
 Игры на ориентировку по модели, схеме, плану, 

условным знакам, сигналам: 
Воспитатель: Горбунова С.Г.. 

 

Дидактическая игра «Найти путь к домику ежика» 
 Цель. Сравнить числа, упражнять детей в умении определять направление 

движения (направо, налево, прямо). 

Оборудование: Набор карточек с лабиринтами. 

Ход игры:  Нужно выбрать из разных дорожек ту, которая приведёт ежика к 

домику. На каждой развилке ребенок должен указать, на какую дорожку – 

правую или левую – нужно свернуть. 

 

Дидактическая игра «Помоги Буратино попасть в цирк» 
 Цель: закреплять ориентировку по направлениям, на листе бумаги, 

зрительное внимание, зрительную память. 

Оборудование: Набор карточек с лабиринтами. 

Ход игры: Детям показывают лабиринт. Нужно помочь Буратино попасть в 

цирк. Чтобы помочь, надо провести пальчиком по лабиринту и сказать слова: 

« С лабиринтом я играю, по дорожке пробегаю. Пальчик мой идет, идет, но 

куда он приведет? Раз, два, три- как ты шел-назови». Ребенок рассказывает, 

как сначала пальчик шел вправо, потом вверх, потом налево и т. д. 

Усложнение: лабиринт перекрещивается лабиринтом другого цвета. Можно 

усложнить направления. 

 

Дидактическая игра «Где находится?» 

 Для игры понадобятся: белый лист бумаги, на котором изображены 

геометрические фигуры (овал, квадрат, прямоугольник, треугольник) разного 

цвета. Можно геометрические фигуры заменить различными изображениями 

животных (медведь, лиса, лось, рысь), видами транспорта (трамвай, самолет, 

корабль, самолет) и т. д. Фигуры расположены по углам, в центре – круг. 

«Посмотри внимательно на рисунок и скажи, где нарисован круг? овал, 

квадрат? Покажи, что нарисовано справа от круга? слева от круга? Что 

изображено в правом верхнем углу? Что нарисовано выше круга? ниже 

круга?» 

 

Дидактическая игра «Ищем клад» 

Цель: развитие у детей пространственных представлений при прочтении ими 

готового плана открытого пространства. 

Оборудование: маленькие куколки-человечки (можно из набора «ЛЕГО»), 

карта-план своего микрорайона для каждого из играющих детей, наборы 

цветных карандашей. 

   Ход игры: 1-й вариант игры: выполнение задания основано на совместном 

творчестве взрослого и детей. Перед каждым ребенком лежит план 

микрорайона. Воспитатель предлагает детям отправиться в путешествие в 



поисках клада. Далее создается сказочная ситуация: Незнайка получил 

конверт с письмом, в котором сказано, что в нашем микрорайоне зарыт клад, 

и указано место, где его можно оттыкать (у аптеки – справа). Но до этого 

места нужно дойти, выполняя все задания 

Дидактическая игра «Поиск клада»  

1. Выяснить названия основных улиц. 

2. Определить ориентиры (аптека, поликлиника, почта, метро, магазин и т. 

д.), найти их на плане. 

Теперь ребята «превращаются» в маленьких куколок-человечков, которые 

смогут гулять по улицам (на плане). Отправляются на прогулку из детского 

сада. Воспитатель сопровождает свой рассказ употреблением предлогов за, 

перед, между, вправо, влево (до указанного места). 

В следующий раз, играя в искателей клада, ребенок сам может описать свой 

путь от детского сада до нужного места, употребляя в своей речи 

соответствующие предлоги. 

2-й вариант игры: путь к кладу можно указывать, прокладывая себе дорогу с 

помощью цветных карандашей, рисуя направление от точки отсчета, которой 

является сам ребенок, к месту, где зарыт клад. 

Заслуживают поощрения те ребята, чьи куколки первыми дойдут до места 

расположения объекта (клада) или нарисуют путь к нему. 

Освоившие игру стремятся уже сами «прятать клад», то есть обозначать 

место, где зарыт клад. Так что ребенку очень понравится, если взрослый 

поменяется с ним ролями. 

 

Дидактическая игра «Найди ошибку» 
Цель: Упражнять детей в порядковом счёте. Развивать наблюдательность, 

внимание, ориентировку в пространстве, умение находить ошибку и её 

исправлять. 

 Оборудование: карточки с заданиями-ошибками 

Ход игры:  

Ребёнок работает с карточкой и находит ошибку и её исправляет 

 

Дидактическая игра «Определи, на что похоже» 

Цель: Учить детей создавать в воображении образы на основе 

схематического изображения предметов. 

Оборудование: игра состоит из набора карточек с различными фигурками. На 

каждой карточке нарисована фигурка, которая может восприниматься как 

деталь или контурное изображение какого-либо предмета. 

Ход игры: Взрослый предлагает детям поиграть в игру. Он им будет 

показывать картинку из набора и спрашивать детей, на что она похожа. 

