні атайды, ал балалар оған ұқсас объектілерді атайды.
Ескерту:  Ұқсас объектілер мынадай белгілері бойынша: қызметі бойынша (функциясы бойынша) ішкі жүйесі, сыртқы жүйесі, өткені мен келешегі бойынша, дыбысы, иісі, түсі, көлемі, формасы, материалы бойынша ұқсас болып келуі мүмкін.  Тіпті ең бір әртүрлі объектілер де ұқсас болуы мүмкін. Пәндік суреттерді, әсіресе ойынмен таныстыру кезеңінде пайдалануға болады. 
Жүргізуші ойыншының ол объектілерді неліктен ұқсас деп шешкенін түсіндіруді сұрайды.  
Тәрбиеші: Кірпішешеннің тікендері неге ұқсайды?
Балалар: Инеге, түйреуішке, шегеге. Қаламның өзегіне және т.б.
«Кәне ауыстырайық»

Ойын ережесі: Ойын топтарға бөлініп ойналады. Әрбір бала өзінің объектісін жасырады (бір тақырыпқа да болады) және өзінің не әстей алатынын айтады. Бұдан соң объектілер жасырған балалардың арасында функциялар алмастырылады. 
Ойынның барысы:

Р1: Мен – пілмін. Мен тұмсығыммен өзіме су шаша аламын. 
Р2: Мен- кірпімін. Мен домаланып жата аламын.
Р3: Мен – қоянмын. Мен тез жүгіре аламын.

Бұдан соң функцияларды алмастыру жүреді. Кірпі енді тұмсығынан өзіне су шашады, Бұл қалай? Ал піл қалай тез жүгіруді, ал қоян қалай дамаланып жатуды үйренгенін түсіндіреді. 
«Теремок»

Ойын ережесі: Балаларға әртүрлі зат салынған суреттер таратылып беріледі. Бір бала жүргізуші болады. «Теремокта отырады». «Теремокқа» келген әр бала егер өзінің заты жүргізушінің затына ұқсас екенін немесе одан айырмашылығы бар екенін айтқан жағдайда ғана кіре алады.   Кілт сөздер: «Тук-тук. Теремокта кім тұрады?» болып табылады.
Ескерту:  Ойын барысында жүргізуші ережені өзгерте алады. «Егер сен маған қалай ұқсас екеніңді айтсаң, мен сені теремокқа кіргіземін». Немесе: «Егер сен маған менен қандай айырмашылығың бар екенін айтсаң, мен сені теремокқа кіргіземін».   Ұқсастық пен айырмашылық функциялар бйоынша (заттың қызметі бойынша), құрамдас бөліктері бойынша, орналасқан жері бойынша немесе сыртқы түрі бойынша болуы мүмкін. 
Ойыннның барысы:   Тірі табиғат объектілеріндегі ұқсастықтар.
Балалар:  Тук-тук. Теремокта кім тұрады?

Жүргізуші: Бұл менмін, түлкімін. Ал сен кімсің?
Балалар:  Ал мен қасқырмын, мені кіргіз кәне!
Жүргізуші: Егер сен маған түлкінің қасқырға қандай ұқсастығы бар екенін айтсаң ғана кіргіземін. 

Балалар: Сен де, мен де – жабайы аңдармыз. Біздің дене мүшелеріміз бірдей: 4 аяғымыз, денеміз, басымыз, 2 құлағымыз, жүніміз бар, біз табиғат әлеміне, тірі  табиғатқа жатамыз. Біз тіріміз, өйткені тыныс аламыз және т.б. 

Тірі табиғат объектілерінің айырмашылықтары
Балалар:  Тук-тук. Мен қоянмын. Үйшікте кім тұрады? Мені ішке кіргізші! Жүргізуші: Бұл менмін - тиінмін. Егер сен біздің айырмашылығымызды айтып берсең, сені ішке кіргіземін. 

Балалар: Қоян тиіннен сәл үлкенірек болады. Сыртқы жүніміз де әртүрлі (тиін қызыл сары, қоян қыста ақ түсті, жазда – сұр түсті болады); біздің тамағымыз да әртүрлі (тиін жаңғақтар, құрғақ саңырауқұлақтар жейді, қоян – шөптермен, ағаштың қабығымен, сәбізбен коректенеді); тиін ағаш басында інде, қоян жер бетімен жүгіріп жүреді.  

«Достарыңды тауып ал»

Ойын ережесі: Жүргізуші объектіні атайды, оның функциясын бөліп көрсетеді, ал балалар бұл функцияны кімнің және ненің орындайтынын айтады. 

Ескерту: Бұл ойынды топқа бөлініп немесе жұмыстың фронтальды формасы кезінде (сабақта) топпен ойнауға болады. Ойын балалар «функция» түсінігімен танысқан соң пайдалануға ұсынылады. 
Ойынның барысы:

Жүргізуші: Жылқы жүк тасиды, ал тағы қандай жануар бұл функцияны орындайды? 

Балалар: Жүкті піл тасиды. Солтүстікте ит те тасиды, бұғы мен түйе де жүк тасиды. 
Жүргізуші: Қоян жүргіруді біледі, ал жануарлар ішінен тағы қайсы жүгіре алады?
Балалар: Кенгуру, тиін, жылқы.

«Қиял» ойыны
Мақсаты: заттардың ресурстарын таба білу, оларды басқа заттармен ауыстыру қабілеттерін дамыту.  
Жүрісі:  Балалар, егер жер бетінде барлық түймелер жоғалып кетсе... не болар еді? Оларды немен ауыстыруға болады? (жабысқақ қағазбен, кнопкалармен, ілгекпен, құлыппен).

- барлық оқулықтар
- барлық сіріңкелер
- қаламдар
- өшіргіштер.
«Сиқырлы суреттер»
Мақсаты: балалардың өздері салған суреттерден бейнелерді таба отырып қиялдау, ойлау қабілеттерін дамыту (көздерін жұмып сурет салу).  
Жүрісі:  Балалар, қазір көздеріңді жұмыңдар. Бір әдемі әуен ойналады. Сол музыка әуенімен сендер қағаз бетіне фломастермен кез келген сызықты сызасыңдар. Музыка аяқталған соң өздеріңнің суреттеріңе қараңдар да одан өздеріңе таныс заттарды, жануарлар, адамдар бейнелерін және т.б. табыңдар. Оның қажетті бөліктерін бояңдар және суретті аяқтап салып шығыңдар.
«Әлемде бәрі шатасып кетті»
Ескерту: Ойынға «әлем моделі» пайдаланылады, мұнда таныстырудың бірінші кезеңі екі бөлімнен: қолдан жасалған және табиғи әлемнен тұрды. Біртіндеп игеру кезінде әлем бөлімдерінің саны арта береді. Мектепке дейінгі естияр жастағылар арасында жүргізуші бала да бола алады. Ойынды топтарға бөлініп те, топпен де ойнауға болады. Жүргізуші неліктен әлемнің осы бөлігінің таңдап алынғанын түсіндіруді сұрайды, ал тәрбиеші одан соң қорытып жинақтайды.
2 кіші топта тәрбиеші балаларға заттар салынған суреттерді өзі көрсетеді, орналастырады немесе таратып береді. Балалар тәрбиешімен бірге әлем моделіндегі объектінің орналасқан жерін анықтайды, бұл объектінің табиғи немесе қолдан жасалған әлемге қатыстылығын түсіндіреді. 

