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Цель: закреплять у детей умение  различать согласные звуки и буквы Л-ЛЬ в устной речи и дифференцировать согласные по твердости-мягкости.

Задачи:

1)Коррекционно-образовательной аспект :

-расширять и закреплять представление детей о твердости-мягкости звуков;

-упражнять в звуковом анализе и синтезе, в словообразовании родственных слов;

-совершенствовать навык слогового чтения;

-закреплять материал, изучаемый на занятиях по лексическим темам «Деревья» , «Дикие животные» , «Сказки»;

-закреплять правила правильной речи;

2)Коррекционно-развивающий аспект:

-развивать фонематическое восприятие;

-развивать  зрительно-простанственные восприятие и пространные ориентировки на плоскости;

-развивать слуховое внимание и память;

-развивать мелкую мускулатуру пальцев рук, координацию движений;

-развивать мышление, наблюдательность, концентрацию внимания;

-развивать сенсорику, кинестетические ощущения.  

3)Коррекционно-воспитательный  аспект:
-формировать положительную мотивацию детей через использование игровых и занимательных упражнений;

-развивать умение осуществлять самоконтроль и взаимоконтроль;

-формировать навыки сотрудничества, взаимопонимания;

-  воспитывать любовь к русскому языку.

Педагогические технологии:

-коммуникативная технология;

-личностно-ориентированная технология;

-игровая технология;

-коррекционно-развивающая технология;

-информационно-коммуникационная технология 

Дидактические средства:

-мультимедиа-установка;

-сигнальные карточки;

-слоговые таблицы;

-рисунки деревьев с родственными словами;

-«Кирпичики»  с предметными картинками;

-картинки –рифмы;

-дидактическая игра  «Чудесный мешочек».  

Предварительная работа:

-беседа с детьми «Правила речи»;

-рассматривание и описание  картин по лексическим темам;

- разучивание игровых упражнений «Скажи слово», «Кто больше», «Учимся считать слова в предложении» и др. 
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Развитие речи в игре.

Речь ребёнка как важнейший инструмент общения и познания окружающего мира должна быть живой, эмоциональной, выразительной, связанной, обогащённой различными эпитетами, сравнениями. Считается, что 70 % интеллекта закладывается до 7 лет, и если в детстве человек не научится создавать что-то новое, своё, он всю жизнь будет копировать других. Современному обществу требуются высокообразованные люди, самостоятельно и оригинально мыслящие, творческие, умеющие принимать нестандартные решения. Поэтому потребность в мыслительной деятельности мы развиваем у детей во время игр, требующих личного творчества ребёнка, где проявляются способности к умозаключениям, появляется устойчивый интерес к выполнению сложных задач и удовлетворения от достижения результата. 

В своей работе мы пользуемся элементами технологии ТРИЗ «Теории решения изобретательных задач» для решения следующих задач: 
- развивать у детей творческую речевую деятельность (умение высказывать свои мысли, отстаивать идеи, фантазировать, рассуждать);

- вызывать интерес и мотивацию к ней;

-формировать поисковую активность;

-учить мыслить системно через алгоритмы действий;

Так, например, игра «Да-нет».

Игра  "Да – Нет"   в линейном ряду

Цель: найти загаданную ведущим картинку, с помощью наименьшего количества вопросов.
Правило игры: играющие должны задавать вопросы, которые отсекали бы сразу половину объектов в ряду, для этого нужно найти серединный объект. 

Оборудование: слева направо выставлены картинки: машина – конфета -  помидор – чайник – карандаш -  береза – цветок. 

Игровое действие: угадать картинку  (загадана картинка – карандаш). 

Вопросы, на которые ведущий отвечает «да»:

· Это справа от чайника? (чайник - серединный объект)

· Это слева от березы? (береза – серединный объект в оставшейся части)

· Это карандаш?

Результат: Картинка отгадана после трех вопросов. Признак, по которому происходило сужение поля поиска, это  местонахождение объекта в линейном ряду.

Виды игр «Да – Нет» на освоение пространства

Игры «Да - Нет» решают задачи освоения детьми разных видов пространства, которые можно разделить  в зависимости от местонахождения объекта: линейное (одномерное) пространство, плоскостное (двухмерное) пространство, трехмерное (объемное) пространство.

 Ключевые понятия местонахождения объектов в пространстве: право-лево, середина, выше-ниже, дальше-ближе, угол, сторона, сзади-впереди и др..

