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Людмила Георгиевна Петерсон и развитие логики связаны через её методику 

обучения математике. В основе курса математики Петерсон лежит деятель-

ностный подход, который активно развивает логическое мышление и интел-

лект. Чтобы «открыть» новое знание, дети должны уметь наблюдать, сравни-

вать, обобщать, рассуждать по аналогии, выражать в речи наблюдаемые 

свойства 

В рабочих тетрадях по математике Петерсон логические задания развиваю-

щего характера включаются почти в каждое занятие. Главная цель работы по 

развитию логического мышления в этом курсе состоит в том, чтобы дети 

научились делать выводы из тех суждений, которые им предлагаются в каче-

стве исходных.  

Работу по развитию логического мышления нельзя начинать с любого логи-

ческого приема, так как внутри системы логических приемов мышления су-

ществует строго определенная последовательность, один прием строится на 

другом. Первыми логическими приёмами, которые нужно сформировать у 

детей, должны быть приёмы анализа, синтеза и сравнения.  Для этого мы со-

ставили картотеку логико – математических игр. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ЛОГИКО-МАТЕМАТИЧЕСКИЕ ИГРЫ 

ДЛЯ СТАРШИХ ДОШКОЛЬНИКОВ 

 

Больше - меньше 

Цель. Развивать умение сравнивать объекты окружающего мира по вели-

чине, слуха моторную координацию движений. 

ХОД ИГРЫ. Педагог называет предметы и объекты: слон, футбольный 

мяч, велосипед, теннисный мяч, дерево, кегля, и др. Если названный предмет 

больше предыдущего, то дети встают на носки, руки вверх. Если названный 

предмет меньше предыдущего – приседают. Выигрывает тот, кто ни разу не 

ошибся. 

ВАРИАНТ. Таким же образом закрепляются знания о понятиях выше – ниже, 

шире – уже, толще – тоньше, длиннее – короче и др. 

«Муравьи» 

Цель. Научить детей различать цвета и размеры. Формирование представле-

ний о символическом изображении вещей. 

Игровой материал. Фигуры красные и зеленые, большие и маленькие квадра-

ты и треугольники. 

Правила игры. Нужно взять большие и маленькие зеленые квадратики и 

красные треугольники и поместить их около муравьев, сказав, что большой 

зеленый квадрат — большой черный муравей, большой красный треугольник 

— большой красный муравей, маленький зеленый квадрат — маленький чер-

ный муравей, маленький красный треугольник — маленький красный мура-

вей. Следует добиваться, чтобы ребенок это понял. Показывая названные фи-

гуры, он должен назвать соответствующих муравьев. 

Игру можно начать с рассказа: «В одном лесу жили-были красные и черные, 

большие и маленькие 

муравьи. Черные муравьи могли ходить только по черным дорожкам, а крас-

ные — только по красным. Большие муравьи ходили только через большие 

ворота, а маленькие — только через маленькие. И вот встретились муравьи-

шки у дерева, откуда начинались все дорожки. Угадай, где живет каждый 

муравей, и покажи ему дорогу». 

 «Сравни и заполни» 

Цель. Умение осуществить зрительно-мысленный анализ способа располо-

жения фигур; закрепление представлений о геометрических фигурах. 

Игровой материал. Набор геометрических фигур. 
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Правила игры. Играют двое. Каждый из игроков должен внимательно рас-

смотреть свою табличку с изображением геометрических фигур, найти зако-

номерность в их расположении, а затем заполнить пустые клеточки со знака-

ми вопроса, положив в них нужную фигуру. Выигрывает тот, кто правильно 

и быстро справится с заданием. 

Игру можно повторить, расположив по-другому фигуры и знаки вопроса. 

 

 «Заполни пустые клетки» 

Цель. Закрепление представлений о геометрических фигурах, умений сопо-

ставлять и сравнивать две группы фигур, находить отличительные признаки. 

Игровой материал. Геометрические фигуры (круги, квадраты, треугольники) 

трех цветов. 

Правила игры. Играют двое. Каждый игрок должен изучить расположение 

фигур в таблице, обращая внимание не только на их форму, но и на цвет 

(усложнение по сравнению с игрой 7), найти закономерность в их располо-

жении и заполнить пустые клеточки со знаками вопроса. Выигрывает тот, кто 

правильно и быстро справится с заданием. Затем игроки могут поменяться 

табличками. Можно повторить игру, по-иному расположив в таблице фигуры 

и знаки вопроса. 

 «Где какие фигуры лежат» 

Цель. Ознакомление с классификацией фигур по двум свойствам (цвету и 

форме). 