Орта топпен ойналатын ойын ережесі:

Ойынды жүргізуші – тәрбиеші (жыл соңында - бала) объекті салынған суретті көрсетеді. Ойыншылар қай әлемге жататынын анықтайды. Егер объекті қолдан жасалған әлемге жатқызылса, онда оның қайндай функционалдық топқа жататынын анықтау талап етіледі (киім, жиһаз, ыдыс-аяқ, аяқкиім, көлік, ойыншықтар және т.б.). 
Ескерту: Әлем моделінің осы бөлімін кеңейту балалардың қоршаған орта туралы түсініктерінің кеңеюімен бірге біртіндеп жүргізіледі. Бұл жаста қолдан жасалған әлем секторында да, табиғи әлем секторында да жаңа бөлімдер пайда болады (ауа, су, жер). 
Ойынның барысы:

Тәрбиеші: Суретте – ит салынған. Ол қай әлемге жатады?
Балалар: Табиғи әлемге.

Тәрбиеші: Ит қайда тұрады? Қайда өмір сүреді?

Балалар: Ит адамның үйінде тұрады, үйде де, үйшікте де, жерде де тұруы мүмкін..

Тәрбиеші: Олай болса, суретті «жер» секторына орналастыруға болады.
Тәрбиеші: Суретте – құндыз салынған. Ол қай әлемге жатады?

Балалар: Табиғи әлемге.

Тәрбиеші: Құндыз қайда тұрады? Қайда өмір сүреді?

Балалар: Құндыз жерде де суда да өмір сүреді.

Тәрбиеші: Олай болса, суретті «су» секторына да, «жер» секторына да орналастыруға болады. Бірақ құндыз көбінесе қайда өмір сүреді? Құндыз туралы ертегіні естеріңе түсіріңдер.

Балалар: Суда көбірек өмір сүреді.  Суретті сонда орналастырамыз.
 «Ғажайып экран» («тоғыз экранка»)
Табиғи әлемнің объектісіне жүйелі көзқарас негізінде мынадай ой-пікірлер жатады: 
- объекті таңдалып алынады және оның әртүрлі ерекшеліктері мен белгілері көрсетіледі.

- табиғи әлемнің ішкі жүйесі анықталады.

- объектінің сыртқы жүйесі анықталады: өмір сүру ортасы, оған қатысты класы немесе тобы бойынша анықталады. 
- объектінің өткен кезеңдегі даму процесі қарастырылады.

- объектінің келешекте дамуы қарастырылады.

Жүйелі ойлау құралы ретінде «ғажайып экран» пайдаланылады.
	Мама-түлкі інде
	Түлкінің күшіктері бар ін
	Түлкінің өмір сүретін орыны - орман

	Ұрық
	Түлкінің күшігі 

(баласы)
	Ересек түлкі

	Ұрықтың бөліктері
	Әлсіз нәзік түлкінің күшігінің дене мүшелері
	Ересек түлкінің дене мүшелері


Ойынды ұйымдастыру формасы:

- Объекті салынған карточкалар, бөліктерін және әрекет ету орнын құрайтын оның даму бағыттары.

Ойын әрекеттері – «ғажайып экран» құру» (тоғызэкранка).

-  «Бірдеңе» авторы М.С.Гафутулин өлеңі бойынша «тоғызэкранканы» сөзбен құрастыру.

Егер біз бірдеңені қарастырсақ...

Бұл бірдеңе бір нәрсеге қажетті…

Бұл бірдеңе бірдеңеден жасалған…

Бұл бірдеңе бір нәрсенің бөлігі…

Бұл бірдеңе бірдеңеден жаралған…

Бұл бірдеңеден бірдеңе шығады…

Сен қазір бірдеңе ал да экранға қара!
Сонымен бірге ойын әрекеттері: 

Нақты объекті сөзбен беріледі, функциялары көрсетіледі және т.б. Әмбебап ойындардың қорытындылары бойынша күтілетін нәтиже: мектепке дейінгі жастың соңына қарай бала кез келген объектіде жүйелі түрде ойлай білетін болады: оның функцияларын (ерекшеліктерін) бөліп көрсету, оның орнын және басқа объектілермен өзара байланысын қарастыру және уақыт өте келе қайта құру қабілеттерін меңгереді. 
«Сандық иә және жоқ» ойыны
Мақсаты: ойлай білу әрекетін, кемшіліктермен жұмыс істей білуді үйрету.
Жүрісі:

1. Тақтаға цифрлары бар көлденең ось сызамыз.

2. Жүргізушінің сөзі:  Мен 10-ға (20) дейін сандарды ойладым, ал сендер оны табуларың керек.

3. Балалар сұрақтар қояды, ал тәрбиеші «иә» немесе «жоқ» деп жауп береді. 
Бірақ балалар ең алдымен сұрақтар қойып үйрену керек.
Балалар сандық осьті әрқашан ортасынан тең бөлуі керек, яғни цифрды тауып – мына сан 5-тен неге көп? 5-тен неге аз? деп сұрайды. 

Бұдан соң балалар келесі жартысын ортасынан бөледі де, сұрақтар қояды:

- Мынау 3-тен неге көп, 3-тен неге аз? 
Тағы да екіге бөледі:

- Бұл шеткі цифр ма? Бірінші ме? Ортасында ма?
Кеңістікте «иә - жоқ» ойыны
(ойыншықтармен, геометриялық формалармен)

Мақсаты: ойлап әрекет етуге баулу.

Жүрісі: 
1. Сызықтық: ойыншықтармен, геометриялық  формалармен.
Үстелге ойыншықтар қойылады 5(10,20).

Жүргізуші: Мен ойыншықтарды жасырамын, ал сендер ол машинадан сол жақта (оң жақта) деп айтуларың керек (машинка ортада тұрады) 

Жазықтық  парақтың үстінде (үстелде, тақтада) заттар салынған суреттер жатады.
Балалар қағаз парақтарын ойша тігінен және ортасынан бөледі.

Жүргізуші: Мен суреттерді жасырып қойдым. Сұрақтар қойыңдар.

Балалар: Ол ортадан оң (сол) жақта ма?
Бұдан соң балалар парақты көлденеңінен бөледі:

- Бұл маған жақын (алыс) тұр ма?

Бұл теледидардан сол (оң) жақта ма?
Бұл жоғарғы жақта ма? (төменгі жақта ма?).
Орта топта көптеген суреттер, ойыншықтар, цифрлар, әріптер пайдаланылады. 
Шешілген сөздерге «иә - жоқ» ойыны.

Мақсаты: объектілерді жіктеу, артық белгілерінен арылта отырып, ойластырылған затты табу.

Жүрісі: Жүргізуші затты жасырады. Балалар сұрақтар қояды. Жүргізуші балаларға белгілі бір схемада сұрақтар қоюды үйретуі тиіс  (баланың ойына әсер ететін схема) 

Ескерту: 

1. Жүргізуші объектілерді санау бойынша жауаптарды қабылдамауы керек.