Воспитатель стремится к тому, чтобы каждый ребёнок придумал что-то 

новое, что ещё не говорил никто из детей. Игру можно повторять 

неоднократно, используя каждый раз новый материал. Карточки 

заламинированны, поэтому можно раздать детям фломастеры и они 

самостоятельно дорисуют картинку. 



 

 

Дидактическая игра «Назови соседей» 
Цель: развитие пространственных представлений и ориентации у детей 

старшего дошкольного возраста. 

Задачи: формировать умение ориентироваться на плоскости. 

Оборудование: лист бумаги с изображенными в хаотичном порядке 

предметами. 

Описание игры: Для этого используется лист бумаги, на котором хаотично 

расположены изображения различных предметов. 

Вариант 1: воспитатель просит найти изображение какого-то предмета и 

определить: 

- что изображено справа от него, 

- что нарисовано под ним, 

- что находится вверху справа от заданного предмета, и т.п. 

Вариант 2: воспитатель просит назвать или показать предмет(ы), который(е) 

находятся: 

- в правом верхнем углу, 

- вдоль нижней стороны листа, 

- в центре листа, и т.п. 

 

Дидактическая игра «Найди отличия и сходство» 
Цель: Продолжать развивать умение сравнивать предметы, устанавливать их 

сходство и различие (чем эти предметы похожи и чем отличаются и т. д.). 

Задачи игры: 

Продолжать развивать умение последовательно рассматривать 

Продолжать знакомить с цветами спектра: красным, оранжевым, жёлтым, 

зелёным, голубым, синим, фиолетовым, белым, серым, чёрным. 

Развивать умения считать. 

Развивать внимание, память, мышление. 

Активизировать речь детей. 

Форма организации: индивидуальная или подгрупповая. 

Оборудование: парные картинки с отличиями 

Ход игры: Игра направлена на реализацию содержания образовательной 

области «Познание», а именно сенсорного развития. Игра состоит из 

картинок, на которых изображены различные персонажи из мультфильмов по 

–двое, изображение одного из которых имеет дополнительные детали. 

Детям предлагается возможность угадать, кто это и из какого мультфильма 

этот персонаж. Затем взрослый предлагает её описать, и рассмотреть вторую 

часть иллюстрации. При рассматривании второй части иллюстрации надо 

найти отличия и определить, чем они отличаются и какого цвета отличия. 

Отвечая на несложные игровые задания ребёнок будет радоваться своим 

результатам и достижениям. Потому что вся игра проиллюстрирована 

красочными картинками. 

 



 

 

Дидактическая игра «Контролёр» 
Цель: закреплять навыки ориентировки в пространстве в процессе 

соотнесения детьми  парнопротивоположных направлений собственного тела 

с направлениями стоящего напротив человека. 

Оборудование: билеты красного и зеленого цвета, обручи 

Ход игры: ребенок (контролер) располагается перед другими участниками 

игры - пассажирами, у которых есть билеты красного и зеленого цвета. Сзади 

"контролера" с правой и левой стороны кладутся обручи, обозначающие 

автобусы. "Пассажиры" с красными билетами направляются "контролером" в 

левый автобус, а с зелеными  - в правый. 

 

Игра «Красное и чёрное не покупать» 
Цель: развивать  внимание и сообразительность. 

Правила игры: Как и в других играх для игры «Да и нет не говорить» нужен 

водящий. 

Ход игры: Водящий начинает игру определенными словами-стишком. 

Собственно говоря, в этом стишке и есть правила игры. Просто нужно 

отвечать на вопросы так, чтобы не сказать: «Да», «Нет», «Черное» и «Белое». 

Барыня прислала туалет  

В туалете 100 рублей,  

Что хотите, то берите,  

«Да» и «нет» не говорите  

Черный с белым не берите  

- Вы поедете на бал? 

С этой присловки-стишка и начинался диалог ведущего с игроками. Ведущий 

пытался «подловить» детей и задать такой вопрос, на который хочется 

сказать запретное слово. Если игрок нечаянно отвечает запретным словом, то 

он проигрывает и становится на место ведущего. Чтобы запутать играющих и 

расслабить их внимание нужно задавать простые вопросы и среди них 

«затесать» каверзный вопросик или сыпать такими утверждениями, от 

которых игроки будут вопить «Нет!» 

 

«Графический диктант» 

Цель: Развитие ориентации в пространстве на листе бумаги, умения 

внимательно слушать и точно выполнять указания педагога.  

Задачи: Учить проводить прямые линии определённой длины в заданном 

направлении; развивать зрительно-пространственное восприятие, мелкую 

моторику пальцев рук, умение понимать и точно выполнять указания 

взрослого; работать над развитием правильной, четкой и связной речью; 

активизировать слуховое восприятие и память.  



Ход игры: 1 вариант: Ребёнок самостоятельно повторяет изображение на 

листе бумаги в клетку по образцу. 2 вариант: Воспитатель диктует детям 

направление и необходимое количество клеток для получения изображения. 

 


