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ДЕФИЦИТ В РАЗВИТИИ ШКОЛЬНО-ЗНАЧИМЫХ ФУНКЦИЙ КАК ОДНА ИЗ ПРИЧИН ШКОЛЬНОЙ НЕУСПЕШНОСТИ

Да, может быть, это звучит парадоксом, но это так: неуспеваемость возникает не в ходе занятий, но она уже существует с первого дня этих занятий. Больше того... бывает даже второгодничество до школы.

П.П. Блонский

Тщательная и всесторонняя диагностика на этапе школьно​го старта помогает взрослым выявить детей с низким уровнем развития школьно-значимых функций — тех функций, кото​рые не только существенно влияют на темп и качество форми​рования навыков письма, чтения и счета, но и в значительной мере определяют успешность овладения школьниками общеучебными и предметными умениями, полноценность усвоения всего учебного материала начального этапа обучения. Наиболее важными с этой точки зрения являются следующие функции:

■ зрительное восприятие и зрительная память, зритель​ный анализ и синтез;

■ пространственная ориентация, оптико-простран​ственный анализ и синтез;

■ слуховое восприятие и внимание, слухоречевая память, фонематический слух;

■ сенсорно-двигательные координации;

■ точные и дифференцированные движения пальцев и ки​стей рук.

Недостатки в развитии названных функций встречаются у детей как изолированно, так и в комплексе, что делает еще более выраженными различия в их стартовых возможностях при включении в систематическое обучение школьного типа.

Причины дефицита в развитии школьно-необходимых фун​кций могут заключаться в:

■ незрелости или избирательном (локальном) поражении структур головного мозга, ответственных за ту или иную функцию;

■ недостаточной согласованности, дискоординации в работе разных отделов коры головного мозга, совместно обеспечивающих ту или иную функцию;

■ отсутствии у детей необходимого и достаточного опыта деятельности, способствующей развитию указанных функций.

Так, при недостаточной зрелости височных отделов веду​щего по речи полушария головного мозга у детей могут на​блюдаться трудности в фонематическом восприятии, анализе и синтезе звукового состава родного языка, а при незрелости или избирательном повреждении моторных центров, распо​лагающихся в лобных отделах коры больших полушарий, могут возникнуть трудности произвольной регуляции, точности и целенаправленности движений пальцев и кистей рук. Незрелость или нарушение связей между височными, лобны​ми и затылочными отделами мозга обычно приводит к труд​ностям или недостаткам в установлении координации в си​стемах «ухо — рука», «глаз — рука», «глаз — ухо — рука», а низкий уровень ручной умелости — зачастую результат ма​лого опыта участия детей в разных видах деятельности, тре​нирующих мелкие мышцы руки.

Следует учитывать, что при одних и тех же проявлениях дефицитарного развития их причины могут быть различны​ми, и наоборот — одни и те же причины могут вызывать раз​ные по характеру проявления. Точно установить причины выявленных трудностей помогут специалисты — психолог, нейропсихолог, учитель-дефектолог, учитель-логопед и др. Но любая причина и обусловленные ею трудности сигнализиру​ют о необходимости привнесения в педагогический процесс соответствующих развивающих или коррекционно-развивающих технологий с целью преодоления негативного влияния этих трудностей на усвоение детьми школьных знаний, ста​новление общеучебных и предметных умений, формирование учебной деятельности.

Опыт показывает, что многие трудности, связанные с низ​ким уровнем развития школьно-значимых функций, заявля​ют о себе уже в период дошкольного детства. В связи с этим тактика выжидания или игнорирования имеющихся у детей признаков неблагополучного развития школьно-значимых функций в надежде, что «все образуется», «пройдет само», как только они включатся в учебную работу, совершенно ошибоч​на и приводит лишь к усугублению первичных неблагополу​чий в развитии. В школе такие ученики испытывают большее, по сравнению с другими учащимися класса, напряжение при овладении школьными навыками, нередко отстают в темпе учебной деятельности, у них часто возникают нервно-психические срывы, а в крайних вариантах — категорический отказ от выполнения любых заданий в школе и дома. Поэтому чрез​вычайно важно, чтобы близкие взрослые ребенка — родители, учителя или воспитатели, установив у него нежелательные и требующие коррекции особенности и недостатки в развитии школьно-значимых функций и обусловливающие их причи​ны, не остановились на этом, а были заинтересованы в разра​ботке и реализации адекватной развивающе-коррекционной про​граммы. Ее конструирование становится возможным, если взрос​лый, во-первых, сумеет выявить первоочередные, наиболее важные на данном этапе «точки приложения» собственных раз​вивающих, коррекционно-развивающих усилий применитель​но к социальной ситуации развития ребенка и, во-вторых, смо​жет выстроить целостную систему развивающе-коррекционного воздействия так, чтобы она стала естественной и органичной составляющей образовательного процесса.
ТЕХНОЛОГИЯ КОНСТРУИРОВАНИЯ ИГРОВЫХ ПРОГРАММ РАЗВИТИЯ ШКОЛЬНО-ЗНАЧИМЫХ ФУНКЦИЙ И КОРРЕКЦИИ ИХ НЕДОСТАТКОВ У ДЕТЕЙ ДОШКОЛЬНОГО И МЛАДШЕГО ШКОЛЬНОГО ВОЗРАСТА

Перед каждым ребенком открыта своя дорога нормального развития, открыты свои возможности творчества, в каждом ребенке должно охранять, укреплять и развивать его творческие силы. В школе не должно быть «черни», учеников второго разряда; все дети требуют к себе благожелательного, вдумчивого отношения, и чем слабее, дефективнее дитя, чем более оно отстало, тем серьезнее и ответственнее роль школы в его созревании.

В.В. Зеньковский

В качестве одного из оптимальных средств «встраивания» программ развития школьно-значимых функций и коррек​ции их недостатков в образовательный процесс ДОУ или шко​лы выступает игровая деятельность. И в детском саду, и в школе она занимает сильные позиции сначала ведущей, а за​тем — ведомой деятельности, не меняя при этом те черты, которые принципиально отличают ее от других видов детс​кой деятельности, — добровольность вхождения участников, инициативность, протекание в определенных пространствен​ных и временных рамках, непредсказуемость развития и ре​зультата, творческость, иллюзорность. Желание учиться и желание играть мирно сосуществуют у детей на протяжении старшего дошкольного и младшего школьного возраста.

Дети младшего школьного возраста в играх, так же как и дошкольники, реализуют не только разнообразные впечатле​ния и знания, но и свои основные духовные потребности. Игра особенно уместна и даже необходима в обучении первоклассников-шестилеток, когда становление учебной деятельности происходит при пока недостаточном развитии произвольного внимания, восприятия, памяти. Усвоение учебного материала, который год от года все более усложняется, требует многочис​ленных, сходных по характеру упражнений и повторений, но ребенку длительные волевые усилия пока еще не всегда дос​тупны. В этой ситуации игра решает педагогические задачи значительно быстрее и прочнее, чем какое-либо другое сред​ство. Доказано, что чем меньше развит волевой компонент де​ятельности, тем чаще могут использоваться игровые формы в работе с дошкольниками и младшими школьниками.