2. Балалардың жауаптарын қорыту үшін «аялдама» жасау қажет.

3. Шынайы өмірдің объектілері жасырылады.
Объект

       Қолдан жасау                                                             Табиғи


Материал         Функция       Температура                   Тірі                                Өлі
1.Көптеген 
материалдан                                                                                             ммч               орналасу
әзірленген .                                                                                                                      орыны
2.бір матер                         Түсі                                                                                        (жер. су,
әзірленген                                                                                                                            ауа)

Көлемі:                                      Формасы:
(салыстыру).                           Көлемді.
                                                  жалпақ,
                                                   дөңгелек,
                                                   бұрышты
                                                                    Тірі 

Жасы                                                                  Өмір сүру ортасы:
              (жас, ересек)                                                                        (су, жер, ауа)


Микроб                       Жануарлар әлемі               :         Саңыр.құлақ               Өсімдіктер:
                                                                                                 жеуге келетін,                  мәдени,
                                                                                                 келмейтін                      декоративті

Адам                  Аңдар       Құстар           Жәндіктер                   Балық             Шаян
                              (үй,                                       (ұшатын,                          (теңіз,               теңіз шаян,

                             жабайы)                             жорғалайтын)                       өзен,               асшаян.
                                                                                                                       көл)


Бауырмен жорғалауш.                     Қос мекенділер                          Жер құрты
(тасбақалар, жыландар,                         (бақалар, 

 кесірткелер,                                               құрбақалар)

қолтырауындар)

Белгісіз сөз бойынша «иә - жоқ» ойыны.

(естиярлар және даярлық тобында)

Мақсаты: деректер кемшіліктерімен жұмыс ітеуге, заттарды жіктеуге, ойланып әрекет етуге баулу.

Жүрісі:  Балаларға сөздіктен дыбысталуы бейтаныс сөздер ұсынылады. 

Балалар схема бойынша сұрақтар қояды (жасырылған «иә - жоқ» сөздеріне ұқсас).

Сөздер: торбаса (аяқкиім), вигвам, қияқшөп (арамшөп), студия, бандарь, цевница…

«Біреу – көп» ойыны
Мақсаты: бір заттың көптеген құрамдас бөліктерін табуды үйрету «бір – көп» түсінігін бекіту.
Жүрісі: - Балалар, Менде қанша тарақ бар? (біреу).

- Тарақта не көп болады? (тістері)

Ұқсастықтар: -қорапша                     үстел                        
                      - кітап                            ағаш                     

                       -кілем                           үй
                      -орама                           гүл
                      -сәбіз                            үй
«Қайда тұрады (жұмыс істейді)?» ойыны
(2 кіші топпен)

Мақсаты: объектіінң тұратын орнын анықтауды, объектіні табуды, сол сияқты функцияларды орындауды үйрету. 
Жүрісі:  Жүргізуші объектіні атайды. Ал балалар оны қайдан, қай орыннан табуға, кездестіруге болатынын, оның онда не істейтінін айтулары тиіс. 

Жүргізуші:  Жолбарыс.

Балалар: Джунглиде, хайуанаттар паркінде тұрады, этикеткада сән үшін салынады, ал мультфильмде қызық үшін көрсетіледі.

- Болттар. (Велосипедте, машинда. Ол барлығын өзара бекітіп біріктіреді).
«Заттың бөлігін ата ойыны
(2 кіші топпен)

Мақсаты: кез келген объектінің бөліктерін «анықтай алуды» үйрету.

Жүрісі: Жүргізуші балалардың біреуіне допты лақтырып, бір сөз айтады (зат): 
-ҮЙ.

Бала допты қағып алып сол объектінің бір бөлігін айтуы тиіс:

- ШАТЫР (жиек, есік, терезе, төбесі, жертөле…)
«Паровоз» ойыны
(2 кіші топпен)

Мақсаты: объекті мен оның функцияларының уақытша тәуелділігін анықтауды үйрету.
Жүрісі:  Жүргізуші бір заттың әртүрлі уақыт кезеңіндегі бейнесінің 5-6 нұсқасын таңдап алады. Ол ағаш, құс, көбелек, яғни кез келген тірі жүйе болуы мүмкін. Карточкалар ойнап жатқан балаларға таратылып беріледі. Жүргізуші – паровоз, балалар – вагондар. 

мысалы, Адам:

1 карточка – сәби
2 карточка – мектепалды жас
3 – жасөпірім-қыз
4 – қыз
5 – әйел
6 – әже.       («Уақыт пойызы»)
«Бұл не нәрсе?» ойыны
(2 кіші топпен)

Мақсаты:  ассоциативті ойлау қабілеттерін дамыту.
Жүрісі: Тақтада немесе қағаздың парағына ересек адам кез келген геометриялық фигураны немесе схемалық сурет салады. Балаларға сұрақтар қояды: 
-Бұл не нәрсе?  Немесе  Неменеге ұқсас?

Балалар ол сурет ұқсайтын затты атайды.

 Тәрбиеші: - Жоқ, ол емес...

Бұдан соң тәрбиеші тағы бір заттың бөліктерін салады да, тағы да сұрақ қояды: «Бұл не?» Балалардың жауабын қате қылып, тағы бір заттың бөлігін салады және т.с.с. 
«Бұл кім (не) болуы мүмкін?»

(4 жастан бастап)

Мақсаты: заттарды атай білуді және заттың екі қарама-қарсы мәнін табуды үйрету.

Жүрісі: Жүргізуші анатомиялық жұптары бар объектілерді атауды ұсынады.
Мысалы: - Ыстық және суық не болуы мүмкін (бір мезгілде).

(Өтек, шәйнек, плита, адам, самауыр…)

- жеңіл және ауыр;

- ұзын және қысқа;

- жұмсақ және қатты;

- тегіс және қыртыс;

- нәзік және мықты;

 - өткір және доғал.

«Гирлянда» ойыны
(2 кіші топпен)

Мақсаты: Сөздерді тізбектеп айтуды, оларды сұрақтардың көмегімен мағынасына қарай байланыстырып айтуды үйрету. 
Жүрісі: Жүргізуші бастапқы сөзді айтады.

Мысалы, БАҚА. Осы жәндіктің ерекшеліктері, әрекеті туралы балаларға сұрақтар қояды.

- Бақа қандай болады?

Баланың жауабы: - Жасыл.

Осы сөзге орай сұрақ қойылады. Мысалы:

- Жасыл кім (не)?

Баланың жауабы: - Шөп.

- Шөп не істейді? (өседі)

- Не өседі (кім)? (бала)

- Бала қандай болады? (көңілді)

- Кім көңілді болады? (клоун)

- Клоун не істейді? (күледі)

Және т.б.
«Бір бөлігін алсақ, не болады?» ойыны 

(ортаңғы топпен)

Мақсаты: Кез келген объектінің құрамдас бөліктерін «анықтай алуды» үйрету.
Жүрісі: Жүргізуші бір объектіні атайды, балалар оның құрамдас бөліктерін айтады.