Игровой материал. Набор фигур. 

Правила игры. Играют двое. У каждого набор фигур. Делают ходы поочеред-

но. Каждый ход состоит в том, что кладется одна фигура в соответствующую 

клеточку таблицы. Можно еще выяснить, сколько рядов (строк) и сколько 

столбцов имеет эта таблица (три строки и четыре столбца), какие фигуры 

расположились в верхнем ряду, среднем, нижнем; в левом столбце, во втором 

справа, в правом столбце. 

За каждую ошибку в расположении фигур или ответах на вопросы зачисляет-

ся штрафное очко. Выигрывает тот, кто набрал их меньше. 

  

 



 «Сколько? Какой?» 

Цель. Счет в пределах десяти. Знакомство с порядковыми числительными. 

Знакомство с понятиями «первый», «последний», «сложение» и «вычита-

ние». 

Игровой материал. Цифры. 

Правила игры. Сосчитать количество предметов в каждом множестве. Испра-

вить ошибки, поставив нужную цифру из набора. Использовать порядковые 

числительные: первый, второй,... десятый. Закрепить порядковые числитель-

ные, называя предметы (например,  

«Магазин» 

Цель. Развитие внимания и наблюдательности; научить различать аналогич-

ные предметы по величине; знакомство с понятиями «верхний», «нижний», 

«средний», «большой», «маленький», «сколько». 

Правила игры. Игра делится на три этапа. 

1. Магазин. У овечки был магазин. Посмотри на полки магазина и ответь на 

вопросы: сколько полок в магазине? Что находится на нижней (средней, 

верхней) полке? Сколько в магазине чашек (больших, маленьких)? На какой 

полке стоят чашки? Сколько в магазине матрешек (больших, маленьких)? На 

какой полке они стоят? Сколько в магазине мячей (больших, маленьких?) На 

какой полке они стоят? Что стоит: слева от пирамиды, справа от пирамиды, 

слева от кувшина, справа от кувшина; слева от стакана, справа от стакана? 

Что стоит между маленькими и большими мячами? 

Каждый день утром овечка выставляла в магазине одни и те же товары. 

2. Что купил серый волк? Однажды под Новый год в магазин явился серый 

волк и купил своим волчатам подарки. Посмотри внимательно и угадай, что 

купил волк. 

3. Что купил заяц? На следующий день после волка в магазин пришел заяц и 

купил новогодние подарки для зайчат. Что купил заяц? 

«Заполни квадрат» 

Цель. Упорядочивание предметов по различным признакам. 

Игровой материал. Набор геометрических фигур, различных по цвету и фор-

ме. 



Правила игры. Первый игрок кладет в квадраты, не обозначенные цифрами, 

любые геометрические фигуры, например красный квадрат, зеленый круг, 

желтый квадрат. 

Второй игрок должен заполнить остальные клетки квадрата так, чтобы в со-

седних клетках по горизонтали (справа и слева) и по вертикали (снизу и 

сверху) были фигуры, отличающиеся и по цвету, и по форме. 

Исходные фигуры можно менять. Игроки тоже могут меняться местами (ро-

лями). Выигрывает тот, кто сделает меньше ошибок при заполнении мест 

(клеточек) квадрата. 

 «Торопись, да не ошибись» 

Цель. Закрепить знания состава чисел первого десятка. 

Игровой материал. Набор карточек с числами. 

Правила игры. Игру начинают с того, что в центральный круг помещают кар-

точку с числом, большим пяти. Каждому из двух играющих необходимо за-

полнить клеточки на своей половине рисунка, положив на знак «?» карточку 

с таким числом, чтобы при сложении его с записанным в прямоугольнике 

получилось то число, которое помещено в круг. Если нельзя подобрать чис-

ла, удовлетворяющие данному условию, то игрок должен перевернутой кар-

точкой закрыть «лишний» пример. Выигрывает тот, кто быстро и правильно 

справится с заданием. Игру можно продолжить, заменив числа в круге (начи-

ная с пяти). 

 «Рассели ласточек» 

Цель. Упражнять детей в дополнении чисел до любого заданного числа. 

Игровой материал. Вырезанные карточки с числами. 

Правила игры. Играют двое. Необходимо разместить в два домика ласточек, 

которые сидят по рядам (на проводах горизонтально), а затем ласточек, си-

дящих по столбцам (вертикально). 