Сегодня в научно-педагогической и методической литера​туре можно найти много разнообразных и достаточно развер​нутых рекомендаций по использованию игр в учебно-воспи​тательной практике. Однако до недавнего времени основной акцент при рассмотрении вопросов о целесообразности и пра​вомерности привнесения игры в педагогический процесс де​лался только на ее вкладе в обучение и воспитание детей. Вместе с тем происходящие в последние десятилетия процессы становления системы социально-психолого-педагогичес​кой поддержки детства, активное включение развивающих и коррекционно-развивающих технологий в деятельность об​разовательных учреждений позволяют предметно обсуждать и изучать еще один аспект — место игры в решении вопросов выявления, предупреждения и преодоления предпосылок и признаков формирования неблагополучных вариантов детс​кого развития, профилактики школьных трудностей и — по возможности     устранения их проявлений и причин.

Поэтому не только адаптирующие, диагностические, дидак​тические, воспитательные, но и развивающие, коррекционно-развивающие функции игры должны быть осознаны и освое​ны взрослыми (педагогами ДОУ и начальной школы, систе​мы дополнительного образования, родителями) в целях наиболее эффективного использования ее позитивного влия​ния на процессы детского развития, в том числе на развитие школьно-значимых функций и коррекцию их недостатков.

Вместе с тем наблюдения и анализ деятельности педаго​гов-практиков показывают, что большинство из них сегодня имеют в своем распоряжении достаточно пестрый, неупоря​доченный игровой арсенал и не ставят перед собой задачу конструирования целостных, четко ориентированных и ад​ресных игровых программ, т.е. систематизированных наборов игр, упражнений, заданий игрового характера, которые были бы направлены на реализацию задач развития у детей той или иной школьно-значимой функции и/или коррекции ее недостатков и предлагались им в соответствии с логикой про​странственно-временного развертывания игрового коррекционно-развивающего воздействия. В связи с этим важно, что​бы педагог не только умел достаточно объективно оценить ресурс готовых, уже апробированных игровых программ и адаптировать их к условиям своей повседневной работы, но и мог самостоятельно создавать игровые программы в соот​ветствии с потребностями образовательной практики и осо​бенностями развития школьно-значимых функций у детей.

Основной целью развивающей (коррекционно-развивающей) программы ребенка или группы детей должно являться раз​витие (упражнение, доформирование, «доведение») до уровня возрастных норм состояния школьно-значимых функций по​средством использования специальных заданий двух видов:

■ развивающие (коррекционно-развивающие) задания, по​строенные на учебном материале;

■ развивающие (коррекционно-развивающие) задания, по​строенные на неучебном материале.

Задания первого вида предполагают усиление развивающе​го эффекта предлагаемого для усвоения учебного материала путем его определенной методической инструментовки. Та​кие задания предлагаются обычно при фронтальной работе с группой (классом) в тех случаях, когда из данных диагности​ки следует, что большинству детей требуется специальная по​мощь по развитию той или иной школьно-значимой функции (функций) или коррекции ее (их) недостатков. Наиболее часто в этом ключе реализуются программы развития зрительного восприятия, пространственной ориентации и коррекции их не​достатков и/или программы развития и совершенствования тонких дифференцированных движений пальцев и кистей рук.

Второй вид заданий также включается в ткань занятий (уроков) и, кроме того, используется при организации детс​кой деятельности во вторую половину дня (самостоятельная игровая деятельность детей в группе ДОУ, учебная работа млад​ших школьников в группе продленного дня, индивидуальные развивающие, коррекционно-развивающие занятия с педаго​гом, психологом или логопедом, развивающие занятия с ро​дителями в условиях семьи и др.). Эти задания также заре​комендовали себя как действенное средство «подтягивания» развития детей, так как, опираясь на интерес и привычные для них виды деятельности (игровую, предметно-практичес​кую, художественную), одновременно ставят их каждый раз перед все более сложными условиями и целями деятельнос​ти. Например, специальные и сходные по дидактическим целям (совершенствование пространственной ориентации), но разные по материалу, действиям и правилам игры или игро​вые задания могут быть одинаково успешно использованы на любых занятиях в ДОУ или на уроках математики, рус​ского языка, физической культуры, изобразительного искус​ства, ручного труда. Построенные на неучебном материале с соблюдением логики последовательного усложнения их со​держания, они каждый раз будут для детей являться субъек​тивно-новыми, а следовательно, и каждый раз по-новому при​влекательными, интересными.

Частота обращения к тому или иному виду заданий дик​туется типичными для группы (класса) трудностями и инди​видуальными потребностями детей. Эффективность их при​менения будет особенно высокой, если педагог при составле​нии программы в рамках конкретного направления будет, с одной стороны, опираться на онтогенетические закономерно​сти формирования соответствующих функций, а с другой — учитывать актуальный уровень развития и потенциальные возможности всех и каждого из детей группы (класса). Опти​мально, если реализация программы профилактики недостат​ков школьно-значимых функций у детей средствами игр, иг​ровых упражнений и заданий будет начата педагогами ДОУ, учреждений дополнительного образования и продолжена пе​дагогами начальной школы и родителями, что позволит счи​тать ее действительно более развивающей, профилактической, нежели коррекционной.

В начальной школе использование игровых программ развивающе-коррекционной направленности еще более возрас​тает, особенно важно их использование в первом полугодии первого года обучения. Именно в это время педагог, сталки​ваясь с недостаточной сформированностью у своих учеников школьно-необходимых функций, часто вынужден сначала за​ниматься не столько их обучением в соответствии с програм​мой, сколько восполнением выявленных недостатков. Наи​более продуктивной в такой ситуации будет педагогическая тактика, которая объединяла бы процесс собственно обуче​ния и процесс развития школьно-значимых функций и кор​рекции их недостатков. Это оказывается вполне возможным при условии, что педагог будет вдумчиво относиться к плани​рованию каждого занятия, его методической инструментовке и включению в коррекционно-профилактические программы таких игр, игровых заданий и упражнений, которые бы рабо​тали на решение как актуальных образовательных задач, так и задач развития школьно-значимых функций и коррекцию их недостатков.

В каждой из представленных в пособии программ, таким образом, можно выделить набор типовых заданий, которые в постепенно усложняющейся последовательности и разной игровой модификации предлагаются детям дошкольного и младшего школьного возраста. В связи с этим содержание многих игр1 и иллюстративный материал к ним являются примерными: взрослые, планируя и реализуя игровые про​граммы развития школьно-значимых функций и коррекции их недостатков, свободны в их изменении и дополнении, по​скольку они определяются, с одной стороны, потребностями конкретного занятия (урока), а с другой — индивидуально-типологическими особенностями и возможностями детей.