Жүргізуші қандай да бір бөлігін алып тастап объектіге не болды деп сұрайды. 
Мысалы, - Велосипедтің рөлін (арқалығын) алып тастасақ не болады? Жақсы ма (жаман ба)?
«Кімнің не болғысы келеді» ойыны
(ортаңғы топпен)

Мақсаты: заттың өткені мен келешегін айта білуді үйрету.
Жүрісі: Бала ересек адамның сұрағына жауап береді:

- ... жұмыртқа, балапан, кірпіш, бала, емен жаңғағы, тұқым, уылдырық, жұлдызқұрт, ұн, мата, оқушы, сырқат, әлсіз және т.б. кім (не) болады? 

Жауаптарды талқылау кезінде бірнеше нұсқасын атау маңызды. 

Мысалы:

- Жұмыртқадан балапан, қолтырауын, тасбақа, жылан, уылдырық шығады. 
Бір ойында 6-7 сөзді анықтауға болады.

«Бұрын кім болған?» ойыны
(ортаңғы топпен)

Мақсаты: заттың өткенін атап үйрену.
Жүрісі: Балапан (жұмыртқа), жылқы (құлын), сиыр (бұзау), емен (емен жаңғағы), балық (уылдырық), алма ағашы (тұқымы), бақа (бақашабақ), көбелек (жұлдызқұрт), нан (ұн), шкаф (тақта), велосипед (темір), көйлек (мата), бәтеңке (былғары), үй (кірпіш) күшті (әлсіз).

«Достарыңды тауып ал» ойыны
(ортаңғы топпен)

Мақсаты: объектінің әртүрлі өмір сүретін орындарын анықтауды және сол сияқты функцияларды орынадйтын объектілерді табуды үйрету. 
Жүрісі: Тәрбиеші функцияларын бөліп айта отырып объектіні аатйды, ал балалар кімнің (ненің) осы функцияны орындайтынын айтады. 

Мысалы: Жүргізуші: Машина жүк тасиыды.

Балалар: Жүкті кеме, піл тасиды …

«Бұрын - кейін» ойыны
(ортаңғы топпен)

Мақсаты: объекті мен оның фунцияларының уақытша тәуелділігін анықтауды үйрету. 
Жүрісі: Жүргізуші қандай да бір жағдайды атайды, ал балалар бұған дейін не болғанын немесе бұдан кейін не болатынын айтады. 
Мысалы: Жүргізуші: Шешім ыдыс жуды. Ал оған дейін не болды? Ал одан соң не болады?
Балалардың жауаптары әртүрлі болуы мүмкін.

Жүргізуші баланың бір жауабын таңдап алады (шешем қызына тамақ берді).

Балаларға өткен жағдай бойынша қойылған сұрақтар қыз балаға қатысты болуы мүмкін. Бұдан соң балалардың біреуі оқиғаны әрі қарай жалғастыруды сұрайды. 
«Затқа қарап тұрып не айтуға болады? ойыны
(ортаңғы топпен)

Мақсаты: кез келген объектіні құрамдас бөлігіне қарап «анықтауды» және объектіге бір бөлігі арқылы сипаттама беруді үйрету. 
Жүрісі: Жүргізуші заттың бір бөлігін атайды, ал бала сол зат қа сипаттама береді. 
Мысалы: - Егер объектінің түнде көретін көздері болса, ол туралы не айтуға болады? (құс, жануар немесе жәндік, күндіз ұйықтайды, ал түнде өзіне тамақ іздейді). 

- Жылы сөз айта алатын объекті туралы не айтуға болады? (ол қайырымды адам, өлең кітабы, откыртка).

- Ластанған объекті туралы не айтуға болады? 
(ол тазаланбаған үй, көше, қоқыс жәшігі).

«Бинмен бірге қиялдау» ойыны
(ортаңғы топпен)

Мақсаты: сөздерді құрастыруды үйрету. Сөздерді байланыстырып, сөйлемдер құрау. 
Жүрісі: Бір-бірінен мағынасы бөлек екі объекті таңдап алынады. Көмекші сөздерді, септіктер мен жалғаулықтарды пайдалана отырып осы екі объекті арасындағы қатынасты анықтау керек.  Көмекші сөздер ( ішінде, үстінде, арқылы, маңында, алдында …).

мысалы: Жастық пен қолтырауын.

· жастық қолтырауынның астында;

жастықтан секіріп өтетін

қолтырауын;

· қолтырауын жастықта;

· қолтырауыннан секіріп өтетін
жастық;

Сұрақ: Бұл қалай болды?  (Балалар оқиға, әңгіме ойлап табады).

«Маятник» ойыны (Жақсы - жаман)

(ортаңғы топпен)

Мақсаты: балаларға заттардың қарама-қайшылығы туралы үйрету.

Жүрісі: Жүргізуші заттың не құбылыстың атын атап тігінен шынтағына бүгілген қолын көтереді. 
Егер жүргізуші қолын оңға қарай түсіріп (+) деп айтса, онда балалар объектінің немесе құбылыстың жағымды қасиеттерін атайды. Егер солға қарай түсірсе – жағымсыз қасиеттерін атайды. 
Мысалы: 

	Укол

	(+)
	(-)

	Емдеу
Тез жазыласың
	Ауырады 
Дәрі-дәрмек қымбат
Қорқынышты 

	Жаңбыр

	Өсімдіктер өседі
Су ішеді
Сумен жуынады
Шаңды тазартады
Әдемі
Суытады 
	Су боласың
Көлшіктер пайда болады
Қыдыруға болмайды
Жаймалар су болды


«Адамның тындыратын ісі өте көп» ойыны
(ортаңғы топпен)

Мақсаты: функциялары бойынша қолдан жасалған заттарды жіктеуді үйрету. 
Жүрісі: Балаларға қолдан жасалған объектілерді ұсынады.

Мысалы: үстел, торт, қуыршақ, ұшақ, тарелка, сөре, ыдыс, көпір, пирамидка, шаңсорғыш, радио, бөкебай, шұлық, қасық, театр.

Балалардан әрбір заттың не үшін жасалғанын сұрау.

Балалар секторларды атайды:

ойыншықтар
киімдер
ыдыс-аяқ
ғимарат (үй-жайлар)

көлік
жиһаз
тұрмыстық техника

«Кішкентай адамдар» ойыны
(ортаңғы топпен)

Мақсаты: табиғи әлемде қатты, сұйық және газ тәріздес заттарды айыра білуді, табиғи  объектілердің болатын жерлерін табуды үйрету. 
Жүрісі: Жүргізуші кішкентай адамдардың қандай болатынын, олардың сыртқы бейнелері мен олардың қайда тұратындарын естеріне түсіруді ұсынады. 
Қатты денелі кішкентай адамдар –

Сұйық денелі кішкентай адамдар –

Газ тәріздес денелі кішкентай адамдар – 

Жүргізуші табиғи ортаны екі көлденең сызықпен бөлуді және жоғарғы секторға газ тәріздес кішкентай адамдарда бар нәрсенің бәрін, ортасына – сұйық денеліні, төменгі жағына – қатты денеліні «орналастыруды» ұсынады. Жүргізуші табиғи объектіні атайды, ал балалар оның орнын анықтайды. 
Мысалы: Батпақ бақасы –тірі табиғат, суда да, құрғақта да өмір сүреді.
Ағаш бақасы – ауамен тыныс алса да, ағашта өмір сүреді. 
Шағала– тірі табиғат, әуеде де, суда да өмір сүреді.
«Мені танып біл» ойыны
Мақсаты: заттың атын атамай-ақ суреттеп беруді үйрету.

