[opoackon KOHKypcC-pecTuBaib «I10 ynmumam
ropoga ExarepuHOypra» J1j1s BOCIIMTAHHUKOB
6-7 €T MyHULIMIAJIbHBIX JOIIKOJbHBIX
00pa30BaTEIbHBIX OPraHU3alui ropoaa
ExarepuHOypra.

MBJ10Y nerckuu cax Ne352
HazBanue urpsl: Mrpa-opoaunika « YIuibl
ExarepunOypra
OO neparora: O”eropa Exarepruna
denopoBHa, BOCHUTATEIID



Llesnb nrpbl «XoaAn/IKa» — MepsbIM NMPOBECTM CBOIO
PULLKY A0 PUHMLLA NO 3apaHee onpeaeneHHoOMY
MapLLPYTYy, cCObAt0aan NpaBuaa Urpbl.

33341 UTPbl 3aBUCAT OT €€ ANAAKTUYECKOW
HAaNPaB/JIEHHOCTU U MOTYT BK/104aTb 3aKpenieHme
3HAaHWW O NPaBMNAX JOPOKHOIO ABUKEHUS,
PA3BUTUE MAaTEMATUYECKUX NPEeACTaB/EHNN,
COBEPLUEHCTBOBAHME NPOU3HOLLEHNA 3BYKOB NN
POPMMPOBAHME NPeaCcTaBAEHNNA O POAHOM Kpae.




[TpaBuaa Urpbl "Xo4MAKa" O4eHb NPOCTbI: UTPOKU
bpocatoT KYOUK 1 nepeaBuratoT CBOU PULLKKN Ha
BblMaBLUEE KONMYECTBO KNETOK. Llesnb nrpbl —
nepBbiM 40OPATLCA A0 PUHMULLA.
[1onoAHUTENbHbIE NPABMAA MOTYT BKAOYATD:
lepemMeLLeHme No CTpesIKkamM Ha noae (Bnepea nam
Ha3a/), BbIMONHEHWE 3a4aHNIN C KaPTOYEK,
1PONYCK X043 UAN NOAYYEHNE AONOHUTE/IbHbIX
X0/0B B 3aBMCUMOCTW OT LBETA MW CMMBOI3
KNETKM.




1 UrPbl
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OdopmaeHme HacToNbHO










	Городской конкурс-фестиваль «По улицам города Екатеринбурга» для воспитанников 6-7 лет муниципальных дошкольных образовательных организаций города Екатеринбурга.�МБДОУ детский сад №352�Название игры: Игра-бродилка «Улицы Екатеринбурга»�ФИО педагога: Онегова Екатерина Фёдоровна, воспитатель 
	Цель игры «ходилка» — первым провести свою фишку до финиша по заранее определённому маршруту, соблюдая правила игры. �Задачи игры зависят от её дидактической направленности и могут включать закрепление знаний о правилах дорожного движения, развитие математических представлений, совершенствование произношения звуков или формирование представлений о родном крае. 
	Правила игры "ходилка" очень просты: игроки бросают кубик и передвигают свои фишки на выпавшее количество клеток. Цель игры — первым добраться до финиша. Дополнительные правила могут включать: перемещение по стрелкам на поле (вперед или назад), выполнение заданий с карточек, пропуск хода или получение дополнительных ходов в зависимости от цвета или символа клетки. 
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