ПРОГРАММА РАЗВИТИЯ ЗРИТЕЛЬНОГО ВОСПРИЯТИЯ И ПАМЯТИ, ЗРИТЕЛЬНОГО АНАЛИЗА И СИНТЕЗА И КОРРЕКЦИИ ИХ НЕДОСТАТКОВ

Исследователи утверждают, что до 90% информации вос​принимается человеком посредством зрения. Если сравнить два из возможных способов познания мира — с помощью ося​зания и зрение, то оказывается, что последнее располагает ап​паратом, который приспособлен к тому, чтобы сразу (симультанно) воспринимать простые и хорошо знакомые из предыду​щего опыта предметы, явления. При восприятии же сложных, малознакомых предметов или целостных ситуаций процесс предварительной зрительной ориентировки в объекте все бо​лее приближается к тому последовательному и поэлементно​му (сукцессивному) опознанию, который характерен для ося​зания (А.Р. Лурия, 1975).

Среди наиболее типических характеристик зрительного восприятия как дошкольников, так и младших школьников выделяется, во-первых, его малая дифференцированностъ. Дети неточно и ошибочно дифференцируют сходные объекты: иног​да не различают изображения сходных предметов и сами сход​ные предметы, смешивают сходные по начертанию буквы и слова и т.д., что связано с возрастной слабостью аналитичес​кой функции восприятия.

1 В книгу вошли как достаточно широко известные и хорошо зарекомендовавшие себя в практике работы игры, так и новые, авторские.        

Во-вторых, дошкольникам и младшим школьникам мо​жет быть свойственна слабость углубленного, организован​ного и целенаправленного анализа при восприятии. Часто они выделяют случайные, несущественные детали, на кото​рые не обратит внимание взрослый, а существенное и важное при этом не воспринимается.

В-третьих, для восприятия детей этого возраста характер​на и ярко выраженная эмоциональность: ими в первую оче​редь воспринимаются те объекты или их свойства, признаки, особенности, которые вызывают непосредственную эмоцио​нальную реакцию. Наглядное, яркое, живое воспринимается ими обычно лучше и отчетливее, эмоциональнее, чем, напри​мер, символические и схематические изображения.

В процессе дошкольного и начального образования происхо​дит постепенная перестройка зрительного восприятия, оно под​нимается на более высокую ступень развития и принимает ха​рактер целенаправленной и специфической деятельности, ус​ложняется и углубляется, становится более анализирующим, дифференцирующим, принимает характер организованного на​блюдения. Наблюдающий ребенок следует поставленной перед собой цели, владеет специальными приемами наблюдения, что приводит к обогащению его верными, яркими образами окру​жающей действительности и служит основой формирования представлений и понятий. В процессе активного наблюдения бывают задействованы различные мыслительные операции — анализ, синтез, сравнение, обобщение, абстрагирование.

Но для этого взрослым необходимо специально организо​вывать восприятие детей, воспитывать у них умение не про​сто смотреть, но и рассматривать, планомерно и систематично анализировать воспринимаемые объекты, выявлять существен​ные признаки и свойства предметов и явлений, произвольно регулировать процесс восприятия и контролировать его ре​зультаты.

Для поступающего в школу и тут же сталкивающегося с огромным количеством новых, незнакомых прежде объектов ребенка высокая степень развития зрительного восприятия, зрительной памяти и способности к анализу и синтезу визу​ально поступающей информации безусловно важна и необхо​дима, однако она свойственна далеко не всем первоклассни​кам. Фрагментарность, поверхностность и отсутствие плано​мерности восприятия, неумение подчинить его поставленной задаче, низкий уровень осмысления наглядно воспринимаемо​го материала, несформированность навыков выделения дета​лей и признаков объекта характерны для 40—80% детей. Следствием этого может быть, например, забывание начерта​ния редко встречающихся букв и смешение их между собой или смешение близких по оптическим характеристикам букв, что в значительной мере затрудняет процесс начального обу​чения и требует оказания соответствующей помощи. Кроме того, недостаточная воспитанность восприятия детей выра​жается и в таком явлении, как отвлечение внимания. Поэто​му постепенное развитие и совершенствование у детей вос​приятия существенно влияет и на организованность, целенап​равленность внимания, расширяет его объем и т.д.

В целях постепенного овладения детьми дошкольного и младшего школьного возраста техникой зрительного воспри​ятия и развития «умелости взора», рациональными приема​ми запоминания и логической обработки наглядно представ​ленной информации, взрослые могут использовать игры, иг​ровые задания и упражнения, построенные как на учебном, так и неучебном материале. На первых порах в играх, осо​бенно с детьми дошкольного возраста, следует использовать реальные предметы, и лишь убедившись в том, что им дос​тупны их легкое узнавание, запоминание и правильный ана​лиз, можно использовать реалистические изображения пред​метов, цветные1 и черно-белые предметные и сюжетные кар​тинки, иллюстрации, выполненные в разной художественной манере, схематические изображения, чертежи и пр. Связано это с тем, что восприятие изображения представляет собой психологически гораздо более сложный процесс, поскольку не просто повторяет собой реальный объект, а передает его на плоскости с помощью особых приемов и средств.

Рассматривание и называние реальных предметов, выделение в них главных и второстепенных деталей, поиск в предметах черт сходства и различия

Назови все красное (круглое, деревянное...)

По ходу игры ведущий (его роль может выполнять кто-либо из детей) задает основание для выделения в окружающих предметах того или иного признака. Повторять уже на​званные кем-то предметы нельзя.

1 При подготовке педагогом наглядного материала к играм необходимо по​мнить о тех сочетаниях цветов, которые активизируют восприятие информа​ции: желтый — черный, желтый — красный, белый — синий (особенно белый на синем), черный на оранжевом, красный — желтый — зеленый, белый — красный, красный — белый — синий.

Игра проходит несколько циклов, каждый из которых начинается тогда, когда будут названы все окружающие детей предметы, соответствующие названному признаку. В каждом цикле определяется победитель — игрок, который пос​ледним назвал нужное слово.

Одинаковые по форме

Перед началом игры дети разбиваются на четверки, выде​ляют ведущего и получают наборы геометрических фигур. Ведущий выкладывает любую фигурку, а остальные три че​ловека должны выложить из имеющегося у них набора фи​гуру, имеющую ту же форму. Если кто-то ошибается, веду​щий вручает ему штрафную палочку.

Игра продолжается до тех пор, пока будет возможен сле​дующий ход. Проигрывает тот, у кого будет больше всех штрафных палочек.

Аналогично организуется игра «Одинаковые по цвету».

Ищем сокровище

В игре может принимать участие неограниченное число участников, среди которых выбирается ведущий. Он предла​гает игрокам найти среди окружающих предметов «сокро​вище» и задает с помощью прилагательных его признаки, на​пример: «Мое сокровище — маленькое, синее, шелковое, на​рядное» (бант на голове у одной из участниц игры) и т.д. Игрок, отгадавший «сокровище» по признакам, сам стано​вится ведущим.