Жүрісі: Бастапқыда ересек адам қандайда бір заттың ерекшеліктерін атайды, ал балалар тауып шешеді. 
Бұдан соң бір балаға қандай да бір затты суреттеп айтуды ұсынады, ал барлық балалар оны тауып шешеді. 
мысалы: - Мен дөңгелекпін, үлкенмін, сыртым жасыл, ал ішім қызыл, тәттімен және шырыным көп. (Қарбыз). 
- Мен салқын көгілдір және жасылмын, бір жерде көп, бір жерде азбын. Менде көптеген тіршілік иелері тұрады. Мені адамдар жақсы көреді. (Өзен). 
«Өнертапқыш» ойыны
(естияр топпен)

Мақсаты: ажырату-біріктіру әдіс-тәсілдерін пайдалануды, 2 бөлек заттан жаң заттар ойлап шығаруды; сол заттың суретін салуды үйрету. 
Жүрісі: 10 зат салынған сурет.

1. Әрбір затты және оның функцияларын қарастыру.

2. «Кәне өнертапқыш болып ойнайық. Жаңа заттар ойлап шығарамыз».

3. Жүргізуші 2 суретті көрсетіп, жаңа зат салуды ұсынады. Мысалы: шанышқы – пышақ; орындық – кітап сөресі; балға – тістеуік.

Бұдан соң жаңа заттың функциялары талқыланады.
«Қызыл телпек» ойыны
(ортаңғы топпен)
Мақсаты: шығармашылық тұрғыда қиялдай білулерін дамыту.
Жүрісі: Қағаз бен фломастерлер қажет. Ертегінің қасқырдың кемпірдің киімін кигені, ал Қызыл телпектің оған таңғалып қараған сәттерін балалардың естеріне түсіру. 

Жүргізуші кемпір бейнесіне енетін заттар ұсынылады (сағат, стакан, душ, терезе, етік, гитара, май шам) және осы заттың ерекшелігін атауды сұрайды (Мысалы: стакан – ашық түсті, бос тұр).
Бұдан соң жүргізуші кемпірдің, оның дене мүшелерінің суретін салады, аталған ерекшеліктерді атай отырып сол затқа айналу көріністерін салады. 

Мысалы: кемпір – стакан, денесінің орнына стакан, оның үстінде шәліге оралған басы мен төменгі және бүйірінде аяқтары.

Балалардың біреуі – Қызыл Телпек плакатқа келіп былай деп сұрайды:
- Әжей, сіз неге осындай әппақсыз? (ерекшелігінің бірі аталады). Қалған балалар әжейдің атынан жауап береді:

- Менің қанша жегеніміді көру үшін.

- Сіз қалай қасқырдан қорғанасыз? (Мен оған ішімдегіні бүркіп жіберемін немесе басымды, қол-аяғымды мына сауыт сияқты стаканға жасырып қоямын)

 «Пойыз» ойыны
( ортаңғы топпен)

Мақсаты: логикалық ойлай білу дағдыларын дамыту, заттардың арасындағы байланыстарды анықтай білуді үйрету. 
Жүрісі: Әртүрлі заттар салынған көлемі бірдей 10 сурет. Әрбір сурет вагон болып табылды.
Жүргізуші: Біз қазір пойыз болып ойнаймыз. Мен бірінші суретті жаямын. Одан соң сен өзіңдікін жаясың, осылай кезекпен бәрін жайып шығамыз. Пойыздың вагондары болып шығады. Бірақ нағыз пойыздың вагондары жүріп келе жатқанда ажырап кетпеуі үшін бір-біріне бекітіліп қойылады. Біздің сурет-вагондарымыз да бекітіліп қойылады. 

1 бала суретті алып суретте салынған затты атайды (қасық). 

2 бала бірінші суреттің мағынасына байланысты суретті алады да, бұл неліктен деп сұрайды. (Тарелканы аламын, өйткені қасық пен тарелка – ыдыс-аяқ).

Келесі бала вазаны алады, өйткені ваза мен тарелка шыныдан жасалған.

Келесі бала су шашқыш машинасын алады, өйткені ваза мен су шашқыш машинада су болады және т.б. 
Ойынды суреттерді ауыстыра отырып ойнай беруге болады.
«Шырша» ойыны
(естиярлар тобымен)

Мақсаты: бірнеше ассоциативті алаңдардан сөздік қорларын молайту.Сөздерді құрастыра білуді, байланыстырып сөйлеуді, әңгімелер құруды үйрету. 
Жүрісі: Ойын бастапқы сөзден басталады (Атау септігі жекеше түрде).

Тақтаға тәрбиеші осы сөзді жазады немесе сөздің астынан сөздер жазылады немесе балаларға осы объекті айтылғанда олар сұрыптап алатын суреттер салынады. 

-Қандай сөздер естеріңе түсіп отыр? Кіммен (немен) бұл сөздер дос болады?
Бұдан соң 20-30 секундтан кейін 2 рет ауыстырылады. Осы бағаннан кез келген сөз таңдап алынады және тағы да сөз айтылады да екінші бағанға жазылады немесе суреті салынады, осылай 5 рет қайталанады (яғни 5 баған бойы) Соңынан балаларға «Шырша» сөздерін пайдаланып әңгіме құру ұсынылады.
Мысалы: бастапқы сөз: Ине.

	Ине
Кірпі
Жұмыртқа
Тігін инесі
Шырша
Жіп
	Қайшы
Киім
үстел
Тігінші 
Мата
	Үстел
Дастархан 
Тарелка

Аяқ
Туған күн
	Сыйлықтар 
Гүлдер
Дос
Үнжазба
Бәліш
Көйлек
бант


Әңгіме құру, әңгімеге ат қою.
«Бұл бұрын қалай істелген?» ойыны
(даярлық тобымен)

Мақсаты: Объекті мен оның функцияларының уақытша тәуелділігін анықтауды үйрету. 
Жүрісі: Жүргізуші адам қолымен жасалған жаңа объектіні атайды. Бұл неге арналған және бұрын қандай қызмет атқарған деп балалардан сұрайды. 
Мысалы: - Үстел шамы. Ол не үшін керек?
(адам жазу жазғанда оған жарық болуы үшін)

- Адам шамды ойлап таппай тұрғанда үстел үсті қалай жарық болды? (май шаммен, шырақпен)

- Адам не үшін жүк машинасын ойлап тапты? (жүк тасу үшін).

- Бұрын ол жұмыс қалай істелген? (арбамен, түйемен).
«Неге осылай болды?» ойыны
1 нұсқа (естиярлар тобымен)

Мақсаты: оқиғалар арасындағы себепті байланыстарды анықтауды үйрету.
Жүрісі: Жүргізуші бастапқыда бір-бірімен байланысы жоқ сияқты 2 жағдайды атайды және «Неге осылай болғанын түсіндір» деп сұрақ қояды. 

Мысалы: 1. Тиін ағаш басында отырып жаңғағын түсіріп алды.
                 2. Жүк машинасы жүгімен уақытында келмеді.