Игроки выбирают любой ряд ласточек: или ласточек на проводах и соответ-

ствующие им два домика слева и справа, или ласточек и соответствующие им 

домики сверху и снизу. Затем первый игрок закрывает карточкой с числом 

свой домик. Число показывает, сколько птиц будет проживать в домике. Вто-

рой игрок должен расселить остальных птиц этого ряда или столбца. Он тоже 

закрывает свой домик карточкой с соответствующим числом. Необходимо 

перебрать все способы размещения птиц. Затем выбирается следующий ряд 

или столбец, и первым закроет свой домик второй игрок, а первый покажет 



карточкой число птиц, которые остались. Выигрывает тот, кто найдет больше 

способов расселения птиц в два домика. 

 «Раскрась флаги» 

Цель. Упражнять детей в образовании и подсчете тех или иных комбинаций 

предметов. 

Игровой материал. Вырезанные зеленые и красные полоски, цепочки из букв 

К и 3. 

Правила игры. Играют двое. Каждый играющий должен с помощью пяти по-

лосок — трех красного цвета и двух зеленого цвета — выложить флаги. Вот 

один из способов образования такого флага: КЗККЗ. Остальные девять спо-

собов необходимо найти. Для удобства сравнения можно построение каждо-

го флага сопровождать цепочкой букв К и 3, где буква К обозначает красную 

полоску, а 3 — зеленую. Так, построенный на образце флаг можно обозна-

чить цепочкой КЗККЗ (последовательность цветов указывается слева напра-

во). 

Итак, каждый игрок должен найти свои способы образования флага и каж-

дый из способов обозначить соответствующей цепочкой букв. Сравнивая це-

почки букв, легко определить победителя. Выигрывает тот, кто найдет боль-

ше способов. 

«Каких фигур недостает?» 

Цель. Упражнять детей в последовательном анализе каждой группы фигур, 

выделении и обобщении признаков, свойственных фигурам каждой из групп, 

сопоставлении их, обосновании найденного решения. 

Игровой материал. Большие геометрические фигуры (круг, треугольник, 

квадрат) и малые (круг, треугольник, квадрат) трех цветов. 

Правила игры. Играют двое. Распределив между собой таблички, каждый иг-

рок должен проанализировать фигуру первого ряда. Внимание обращается на 

то, что в рядах имеются большие белые фигуры, внутри которых расположе-

ны малые фигуры трех цветов. Сравнивая второй ряд с первым, легко уви-

деть, что в нем недостает большого квадрата с красным кругом. Аналогично 

заполняется пустая клетка третьего ряда. В этом ряду не хватает большого 

треугольника с красным квадратом. 

Второй игрок, рассуждая подобным же образом, во второй ряд должен поме-

стить большой круг с малым желтым квадратом, а в третий ряд — большой 

круг с малым красным кругом (усложнение по сравнению с игрой 8). Выиг-

рывает тот, кто быстро и правильно справится с заданием. Затем играющие 



обмениваются табличками. Игру можно повторить, по-иному расположив в 

таблице фигуры и знаки вопроса. 

 

 Игра «Цветы на клумбах». 

Цель: развивать логическое мышление. 

Игровой материал и наглядные пособия: разноцветный картон, ножницы. 

Описание: воспитатель вырезает из картона по три цветка красного, оранже-

вого, синего цвета и три клумбы - круглой, квадратной и прямоугольной 

форм. Предложить ребенку распределить цветы на клумбах в соответствии с 

рассказом: «Красные цветы росли не на круглой и не на квадратной клумбе, 

оранжевые - не на круглой и не на прямоугольной. Где какие цветы росли?» 

 

Игра «Реши задачку». 

Цель: развивать внимание, логическое мышление. 

Описание: воспитатель предлагает детям поиграть в логические задачи, за 

каждый правильный ответ выдаются фишки. У кого больше фишек, тот и 

выиграл. 

1)Перед Чиполлино стоят предметы: ведро, лопата, лейка. Как сделать так, 

чтобы лопата стала крайней, не переставляя ее с места? (Можно лейку по-

ставить перед лопатой или перед ведром.) 

2) Винни-Пух,Тигра и Пятачок вырезали три флажка разного цвета: синий, 

зеленый, красный. Тигра вырезал не красный, а Винни-Пух - не красный и не 

синий флажок. Какого цвета флажок вырезал каждый? (Винни-Пух вырезал 

зеленый флажок, Тигра — синий. Пятачок - красный.) 

3) На столе лежат четыре яблока. Одно яблоко разрезали и положили обрат-

но. Сколько яблок на столе? (4 яблока.) 

4) Расставьте в комнате два стула так, чтобы у каждой стены стояло по стулу. 

(Надо поставить стулья в двух противоположных углах.) 

5) Сложите на столе треугольник из одной палочки и квадрат из двух пало-

чек. (Надо положить палочки на углу стола.) 

 

 