Рассели жильцов

Перед началом игры дети рисуют многоэтажный дом (или получают его готовую схему), где видны этажи, квартиры. Дается им также и набор геометрических фигур, каждую из которых следует поселить на «своем» этаже и в «своей» квар​тире. Признак, определяющий принцип размещения фигур на этажах, может быть выбран на усмотрение детей (форма, цвет, материал, из которого он сделан, и т.д.).

Отгадай признак

Перед началом игры дети разбиваются на пары. Один ре​бенок берет по своему выбору два предмета, имеющие один общий признак, второй ребенок должен назвать этот при​знак, затем они меняются ролями и т.д.

Лучший знаток загадок

Ведущий предлагает участникам игры вспомнить загадки, которые они знают, и загадать их друг другу. Обязательное условие, которое должно быть выполнено, — предмет-отгадка должен находиться в поле зрения игроков, быть ими виден. В конце игры следует поощрить как тех, кто загадал самое боль​шое число загадок, так и тех, кто лучше всех их отгадывал.

Чем похожи? Чем отличаются?

Перед началом игры взрослый подбирает пары предметов так, чтобы между ними возможно было установить некоторое число черт как сходства, так и различия. В ходе игры эти пары последовательно предъявляются детям, а за каждый правильно указанный ими признак сходства или отличия начисляется поощрительный балл.

В конце игры поощрительные баллы суммируются и оп​ределяется победитель игры.

Кто назовет больше признаков?

В игре принимает участие неограниченное число участни​ков. Ведущий называет один из предметов окружающей об​становки, а игроки должны по очереди, не повторяясь назвать как можно больше признаков, свойственных этому предмету. Выигрывает тот, кто назовет последний признак.

Архимеды

Из игроков выбирается ведущий, который называет тот или иной предмет окружающей обстановки. Задача игроков — сде​лать «изобретение» так же, как в свое время это сделал Архимед, т.е. предложить разные способы использования знакомого пред​мета. Выигрывает тот игрок, кто больше других подаст ценных идей по использованию разных предметов в новом качестве.

Разноцветные пуговицы

Название игры условно, так как пуговицы отличаются друг от друга не только по цвету, но и форме, количеству отвер​стий для пришивания, наличию или отсутствию «ножки» и др. Педагог предлагает детям в ходе игры разделить собран​ную совместными усилиями богатую «коллекцию» пуговиц сначала на две группы — подходящие к подходящим, потом — на три, четыре и т.д. Каждый раз после того, как дети выполнят задание, необходимо обсудить с ними основание выделения групп и оценить соответствие результата группировки выбранному основанию (основаниям).

Найди в мешочке

В принесенном педагогом «чудесном» мешочке находится некоторое количество предметов, которые можно объединить в группы (например, игрушечные машинки, муляжи фруктов, ово​щей и др.). Дети по очереди достают из мешочка предметы и объединяют их в группы — подходящие к подходящим. Для того чтобы это было сделано правильно, в начале игры необходи​мо несколько предметов по очереди достать, положить на стол и внимательно рассмотреть с детьми, наметив тем самым возмож​ные принципы объединения их в группы. Задача взрослого: кор​ректировать (но не прямым вмешательством, а с помощью наво​дящих вопросов) действия игроков с тем, чтобы группы были сформированы с опорой на существенные признаки предметов.

Рассматривание, сравнение, анализ и синтез реалистических изображений предметов

Коллекционеры

Эта игра обычно протекает достаточно длительное время, так как любая коллекция, даже на первый взгляд самая про​стая, собирается в течение определенного времени. Игроки могут заранее договориться о том, кто какую коллекцию пред​метов или картинок будет собирать, но можно этого и не де​лать, и тогда, возможно, игра будет протекать еще более инте​ресно. Со стороны взрослых стремление игроков пополнять и обогащать коллекции друг друга должно получить обязатель​ную поддержку и одобрение.

После того как будет собран «основной фонд» каждой кол​лекции, устраивается выставка. Наиболее удачные по содер​жанию и названию коллекции должны быть отмечены специ​альным призом, однако игра необязательно заканчивается сразу после выставки. Детям бывает свойственно продолжать кол​лекционирование, а поэтому время от времени по мере обога​щения коллекции выставки могут повторяться.

Найди одинаковые множества

Игровой материал для этой игры — коллекция почтовых открыток. Участники игры получают игровое задание — найти

«парные» открытки, т.е. те, на которых было бы нарисовано одинаковое число предметов. Выигрывает тот, кто составит таких пар открыток больше других игроков.

Найди отличия

Для проведения этой игры заранее готовится альбом игро​вых заданий, на каждой странице которого располагается по два рисунка с изображением листьев (или плодов, цветов, ягод и т.д.). В каждой паре один рисунок отличается от другого лишь одним каким-либо признаком, который и должен быть замечен детьми при их рассматривании. Выигрывает тот, кто заметит больше других отличий в изображениях (рис. 1).
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Рис. 1

Сложи картинку

В этой игре в качестве игрового материала используются разрезанные на несколько частей картинки, которые игро​кам предлагается сложить в наиболее короткий срок. Коли​чество частей в картинках, которые требуется правильно рас​положить, постепенно увеличивается с 3—4 до 10—12 и бо​лее, при этом может меняться и форма разрезов (прямой, волнообразный, зигзагообразный и др.) (рис. 2).
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Рис. 2

Заплатки

В этой игре детям предлагается «починить» коврики с не​сложным узором, выбрав необходимую «заплатку» среди пред​ложенных (рис. 3). Игровая задача может быть значительно усложнена в том случае, если детям будет предложено пра​вильно подобрать утраченные фрагменты к сюжетным кар​тинкам (рис. 4).
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Рис. 3
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Рис. 4

Разложи по порядку

В качестве игрового материала предлагается ряд иллюстраций, связанных одним сюжетом, но разложенных неверно (не по порядку). Дети должны определить, какая из иллюстраций изображает произошедшее раньше или позже, т.е. разложить их по порядку и составить рассказ. Выигрывает тот, чей рассказ будет самым точным и интересным (рис. 5).
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Рис. 5

Запоминание визуально представленного ряда с постепенным увеличением числа включенных в него элементов; восстановление деформированного ряда

Заметь все!

На наборном полотне педагог выставляет в один ряд 6—8 картинок с изображением самых разных предметов. На рас​сматривание изображений детям отводится не более 5—10 секунд, после чего они закрываются и детям предлагается перечислить их в той последовательности, в которой они были представлены. Выигрывает тот, кто заметит и безошибочно назовет все предметы.