Жауап: Тиін ағаш басында отырып, жаңғағын түсіріп алды. Жаңғақ түсіп келе жатып қоянды үркітіп жіберді. Қоян жол үстіне атып шықты. Жүк машинасының жүргізушісі қоянды көре салып машинасын тоқтатып оны қуа жөнелді. Жүргізуші орман ішінде адасып кетіп жүк машинасы уақытында келе алмады. 
Нұсқалар:
1.Ит тауықты қуып жүр.
2.Оқушылар экскурсияға бара алмады.

1.Сүт тасып кетті.

2.Ұшақ амалсыздан жерге қонды.

1.Әкем кітапты ашты.

2. Бөлмеген түтін толып кетті.

1.Мысықтың күшігі ыдысқа жақындады.

2.Бала сабағын оқыған жоқ.

1.Аула тазалаушы сыпырғышын қолына алды.

2.Шешем инесін сабақтады.

«Бізді біріктірші» ойыны
(даярлық тобымен)

Мақсаты: заттардың арасындағы жағдаятты байланыстарды анықтауды үйрету.
Жүрісі: Жүргізуші мағынасы бөлек екі сөз айтады. Балалар екі затты біріктіре отырып барынша көбірек сұрақтар қоюға тырысады. 

Мысалы: газет – түйе.

- бір газетке қанша түйені орайға болады?
- Газетте түйелер туралы не жазылған?

- Газетті оқып отырып сен неге түйе құсап иілесің?

Нұсқалар:
Бәңке – өзен
Қайшы – жол
Сызғыш – кітап
От - шұңғылша
Қарындаш – құлып
қалпақ – көпір
Сабан – теледидар
Өтек – трамвай.

«Былықтырғыш» ойыны
Мақсаты: балаларға сөздердің мағынасына қарай іріктеуді, артық сөзді алып тастауды және оның орнына басқа сөзді қоюды үйрету. 
Жүрісі: 
- Балалар, бір күні Бөл-Кәне сөйлемдегі барлық сөздердің орындарын ауыстырып алыпты.  Басында ол сөздерден сөйлем құрағысы келеді, ал сөйлем құраған кезде ештеңе де шығара алмайды. Сөйлемдегі артық сөзді алып тастауға, оның орнына басқа сөзді қоюға көмектесіңдер. 
Мысалы:

Тікенекті қолтырауын ұшып келеді. (қар)
Жасыл ит ілініп тұр. (өрік)

Ұшақ рельспен жүріп келеді. (пойыз)

Бала секіргішті жеп қойды. (кәмпитті)
Әуе диваны ұшып келеді. (шар)
Сабалақ піл ырылдайды. (төбет)
Мөлдір ағашқа қараймын. (шыны)
Есікті шанықшымен ашады. (кілтпен)

Әжей жұмсақ жастық тікті. (қолғап)

Шешем дәмді үстел пісірді. (көже)
«Ассоциация шынжыры» ойыны
Мақсаты: Бірнеше ассоциативті алаңнан сөздік қорларын молайту.

Жүрісі: Жүргізуші балаларға 2,3 сын есімнің ассоциациясын ұсынады, ал балалар осы ерекшеліктер сәйкес келетін объектілерді атайды.  

Мысалы: сары, жұмсақ, мамықтай (балапан, орама);

Ұзын, сұр, созылатын (сағыз…);

Қара, ұзын, суық (темір тұрба, дәліз, түн, көзқарас, жер, кезек, подъезд, көше мысығы);

Дөңгелек және тәтті (печенье, кәмпит, алма, зефир …);

Жасыл және секіргіш…

Суық, ақ түсті …

«Кім? Кіммен? Қайда? Қашан?» ойыны
(даярлық тобымен)

Мақсаты: белгіленген схемамен күлкілі оқиғалар құрастыру.

Жүрісі: Балаларға 4 адамнан топтарға бірігу ұсынылады. Әрқайсында кішкене қағаз парағы мен қаламы болады.

Схемадағы әр сұраққа балалар параққа бір сөз – жауап жазады. Парақтың жоғарғы жағын жазылған сөз көрінбейтіндей (өзінен) бүктейді де, парақты басқа балаға береді. 
Жүргізуші келесі сұрақты қояды.  Балалар тағы да жауап береді де, парақтың шетін бүктеп басқа балаға береді. 

Сұрақтар:
-Кім?

-Кіммен?

-Қайда?

-Қашан?

-Не істеді?

-Кім келді?

-Не айтты?
Ойын яақталған соң тәрбиеші барлық парақты жинап алады, ашады да жазылған әңгімелерді оқиды. 

Мысалы: Қолтырауын Мыстан кемпірмен шатырда түнде би биледі. Милиционер келіп «Сәлеметсіздер ме! дейді. 
«Ертегіні жалған айту» ойыны
(даярлық тобымен)

Мақсаты: балаларға ертегінің сюжетін басқаша айтуды үйрету, бұл әдеттегі сюжеттерге жаңаша көзқараспен қарауға; таптаурын жолдан шығуға мүмкіндік береді. 
Жүрісі: Тәрбиеші балаларға таныс ертегіні дұрыс айтады, ал балалар оның барысында оны  «жалған» айтады. 
Мысалы: «Ханшайым-бақа» ертегісі.

-Әкенің 3 ұлы болады. (3 емес, 20)

-Бір күні оларды патша жинап алып: «Сендерге үйленетін уақыт келді!» дейді (Орманға саңырауқұлақ теруге барады). 
-Ұлдары: «Ал біз әйелімізді қайдан іздейміз?» деп жауап береді. (Саңырауқұлақ іздейміз) 
-Бір-бір жебеден алыңдар, алаңқайға шығыңдар. Атқан жебелерің қай жерге түссе, сол сендердің тағдырларың болады (жебе емес, пима). 

-Үлкен ұлдың жебесі боярдың ауласына түседі. (шыршаға, жаңғаққа)

-Ортаншы ұлдың жебесі көпестің ауласына түседі. Оны көпестің қызы көтеріп алады.       

(дүкенге, сүттің ыдысына түседі)

-Кенже ұлдың жебесі батпаққа, бақаның қасына түседі. (циркке, жолбарысты үйретушіге түседі)

Ескерту: Ертегіні толық айтудың қажеті жоқ.

«Қызылша», «Теремок», «Бауырсақ», «Курочка Ряба» ертегілері.

«Префикстер» ойыны
Мақсаты:, сөз алды қосымшаларды (префикстер) қолданып сөздер құрастыра отырып қызықты сөздер, әңгімелерді ойдан шығару. 
Жүрісі: Тақтаның сол жағына префикстер, ал оң жағына кез келген объектілер жазылады. Одан соң префиксті сөздермен біріктіреді. Қызықты сөздерді талдау. Мысалы:
	префикстер
	Сөздер
	Жаңа сөздер

	Анти               аэро

Супер             анти

Мото             астро

Зоо                 архео

Авто              мело

Недо              моно

Авиа              мульти

Психо            тетра

Само              аква

Жарты 
	Поезд

Жираф

Гвоздика

Орындық 
Балға 
Диван

Маса 
	Авиаорындық
Жартыжираф

Автобалға
Мотодиван

супермаса


  (+) және (-) жаңа заттарда (объектілерде) балалармен белгілеу.
Аэро – әуе
Анти – қарсы
Зоо – жануарлар туралы
Мото – қозғалысқа келтіретін
Астро – жұлдызды
Видео – көру
 Архео – ежелгі
Мело – музыкалы
Моно – жалғыз
Мульти – көп
Тетра –төрт
Аква – су перісі
Аэровокзал, антимоль, хайуанаттар паркі, астронавт, бейнеүнжазба, МЕЛОМАН, мультипликация, дәптер, аквариум.