Игры «Да - Нет» на освоение пространства мы подразделяем на следующие виды:

· игры «Да - Нет» с использованием линейного пространства (предметные, числовые),

· игры «Да - Нет» на плоскости,

· игры «Да – Нет» в объемном пространстве.

В играх  «Да - Нет»  с использованием линейного (одномерного) пространства объекты (предметы, картинки, буквы и др.) выстраиваются  в линию горизонтально, вертикально или удаленно. В случае, когда  используются цифры или числа,  это дает возможность  детям освоить математические термины, порядковый счет. Ребенок начинает различать большее и меньшее число, выделять середину числового ряда, осваивать промежуточные числа и т.д.

 Игры «Да – Нет»  на плоскости учат детей ориентировке на плоскости. Сужение поля поиска происходит в двухмерном  пространстве. Объекты могут находиться  как на вертикальной, так и  на горизонтальной плоскости. В качестве объектов могут опять же использоваться предметы, картинки, числа, буквы и др.

  Игры «Да - Нет» в объемном пространстве учат детей ориентироваться в  трехмерном   пространстве.  Это может быть поиск  объектов в шкафу, коробке, комнате и т.д.

  В каждом случае применяется своя терминология, характеризующая пространственные ориентировки.

 Постепенное освоение всех видов пространства в итоге позволяет ребенку по ситуации играть в игры «Да - Нет», интегрируя разные виды пространства, например: детям подготовительной группы предлагается  в групповой  комнате  найти спрятанную игрушку. Дети могут начинать с вопросов сужения поля поиска в объемном пространстве (впереди нас – сзади нас, выше, ниже уровня глаз); затем задавать вопросы по поиску шкафчика, где находится игрушка, используя игры «Да - Нет» с числами; либо использовать ориентиры  на плоскости (игрушка находится ближе или дальше от чего - либо).

Игры «Да – Нет»  с использованием цифр и чисел в линейном ряду

Наиболее наглядно принцип игры «Да – Нет» можно показать  на работе с горизонтально выстроенными числами – игры «Да – Нет» с использованием чисел в линейном пространстве.

· Напомним, число – понятие количества; величина, при помощи, которой производится счет. Цифра – знаковое изображение числа. Цифр всего десять  - от 0 до 9. Чисел  неисчислимое множество, при  написании они составляются из цифр.

  На примере данной игры  «Да – Нет» легко показать основной принцип игры — выявление, ограничение и последовательное сужение поля поиска в линейном ряду. Давайте поиграем! 

Мы задумали число в диапазоне от 0 до 1000. 

Определите, какое это число! 

Неподготовленного человека такая задача поставит в тупик - в худшем случае ему придется перебрать 999 вариантов, если не повезет. Но,  если использовать принцип сужения поля поиска, то эта задача решится за небольшое количество вопросов. 

Пробуйте!

Игры  "Да – Нет"  с предметами

Могут использоваться разные предметы, например, выставленные в ряд игрушки или посуда, плоды,  косметика и т.д. 

       Игра  "Да – Нет"  с  игрушками, выстроенными в линейный горизонтальный  ряд 

Загадана – машина. Данная  игра проводиться с детьми 3-3,5 лет.

Правило игры: играющие должны задавать вопросы, которые отсекали бы сразу половину ряда, выполнять действие  «найти середину – закрыть  половину». 

Оборудование: платок, размером 50х50; 5 игрушек (машина –  пирамидка – погремушка – кукла –  мяч), которые  расположены слева направо  на уровне глаз ребенка на расстоянии его вытянутых в стороны  рук. 

Игровое действие: предлагается найти игрушку  и рассказать про нее стишок. Маленькие дети в начале ищут серединный объект (погремушку). Для этого ладошки ребенка должны касаться  крайних объектов ряда. Тогда серединный объект будет находиться перед глазами малыша. 

Возможные  вопросы: 

· На середине находится  погремушка? – Да. 

· Это про погремушку  рассказываем стишок? – Нет.

· Эта игрушка  справа от погремушки? – Нет (платком закрываются погремушка, кукла, мяч, чтобы не отвлекать внимание детей). 

· Это слева от погремушки? – Да. 

· Это машина? – Да. Про нее нужно рассказать стишок.

Необходимо проговорить с детьми, что сначала надо найти середину ряда и закрыть предметы, оставшиеся на другой половине. Так можно найти загаданную  игрушку быстрее. 

Результат: игрушка найдена.