Разложи по порядку

Ведущий предлагает детям рассмотреть лежащий перед ними ряд картинок и запомнить расположение каждой из картинок. Во время короткой паузы, когда дети закроют гла​за, ведущий перемешивает картинки. Задача игроков — восстановить ряд картинок в той же последовательности. Выиг​рывает тот игрок, кто первым правильно восстановит кар​тинный ряд.

Игра может проводиться неоднократно, при этом число картинок, которые предлагаются детям для запоминания, постепенно увеличивается.

От светлого к темному

Игровой материал — одинаковые геометрические фигуры (кружки, квадраты и пр.) одного цвета, но разных оттенков (например, от насыщенного, почти черного темно-зеленого до бледно-зеленого). Игровая задача — как можно точнее раз​ложить фигуры, начиная от самой темной и заканчивая самой светлой. Выигрывает тот, кто быстрее создаст гамму цве​товых оттенков.

Шерлок Холмс

Игрок, который выполняет роль Шерлока Холмса, внима​тельно рассматривает внешний вид своего партнера и отворачивается или выходит на короткое время из комнаты. Парт​нер меняет некоторые детали своего внешнего вида и предла​гает «сыщику» угадать, что он изменил. Если в игре принимают участие несколько детей, можно провести своеоб​разный турнир на звание «лучшего Шерлока Холмса».

Предметом игры может быть не только внешний вид парт​нера, но и расположение предметов в комнате, мелкие детали на рисунке и др. Сложность игры зависит от количества из​меняемых элементов: лучше начать с 3—4 изменений и по​степенно увеличивать их число.

Угадай, что изменилось?

Для проведения этой игры потребуется несколько пред​метных картинок, как случайно подобранных, так и объеди​ненных по какому-либо признаку (например, принадлежащие к одной тематической группе или начинающиеся на один и тот же звук, сходные по функциональному назначению и т.д.). Детям предлагается их рассмотреть, назвать и на некоторое время закрыть глаза для того, чтобы ведущий смог провести какие-либо изменения в их расположении. Открыв глаза, дети должны отгадать, что изменилось в расположении картинок.

Игра может повторяться неоднократно, при этом должно постепенно увеличиваться число картинок, которые в ней используются, а наиболее активные игроки должны быть на​званы и поощрены.

Какие буквы (цифры) изменили свое место?

Ведущий предлагает детям запомнить расположение букв (цифр). Затем дети закрывают глаза, а ведущий меняет поло​жение в ряду 1—4 букв (цифр). Открыв глаза, дети должны как можно быстрее определить, какие буквы (цифры) изме​нили свои места, и правильно восстановить все элементы ряда.

Узнавание и называние стилизованных и схематических изображений предметов

Что продают в магазине?

В этой игре используются стилизованные рисунки — «вывески» магазинов. Задача игроков — узнать, какие товары продают в том или ином магазине (рис. 6).

Дорожная азбука

Игрокам предлагается рассмотреть дорожные знаки, кото​рые встретил на своем пути водитель, и как можно точнее рассказать, как пролегал его маршрут (рис. 7).
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Рис. 6
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Рис. 7

На что похоже?

Для игры нужно заготовить карточки с разными фигурами. Но можно играть, рисуя фигуры непосредственно в процессе игр.

Взрослый показывает детям один из рисунков и просит отгадать, на что это похоже. Затем можно поменяться роля​ми — рисовать по очереди будут дети, а отгадывать — взрос​лый и другие участники игры (рис. 8).
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Рис. 8

Узнавание контурных, силуэтных, точечных или пунктирных изображений предметов, геометрических фигур, букв, цифр

Угадай, чья тень?

Детям предлагаются несколько реалистических картинок и одна силуэтная («тень», которую отбрасывает один из пред​метов). Нужно как можно быстрее и правильнее назвать, ка​кому предмету принадлежит тень (рис. 9).
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Рис. 9

Волшебные картинки

Игрокам предлагается рассмотреть «волшебные» картин​ки и определить, какие предметы на них нарисованы. После того как предметы правильно названы детьми, можно пред​ложить обвести их контуры сплошной линией и раскра​сить (рис. 10).
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Рис. 10

Необычный алфавит

Педагог предлагает детям сначала назвать буквы в таблице (рис. 11), а затем назвать с опорой на нее весь алфавит по порядку.
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Рис. 11

От 1 до 20 и обратно

Ведущий предлагает детям с опорой на таблицу назвать по порядку числа от 1 до 20 и обратно (рис. 12). Можно за​сечь время, которое потребуется для поиска и называния цифр каждому игроку, и тогда победа того или иного игрока будет установлена вполне объективно.
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Рис. 12

Прослеживание взором наложенных линий, узнавание зашумленных или наложенных друг на друга изображений (геометрического, буквенного или цифрового материала)

Лабиринты
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Рис. 13. Кто где живет?
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Рис. 14. Помоги грибнику выбрать нужную тропинку
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Рис. 15. Помоги кролику пройти сквозь лабиринт. Посчитай, сколько букв Ш в лабиринте

Рисунок под дождем

Детям предлагается рассмотреть рисунок и назвать, какие предметы, геометрические фигуры, буквы и цифры были изоб​ражены на нем до того, как пошел дождь (рис. 16).
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Рис. 16

Наложенные и скрытые изображения
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Рис. 17. Сколько мыльных пузырей получилось у Незнайки?
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Рис. 18. Кто спрятался в кустах?
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Рис. 19. Какие буквы алфавита спрятаны здесь?
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Рис. 20. Сколько предметов на рисунке?

Какое слово зашифровано?

Взрослый предлагает детям назвать все буквы, которые они видят на рисунке, и сосчитать их количество (рис. 21). После того как дан правильный ответ, устраивается соревнование — кто быстрее отгадает, какое слово зашифровано?
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Рис. 21

Склеенные слова

Для игры детям предлагаются карточки, содержащие «склеенные» (т.е. соединенные без пробелов) слова. Задача игроков — отделить слова друг от друга вертикальной чертой и посчи​тать общее количество слов в каждой строке, например:

слонкорова 
туфликорзиначасы 
фартукписьморадугасвет 
песнякроватьсанкимедведьчерепаха 
коверпонисамолетперчаткисекундамальчики

Найди слова

Для игры необходимо подготовить карточки по числу иг​рающих детей с буквенным текстом, в котором «спрятаны» разные слова, например:

сивренудысупдлдроваибмтегмирыдушсиренъйфф фанерасверцуктарелкайцйцкчайхгродкастрюлявар кдегкошказимавареньеывакждежизнъвасфконькен пмтилнрозакдалегкарентавакнстмсеменаждцапляк сольпаркеузэхвоябдложээкскаваторваренкщйцхвбч ваенсолнцепрпарадибтълработаывугхуходпорохалв

Каждому игроку необходимо как можно быстрее найти такие слова и подчеркнуть их. Для повышения интереса и азарта детей время выполнения задания можно ограничить тремя минутами. Выигрывает тот, кто первым правильно подчеркнет все слова.