Мысалы: 

Мелоорындық – музыкалық орындық, оған отырсаң музыка ойнайды
Монотеледидар – жер бетіндегі жалғыз теледидар
Аквақоян – су қояны
Бейнеқарындаш – жазылғанды суретке айналдырады
Минипіл – сіріңке қорабындай піл.

«Ненің несі бар?» ойыны
(2 кіші топпен)

Мақсаты: балаларға ішкі жүйені анықтау бойынша жүйелер құра білуді үйрету.
Жүрісі: - Балалар, кнопка ненің бөлігі?  (звонктың, күрткенің, парақшаның, баянның).

- парақша  (ағаштың, дәптердің, кітаптың, күнтізбенің, папканың).

- Шам  (бөлменің, аспаптың, бейнекамераның, бағанның, үстел шамының).

- экран  (теледидардың, компьютердің, жүйелік оператордың, рентген аппараттың, терезенің, айнаның, диафильмнің).

Балалар кемінде 5 жүйені атауы керек.

Игра «Не істей алады?»

(2 кіші топпен)

Мақсаты: объектінің функцияларын ажырата білуді үйрету.
Жүрісі: Жүргізуші объектіні атайды, балалар оның не істей алатынын немесе оның көмегімен ненің істелетінін анықтайды. 
Мысалы: 

Жүргізуші : - Түймедақ гүлі.

Балалар: - өседі, жұпар иісі бар, солып қалады, өліп қалады, су ішкісі келеді.

Жүргізуші: - Перде.

Балалар: - қараңғылайды, былғанады, жуылады.
«Теремок» ойыны (неге ұқсайды?)
Мақсаты: балаларға әртүрлі объектілерді салыстыра білуді үйрету.

Жүрісі: Ойын «Теремок» ертегісінің жүрісі бойынша ойналады. Әр баланың қолында зат салынған сурет болады. Бала Теремоктың есігін қағады. 

- Тук, тук, мен – шәйнекпін. Маған осы теремокта тұруға бола ма? 
Теремоктан дауыс естіледі:

- Егер сен шәйнектің мен сияқты қуыршаққа қандай ұқсастығы бар екенін айтатын болсаң, бізбен бірге тұруыңа болады. 
Балалар түсі, формасы, функциясы, бірдей бөліктері, көлемі, қандай материалдан жасалғаны туралы және т.б. 2-3 ұқсастықты атайды.  Келесі заттың да шәйнекке қандай ұқсастығы бар екенін айтады және т.с.с. 
«Сұрақ-жауап» ойыны
(ортаңғы топпен)

Мақаты: ептілікке, қиялдай білуге, ойлай білуге, дәлелдей білуге баулу.

Жүрісі: Балалар кілемнің шетіне қатарласып тұрады. Ересек адам әрбір балаға кезекпен-кезек допты лақтыра отырып сұрақтар қояды, бала допты кері лақтырып жауап береді де, бір қадам алға шығады. Егер жауап бере алмаса бала орнында тұра береді. Кім кілемнің қарама-қарсы жағына бірінші жетсе, сол жеңімпаз болып саналады. 
Мысалы:

- Қар неге ақ түсті?

- Бақалар неге бақылдайды?

- Жылан-Горынычтың басы нешеу?

- Балапан ненің баласы?

- Екі есектің неше құйрығы болады?

Жауаптар дәлме-дәл немесе шығармашылық тұрғыда қиялмен берілуі мүмкін.
«Таиғи әлем де әртүрлі болады» ойыны
(ортаңғы топпен)

Мақсаты: тірі және өлі табиғаттағы заттарды айыра білуді үйрету. 
Жүрісі: Жүргізуші табиғи объектілер салынған бірнеше суретті өзара салыстыруды ұсынады. 
Мысалы: Кесіртке, тас, көбелек, құс, ағаш, тау. Тірі және өлі табиғат объектілерін атау. Тірі табиғат – кесіртке, көбелек, құс, ағаш. Өлі табиғат – тас,  тау. 
Өзен тірі табиғатқа жата ма, әлде өлі табиғатқа жата ма? Су өлі табиғатқа жатады, судағы балықтар – тірі, жағалау - өлі табиғат, ондағы құрттар – тірі, судағы шаяндар – тірі, ал судағы тастар - өлі табиғатқа жатады.  

«Жануарлар, өсімдіктер, құстар» ойыны
(ортаңғы топпен)

Мақсаты: зейіндерін дамыту.
Жүрісі: 1) Жүргізуші  сөздерді айтып тұрады, балалар зейін қойып тыңдап, сол сөздердің арасында жануарлардың атауы кездескен сайын қолдарын шапалақтайды: «Зейін қойып тыңдаңдар! Ал бастадық! Қарбыз, үстел, мысық, доп, торғай, теледидар, піл, қарға, кран, қуыршақ, роза». 
2) Егер жүргізуші өсімдіктің атын атаса, балалар орындарынан тұрады:  «Зейін қойып тыңдаңдар! Ал бастадық! Құмыра, қолтырауын, емен, қызанақ, ракета, гвоздика, ұзақ, капитан, маймыл, саңырауқұлақ, дүкен, түймедақ».

3) Жүргізуші егер құстың атын атаса, балалар еденді тепкілейді: «Зейін қойып тыңдаңдар! Ал бастадық! Қақпақ, үйеңкі, сары шымшық, Күн, үстел, шағала, үкі, шәйнек, күрекше, суық торғай»

«Біздің айналамыздағы әлем» ойыны
(ортаңғы топпен)

Мақсаты: материалды әлемнің барлық объектілерін табиғи және құлдан жасалған әлемге жіктеу. 
Жүрісі: Жүргізуші біз өмір сүріп отырған әлемді түсі (көп түсті), көлемі (үлкен), құрамдас бөліктері (барлығы), формасы (дөңгелек) бойынша суреттеп береді.  Педагог тақтаға «әлемнің моделін»  салады, оны екі бөлікке: табиғи және қолдан жасалған әлемге бөледі. Жүргізуші объектілер суреттерін көрсетеді, балалар оларды дөңгелектің қай бөлігіне салу керектігін анықтайды.
Мысалы: 

Түймедақ – табиғи бөлігі, өйткені гүл өзі өседі, су ішеді, тыныс алады.
Өтек       – қолдан жасалған бөлігі, өйткені ол адамның қолымен жасалады.
Тас    – табиғи бөлігі, өйткені жер де, су да, ауа да – табиғи жүйенің бір бөлігі болып табылады.
«Біз неге ұқсаймыз» ойыны
Мақсаты:  әртүрлі жүйелерді салыстыруды үйрету.