Игры «Да – Нет» в объемном пространстве

Объемная  игра «Да – Нет» проводится в каком-либо пространстве (комнате или коробке), поэтому сужение поля поиска проходит через понятия «правая-левая», «верхняя-нижняя», «передняя-задняя» части комнаты; центр, угол и стороны объемного пространства.

Правила игры «Да – Нет» в объемном пространстве

 Данный вид  игр «Да – Нет» может разворачиваться:

· в комнате  - взгляд на объемное пространство изнутри. 

· в коробке (черный ящик»), взгляд на объемное  пространство сверху.

Объектами для игры могут служить все  предметы,  находящиеся в комнате или коробке.

В игре есть определенные правила:

· В игре «Да – Нет» в объемном простанстве объекты находятся в трехмерном пространстве (комната, коробка). 

· Загадывающий предлагает отгадать предмет, находящийся в комнате (коробке). 

· Не допускается перечисление объектов. Принимаются вопросы, сужающие поле поиска в пространстве комнаты (коробки). 

· Загадывающий имеет право давать следующие ответы: "Да", "Нет", "И да, и нет", «Это не существенно". 

· Результатом является найденный объект за наименьшее количество вопросов и  проанализированный  ход игры.
(  Игра  "Да  – Нет".  Угадай объект в комнате.
Цель: учить детей задавать вопросы о месте нахождения объекта в комнате.

Правила игры: отгадывающий задает вопросы по ориентировке в пространстве, сужающие поле поиска

Оборудование: комната и объекты в ней.

Игровое действие: отгадать объект в комнате   с помощь алгоритма сужения поля поиска (загадан цветок на подоконнике).
Вопросы, на которые загадывающий  ответил «да»:
· Это в передней части комнаты?

· Это в правой передней части комнаты?

· Это ближе к правому углу комнаты?

· Это связано с окном?

· Это в нижней части окна?

· Это цветок на подоконнике?

Результат: отгадан объект, закрепляются правила  игры.

· На начальном этапе при сужении поля поиска используются обводящие жесты, которые позволяют играющим представить, в какой части комнаты ведется поиск.

  В процессе игр «Да – Нет» в объемном пространстве  с детьми дошкольного возраста  Вы сможете решить следующие задачи: 

· развить умение сужать поле поиска в объемном пространстве;

· в игровой форме обучить умению ориентироваться в трехмерном (объемном) пространстве, используя разные точки отсчета;

· обогатить словарь ребенка  терминами: «правая – левая» «верхняя – нижняя», «передняя – задняя» часть комнаты; «верхний – нижний»,  «ближний  – дальний», «правый – левый» угол; «правая – левая», «задняя – передняя» часть комнаты; «выше – ниже» уровня глаз.

· развить умение выделять имена признаков, по которым идет сужение поля поиска. 
После занятий и длительного трудового дня организм устаёт, надо учиться расслабляться и быстро восстанавливать свою работоспособность. Для этого можно сделать ряд упражнений, которые приведут в порядок наше физическое и физиологическое состояние и зарядят положительной энергией. Приведём некоторые примеры:

1) Лечебное дыхание

2) Зрительная гимнастика

3) Релаксирующие упражнения «Любопытная Варвара», «Дровосек»

4) «Гимнастика для мозга»- кинезиологические упражнения:

-«Кулак-ребро-ладонь» -четыре положения руки на плоскости последовательно сменяют друг друга.

Ладони вверх, ладони вниз, 

А теперь их на бочок и зажали в кулачок.  

- «Ухо-нос-хлопок» -зарядка для мозга- левой рукой возьмитесь за кончик носа, а правой рукой за противоположное ухо. Одновременно отпустите ухо и нос, хлопните в ладоши, поменяйте положения рук с точностью да наоборот.
- «Солнышко- заборчик- камешки»- выполняются упражнения руками в игре «Делай то, что слышишь, а не то что видишь».

Кинезеологические упражнения на межполушарные взаимодействия помогут активизировать различные отделы коры головного мозга и корригировать проблемы в различных областях психики. Даже Клеопатра использовала эти упражнения для молодости и красоты, чтобы поддерживать свой мозг в активной состоянии, потому что поддерживая мозг в состоянии молодости и здоровья, мы не позволяем старится всему телу. Под влиянием данных тренировок в организме происходят положительные физиологические изменения. Выполняя в системе эти упражнения, проявляются скрытые способности человека, расширяются границы возможностей его мозга. 

Спасибо за внимание! Всем желаю здоровья, благополучия, успехов и творчества.