Нахождение заданного изображения (геометрической фигуры, буквы, цифры) в ряду других, сходных
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Рис. 22. Найди одинаковые морковки
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Рис. 23. Сколько пар носков?
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Рис. 24. Найди двух одинаковых бабочек
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Рис.25. Раскрась одинаковые геометрические фигуры
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Рис. 26. Зачеркни все многоугольники
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Рис. 27. Обведи одинаковые буквы
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Рис. 28. Подчеркни все двойки
 Корректоры

Игровая задача — как можно быстрее найти в предлагае​мом и одинаковом для всех участников игры тексте (напри​мер, в отрывке из художественного произведения, газетной статье или на странице учебника) одно—три заданных ведущим слова. Отыскав слова, их необходимо подчеркнуть или обвести кружком. Итог игры и определение лучшего «кор​ректора» проводятся коллективно.

Что зачеркнуть, что подчеркнуть

До начала игры педагог, разделив доску пополам, на каж​дой из ее частей пишет ряд предложений, а затем закрывает написанное экраном. Количество предложений зависит от возраста играющих.

Дети делятся на две команды и к доске выходит по одно​му игроку от каждой команды. Им предстоит внимательно прочитать написанное на доске (экран убирается), зачеркнуть в словах все буквы А и подчеркнуть буквы И (или по догово​ренности какие-либо другие). На это отводится 2—3 минуты. Выполнение задания игроками проверяется командой-сопер​ницей и на основании этого определяются победители.

Расшифруй письмо

Взрослый зашифровывает буквы любыми значками или рисунками и, используя эти обозначения, «записывает» сло​во. Выигрывает тот, кто первым правильно расшифрует (про​читает) слово (рис. 29).
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Рис. 29

Вариант игры — дети сами «кодируют» с помощью выбран​ных значков слова и предлагают их друг другу прочитать.

Буквы заблудились

Дети должны «исправить» слова, где перепутались буквы, поставив их на свое место (рис. 30). В игре может принимать участие весь класс, она также может быть проведена в малой группе, в парах.
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Рис. 30

Поиск отличий в сходных, но не тождественных изображениях
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Рис. 31. Сравни картинки и найди между ними отличия. Закрась столько окошек, сколько отличий ты обнаружишь в рисунках
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Рис. 32. Сравни картинки и найди между ними пять отличий
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Рис. 33. Сравни картинки и найди между ними семь отличий

Расчленение изображения предмета, буквенного

или цифрового знака на составляющие его элементы с последующим анализом и синтезом

Нарисуй целое

Для игры понадобятся разрезные картинки с изображени​ем хорошо знакомых детям предметов, листы бумаги, цвет​ные карандаши или фломастеры.

Педагог раскладывает перед каждым из детей разрезанную на части картинку и просит нарисовать целую картинку, не складывая ее. Дети выполняют рисунки, а потом каждый на​зывает предмет, который он нарисовал. После этого педагог просит сложить картинку и срисовать ее. Выигрывает тот ре​бенок, первая и вторая картинки которого будут наиболее сход​ны (по размерам, пропорциям, расположению частей и др.)-

Буквенный конструктор

Для проведения игры потребуется один или несколько (по количеству детей) наборов элементов букв (вначале — печат​ных, позже — рукописных) (рис. 34). Ведущий игры называ​ет букву, которую требуется сконструировать, например бук​ву Н. Затем дети должны рассказать, какие элементы и в каком количестве были использованы при конструировании этой буквы.

Следующее задание ведущего — не изменяя ни самих эле​ментов, ни их количества, сконструировать новую букву (бук​вы). Выигрывает тот, кто предложит большее число новых букв.
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Рис. 34. 

Выделение в предметах (их изображениях,

геометрическом или буквенно-цифровом материале) сходных деталей и группировка их на этой основе
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Рис. 35. Чем похожи предметы?
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Рис. 36. Разложи по группам
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Рис. 37. Найди лишнюю фигуру
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Рис. 38. Четвертая — лишняя

Угадывание предметов, букв, цифр на незаконченных рисунках, узнавание их по отдельным характерным деталям
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Рис. 39. Кто пришел сегодня в гости?
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Рис. 40. Дорисуй предмет

Буквы и цифры

Всем игрокам раздаются одинаковые листочки с нарисо​ванными на них элементами букв и цифр (рис. 41). Игровая задача — как можно правильнее и быстрее дописать буквы и цифры.
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Рис. 41

Вершки и корешки

Традиционные минутки чтения, которые учитель прово​дит, предлагая детям хором или индивидуально читать на​писанные на доске или напечатанные на карточках различ​ные слоги, слова (например, словарные), можно в значитель​ной степени разнообразить. Для этого карточки, которые будут предлагаться для чтения на том или ином уроке, следует либо разрезать пополам по горизонтали, либо перегнуть (так​же по горизонтали), чтобы были видны только «вершки» или «корешки» слогов, слов (рис. 42). Однако прежде, чем пред​лагать такие слова детям, педагогу следует проверить, действительно ли слог, слово будут «узнаваемы», так как не все буквы можно угадать по их только нижней или только верхней части.
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Рис. 42
Найди свою салфетку

На столах лежат бумажные салфетки с вырезанными узо​рами простой формы. У детей — листочки со схематичным изображением тех же салфеток, сложенных вдвое. Дети дол​жны по чертежу найти свою салфетку (рис. 43). Усложне​ние: дети отыскивают салфетку по чертежу, сложенному вчет​веро (рис. 44).
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Рис. 43
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Рис. 44

Определение на предметных или сюжетных картинках недостающих или неадекватных

Деталей
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Рис. 45. Что неправильно нарисовал художник?
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Различение правильно и зеркально изображенных буквенных и цифровых знаков

Правильно — неправильно

В ходе игры (в индивидуальной форме или коллективно) детям предлагается определить, какие из букв написаны неправильно, и зачеркнуть их карандашом (фломастером) красного цвета (рис. 47). Аналогичная игра может быть про​ведена и на цифровом материале (рис. 48).
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Рис. 47
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Рис. 48
Сопоставление букв (цифр), выполненных печатным и рукописным шрифтом

Самые красивые буквы

В русском языке существует ряд букв, начертание которых в рукописном и печатном шрифтах, а также в заглавном и строчном вариантах существенно различается. Для того чтобы дети быстрее и успешнее их запомнили, после знакомства с каж​дой из таких букв на занятии (уроке) педагог предлагает каж​дому ребенку на следующий день принести из дома самую кра​сивую букву А (Б, В, Д, Е и др.). Вместе с детьми педагог может аккуратно наклеить принесенные детьми буквы на лист бумаги с тем, чтобы использовать получившуюся таблицу на занятии (уроке), предлагая, например, подсчитать и показать все печат​ные (или рукописные, заглавные, строчные) буквы А (рис. 49).
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Рис. 49

Еще один вариант неоднократного проведения игры с ис​пользованием похожей таблицы возможен в том случае, если на бумагу будут наклеены разные буквы (рис. 50).