Жүрісі: Ойыншылар әрқайсы өзінің объектісін ойлап табады, одан соң өзара ұқсастықтарын анықтайды.
Мысалы: 
1.бал арасы
2.сүт құйылған бөтелке
3. қайшы
4.ит
Ара мен қайшы адамның денесін ауыртады, дыбыс шығарады, араның қанаттары қайшының жүзі сияқты Күн сәулесіне шағылысады. Сүт құйылған бөтелке мен иттің түсі ақ, ит сүт ішеді …

Балалар ұқсастықтарын табады:

· Иісі;

· түсі;

· дәмі бойынша;

· сипалауды сезінуі;

· ұқсас бөліктері бойынша;

· көлемі;

· функциясы;

· өмір сүру ортасы (қолданылуы);

· өткені және келешегінің болуы;

· табиғи және қолдан жасалуы бойынша.

«Төртінші артық» ойыны
Мақсаты: белгілері бойынша салыстыра отырып, әрбір заттың артық тұрғанын көре білуді үйрету. 
Жүрісі: Тақтаға төрт заттың суреті салынады. Балаларға ешкімнің ренжімеуі үшін әрбір зат кезекпен артық болып шығады. 

Мысалы: - Мынау қызанақ. Ол бананның, алманың, апельсиннің арасында артық болып тұр. 

НЕЛІКТЕН?  (қызынақ – көкөніс, ал қалғандары жеміс-жидек). 

Ал енді банан артық болып шығады. НЕЛІКТЕН?  ( банан – ұзынша, ал қалғандары дөңгелек болып келеді).  Артығы – апельсин. НЕЛІКТЕН?  (оны пышақсыз-ақ тілімдеп бөлуге болады).  Артығы – алма. НЕЛІКТЕН?  (алманы тістеген кезде қаршылдаған дыбыс шығады).

Ескерту:  түсі, салмағы, көлемі, дәмі, қайда өсетіні, әріптер саны және т.б. салыстыру.

«Суретті аяқта» ойыны
Мақсаты:  ассоциативті ойлай білуді, бір бөлігі бойынша заттың бейнесін көре білуді үйрету. 
Жүрісі: Жүргізуші тақтаға немесе қағаз парағына заттың бір бөлігін салады да, балаға осы суретті аяқтауды ұсынады. «Мен суретті бастаймын, ал сен аяқтап шық». 
Мысалы:

Әріптерден, сандардан, геометриялық фигуралардан қандай да бір заттың суретін аяқтап шығуды ұсынуға болады. 
«Кәне, ауыстырайық» ойыны
(ортаңғы топпен)

Мақсаты: заттың функцияларын ажырата білуді үйрету.
Жүрісі:  Әрбір бала өзінің объектісін табады да, оның не істей алатынын айтады. Бұдан соң функцияларды ауыстыру жүргізіледі. Балалар бір-біріне алғыс айтып, өздеріне сыйланған функцияларды қалай орындайтындарын түсіндіреді. 
Мысалы: - піл өзінің тұмсығымен өзіне су шашып жуына алады;

- құмырсқа жұлдызқұртты өзінің илеуіне апарады;

- қолшатыр ашылып-жабылады.

Функцияларды ауыстыру: піл қалай ашылып-жабылуды, құмырсқа өзіне су шашуды қалай үйренгенін түсіндіреді. Қолшатыр бұрыннан жатқан жұлдызқұртты сөмкесіне апаруды бастайды. Ол оған онда неге керек? 
«Пинг-понг» ойыны (керісінше)
Мақсаты: антоним-сөздерді таңдап алуды үйрету.
Жүрісі: Тәрбиеші бір сөз айтады – балалар оған қарама-қарсы мағынадағы сөзді тауып айтады. 
Мысалы:  4-5 жастағы балаларға арналған сөздік:

Қара-ақ; кіру-шығу; алға-артқа; үлкен-кіші және т.б. 

5-6 жастағы балаларға арналған сөздік:

Күшті-әлсіз; солға-оңға; қысқа-ұзын; ақылды-ақымақ; тәтті-ащы; жылдам-баяу; еңбекқор-жалқау; қисық-түзу.

6-7 жастағы балаларға арналған сөздік:

Жомарт-сараң; киім киген-жалаңаш; себу-ору; жүзу-бату; сұйық-қою; дарынды-дарынсыз; сабалақ-таранған; қиқар-көнбіс; жеуге жарайтын-улы.

Тәрбиеші сөз алды қосымшасымен берілген жауаптарды мадақтамауы тиіс.
«Атаулы шифр» ойыны
(даярлық тобымен)

Мақсаты: әріптерді, сандарды бекіту, оларды суреттерде шифрын ажырата білуді үйрету.
Жүрісі:  өзінің есімін қағазға жазуды ұсыну. Одан соң әріптердің құрамы бойынша шифрлап тастау.

Мысалы: Света                                         - сөздегі әріп саны
-сөзде неше бірдей әріп бар?.

Бұдан соң формула бойынша сурет салу ұсынылады. Зат сөзде қанша әріп болса, сонша бөліктен тұруы тиіс, егер бірдей әріптер бар болса, онда бөліктері де бірдей етіліп салынады. 
Мысалы:

Света                                  Анна                                   Алиса

«Не болып едің – солай болып қалдың ба?» ойыны
(ортаңғы топпен)

Мақсаты: объекті мен оның функцияларының уақытша тәуелділігін анықтауды үйрету.

Жүрісі: материалдың атауы аталады (балшық, ағаш, мата), ал балалар объектіде бар нұсқаларды атайды.

Керісінше де ойнауға болады: адам қолымен жасалған объекті аталады, ал балалар оны жасау үшін қандай материалдардың пайдаланылғанын анықтайды. 
Мысалы: Жүргізуші: - Бұрын балқытылған шыны едім, қазір …

Балалар: Ваза, шам, машинаның әйнегі.

«Неге ұқсас?» ойыны
Мақсаты: схемалық бейнелерді заттың бейнесіне «айналдыруды» үйрету,  ассоциативті ойлай білу қабілеттерін дамыту. 
Жүрісі: Жүргізуші  балаларға схемалы карточкалар ұсынады да, сұрақ қояды: 

- Неге ұқсайды?

Балалар өздерінің жауаптарының нұсқаларын айтады.
Мысалы:    

                                   Түйме, май шамды торт, балықтары бар аквариум,
                                   алмалар салынған тарелка, тесіктері бар сыр, печенье,        

                                   дөңгелек.

Әріптің, цифрдың, геометриялық фигураның неге ұқсайтынын айтуды да ұсынуға болады.

«Әліппе» ойыны
(естиярлар тобымен)

Мақсаты: әріптерді бекіту, сандық есебін шығару.
Жүрісі:   1. Өзінің есімін немесе басқа сөз жазады.

2. Бұдан соң сөздер шифрланады. Әріптердің жазылу орындары мен олардың саны осы әріптердің сөздерде жазылу нөміріне сәйкес келеді. Әріптердің орындарының астына жол нөмірлері келтіріледі. 
3. Осы әріптерді суреттермен де құрастыруға болады.
4. Бұдан соң контурды айналдыру жүргізіледі.

Мысалы: ЛЕНА
Объект 





Тірі  





Өлі 





Табиғи 





Қолдан жасалған 