Игровые задания:

Покажи все буквы А (Б, В, Д, Е и др.) и определи их число. Каких букв больше других? Каких букв меньше других? Не считая, определи, каких букв больше — Б или В? И т.д.
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Рис. 50

Поиск среди предложенных вариантов или зарисовывание по памяти после кратковременной экспозиции геометрических фигур, символов, буквенных и цифровых знаков и др.

Погода в сказочном городе

Для игры потребуются наборы цветных карандашей по числу детей и чистые листочки бумаги. Педагог в течение только 1 секунды демонстрирует детям символы, с помощью которых можно описать погоду в сказочном городе (рис. 51). Задача детей — как можно быстрее и в заданном порядке воспроизвести символы погоды. Победитель (победители) игры определяется коллективно.

Аналогичные игры могут проводиться с постепенным уве​личением визуального представленного ряда (рис. 52, 53), главное же условие остается неизменным — педагог демон​стрирует его в течение очень короткого времени.
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Рис. 51
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Рис. 52
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Рис. 53. Запомни и нарисуй по памяти буквы и цифры

ПРОГРАММА РАЗВИТИЯ ПРОСТРАНСТВЕННОЙ ОРИЕНТАЦИИ, ОПТИКО-ПРОСТРАНСТВЕННОГО АНАЛИЗА И СИНТЕЗА И КОРРЕКЦИИ ИХ НЕДОСТАТКОВ

Исключительная значимость своевременного формирова​ния пространственных функций для детского развития, их тесная взаимосвязь со становлением познавательной деятель​ности и развитием специфических школьных навыков и уме​ний неоднократно были предметом обсуждения в научно-те​оретических и прикладных исследованиях (Б.Г. Ананьев, В.В. Бушурова, О.И. Галкина, М.А. Гузеева, Л.А. Кладницкая, А.Я. Колодная, А.Р. Лурия, А.А. Люблинская, Е.Ф. Рыбалко, Н.Ф. Шемякин и др.). Установлено, что, несмотря на большой прогресс в развитии пространственного восприятия и простран​ственных представлений, который наблюдается у детей на протяжении всего дошкольного возраста, недостаточность пространственных функций обусловливает 47% трудностей, испытываемых ими при усвоении учебного материала по ма​тематике, 24% трудностей при усвоении материала по рус​скому языку и формировании навыков письма, 16% трудно​стей при обучении чтению1.

1 Локалова Н.П. Как помочь слабоуспевающему школьнику. Психодиагнос​тические таблицы: причины и коррекция трудностей при обучении младших школьников русскому языку, чтению и математике. М., 1997.

Наиболее типичными ошибками пространственного раз​личения у учеников начальной школы являются:

■ в поведении — пространственные ошибки в выполне​нии правил расположения учебных предметов на партах и требований учителя, связанных с направлениями дви​жения (вперед, назад, в сторону и др.);

■ в чтении — суженный круг различимого пространства строчек, что затрудняет переход к беглому чтению, про​странственное различение сходных по форме букв и др.;

■ в письме — неумение соотнести букву и линии в тетра​ди, т.е. ориентироваться в пространстве листа тетради, смешение верха и низа сходных букв, зеркальные ошиб​ки вследствие перевертывания буквенного знака в об​ратную сторону;

■ в математике — ошибочное написание цифр, неумение расположить симметрично запись примеров в тетради, глазомерные ошибки при измерении, несформированность сложных пространственных представлений, необ​ходимых для усвоения понятий «метр» и «сантиметр»;

■ в рисовании — глазомерные ошибки при наблюдении, неумение расположить рисунок в пространстве листа, трудности в овладении пропорцией в рисунке и др.;

■ в гимнастических упражнениях — неправильное направ​ление движения при перестроении под команду (в пра​вую сторону вместо левой и наоборот), трудность переклю​чения с одного направления движения на другое и т.д.

В числе основных причин этих трудностей Б.Г. Ананьев, Е.Ф. Рыбалко (1964) называют, во-первых, незавершенность процесса формирования типов совместной работы обоих по​лушарий головного мозга и, во-вторых, обилие вновь вводи​мых учителем словесных обозначений пространственных признаков, которые не подкрепляются практическими дей​ствиями учеников и специальной тренировкой анализаторов на различение пространственных признаков и отношений между объектами.

Логика развертывания поэтапной работы по развитию и совершенствованию пространственной ориентации и устра​нению ее недостатков у детей может быть следующей:

1-й этап — уточнение и обогащение представлений о про​странственных признаках окружающих объектов;

2-й этап — уточнение и развитие представлений о схеме тела и направлениях пространства по отношению к себе (сна​чала в трех-, затем — в двухмерном пространстве);

3-й этап — уточнение и формирование полноценных представлений о пространственных отношениях объектов и их взаимном расположении (в трех- и двухмерном про​странствах).

Обязательным условием обеспечения результативности проводимой работы на любом этапе является накопление детьми разнообразного опыта не только практического раз​личения пространственных признаков и отношений, но и их вербального обозначения и оперирования пространственны​ми представлениями в мыслительном плане. Быстрый и ощутимый развивающе-коррекционный эффект может быть достигнут также за счет привлечения к выполнению того или иного задания максимально возможного числа анализаторов (зрительного, слухового, тактильного, двигательного, кинесте​тического), комплексная работа которых обеспечивает фор​мирование более устойчивых и правильных пространствен​ных представлений.

Итак, на первом этапе детям могут быть предложены типовые игры, упражнения и задания игрового характера.

Подробный анализ объектов (предметов, геометрических фигур разного размера, формы или их изображений) и вычленение главных, существенных признаков, которые отличают один объект от другого или делают их сходными
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Рис.54. Чем похожи?
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Рис. 55. Четвертый лишний
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Рис. 56. Разложи по группам
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Рис. 57. Сколько здесь больших квадратов? Маленьких квадратов? Больших треугольников? Маленьких треугольников?
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Рис. 58. Назови самые непохожие фигуры

Следующий ход — твой!

Для игры потребуется набор геометрических цветов разно​го размера, цвета и формы. Все фигуры делятся между участ​никами игры поровну. Первый игрок кладет на стол фигуру. Ответный ход второго игрока состоит в том, что он прикладывает к этой фигуре другую, отличающуюся от нее только ка​ким-либо одним признаком: формой, цветом или величиной.

Выигрывает тот игрок, кому удалось первым выложить все свои фигуры.

Дополни фрагмент

В этой игре ведущий раздает детям нарисованные на бу​маге геометрические фигуры разного размера и формы — фрагменты будущих изображений. Игровое задание — при​думать как можно больше вариантов дополнения фигур до целого изображения. Победителей в такой игре может быть несколько: кто-то придумает самое большое количество ва​риантов дополнения фрагментов, кто-то придумает самый ори​гинальный, необычный вариант и т.д. (рис. 59).
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Рис. 59

Выделение заданных форм в окружающих предметах или демонстрируемых учителем рисунках, моделирование геометрических форм
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Рис. 60. Рассмотри чертежи. Подсчитай, сколько в каждом квадрате треугольников?
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Рис. 61. Рассмотри рисунок. Сколько и каких геометрических фигур его составляют?

Коллаж

При создании вместе с детьми коллажа педагог предлага​ет использовать в нем рисунки предметов строго заданной формы, и тогда могут получиться удивительные картины «Круглой цветочной поляны», «Города квадратов», «Треу​гольного леса» и др. (рис. 62).
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Рис. 62

Похоже или нет?

В ходе игры участникам игры дается задание с помощью разных материалов воспроизвести ту или иную геометричес​кую фигуру разными способами (построить из палочек, нари​совать в воздухе или на бумаге, вырезать, вылепить, выло​жить из тесьмы, смоделировать с помощью пальцев и кистей рук и т.п.). Выигрывает тот, кто предложит наиболее узнава​емые и интересные варианты создания фигур.

Составление фигур-головоломок

Для игры необходимо вырезать из картона несколько оди​наковых квадратов и покрасить каждый из них в свой цвет. Далее каждый квадрат разрезается по-своему: на два треу​гольника, четыре треугольника, два прямоугольника, четыре маленьких квадрата и т.д. (рис. 63). Головоломка готова — дети могут составлять квадраты, например, соревнуясь в па​рах, кто больше составит квадратов.
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Рис. 63

Конструирование фигур

Взрослый предлагает детям на время выполнить следую​щие задания:

■ составить 2 равных треугольника из 5 палочек;

■ составить 2 равных квадрата из 7 палочек;

■ составить 3 равных квадрата из 7 палочек;

■ составить 4 равных треугольника из 9 палочек;

■ составить 3 равных квадрата из 10 палочек;

■ из 5 палочек составить квадрат и 2 равных треугольника;

■ из 9 палочек составить квадрат и 4 треугольника;

■ из 10 палочек составить 2 квадрата: большой и маленький;

■ из 9 палочек составить 5 треугольников;

■ из 9 палочек составить 2 квадрата и 4 равных треуголь​ника.

Преобразование фигуры, буквы, цифры

Кто быстрее и точнее?

Ведущий предлагает игрокам выложить из палочек ка​кую-либо букву, например А. Убедившись, что все дети вы​полнили его задание правильно, он просит их подумать и выполнить следующие преобразования:

■ не меняя числа палочек, сконструировать новую букву;

■ не меняя числа палочек, сконструировать еще одну но​вую букву;

■ вновь, не меняя числа палочек, получить новую букву;

■ убрать одну палочку и сконструировать новую букву;

■ сконструировать еще одну букву, не меняя числа палочек;

■ добавить две палочки и сконструировать новую букву и т.д.

Все полученные варианты конструкций обсуждаются с деть​ми, а в конце игры определяется игрок, который наиболее точно и быстро выполнил все игровые задания.

Волшебные преобразования
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Рис. 64. Как, не изменяя числа палочек, за возможно меньшее число ходов получить из фигуры А фигуру Б?

Прояви смекалку!

Взрослый, выложив перед детьми по очереди ту или иную фигуру, предлагает произвести по заданным им условиям ее изменение. Выигрывает тот, кто проявит большую сообрази​тельность при выполнении следующих игровых заданий:
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Рис. 65. В фигуре, состоящей из пяти квадратов, убрать четыре палочки так, чтобы остался один прямоугольник
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Рис. 66. В фигуре, состоящей из шести квадратов, убрать две палочки, чтобы осталось четыре равных квадрата
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Рис. 67. Составить домик из шести палочек, а затем переложить две палочки так, чтобы получился флажок
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Рис. 68. В данной фигуре переложить две палочки, чтобы получилось три равных треугольника
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Рис. 69. В фигуре, состоящей из пяти квадратов, убрать три палочки, чтобы осталось три таких же квадрата
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Рис. 70. В фигуре, состоящей из четырех квадратов, убрать две палочки, чтобы осталось два неравных квадрата
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Рис. 71. В фигуре из пяти квадратов убрать четыре палочки, чтобы осталось два неравных квадрата
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Рис. 72. В фигуре из пяти квадратов убрать четыре палочки, чтобы остались три квадрата
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Рис. 73. В фигуре из четырех квадратов переложить две палочки, чтобы получилось пять квадратов
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Рис. 74. В фигуре из пяти квадратов убрать четыре палочки, чтобы осталось три квадрата
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Рис. 75. Переложить одну палочку так, чтобы домик был перевернут в другую сторону
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Рис. 76. В фигуре, состоящей из девяти квадратов, убрать четыре палочки, чтобы осталось пять квадратов
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Рис. 77. В фигуре из шести квадратов убрать три палочки так, чтобы осталось четыре квадрата
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Рис. 78. В фигуре, похожей на ключ, переложить четыре палочки так, чтобы получилось три квадрата
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Рис. 79. В фигуре из шести квадратов убрать две палочки так, чтобы осталось четыре равных квадрата

[image: image82.jpg]



Рис. 80. В фигуре, изображающей стрелу, переложить четыре палочки так, чтобы получилось четыре треугольника
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Рис. 81. В фигуре из пяти квадратов переложить три палочки так, чтобы стало четыре квадрата
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Рис. 82. В фигуре переложить три палочки так, чтобы получилось четыре равных треугольника
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Рис. 83. В фигуре, состоящей из четырех квадратов, переложить три палочки так, чтобы получилось три таких же квадрата

Второй этап развивающе-коррекционной работы предпо​лагает использование следующих типовых заданий:

Уточнить схему собственного тела, указать местоположение предметов в пространстве относительно себя

Правый — левый

Проводить эту игру лучше сначала с небольшим числом участников. Ведущий предлагает детям по команде правильно показать: правую руку; левую руку; правую ногу; правое ухо; левое колено; левую пятку и т.д. За каждое ошибочно вы​полненное действие игрок платит фант. Побеждает тот, кто допустит в игре меньшее число ошибок.

Постепенно — по мере овладения детьми навыками четко​го различения и правильного показа левой и правой частей тела — количество участников игры может увеличиваться. Можно предложить детям сыграть в эту игру и в парах с тем, чтобы потом лучшие игроки каждой пары сыграли друг с другом.

Пожалуйста

Ведущий предлагает участникам игры внимательно слу​шать его игровые задания и выполнять их, но только в том случае, если его обращение будет начинаться со слова «Пожа​луйста». Выигрывает тот, кто не допустит в течение всей игры ни одной ошибки (или допустит их меньше, чем остальные игроки):

■ Пожалуйста, вытяните в сторону правую руку;

■ Поверните голову влево;

■ Пожалуйста, поверните голову вправо;

■ Наклоните голову к левому плечу;

■ Повернитесь налево;

■ Пожалуйста, повернитесь направо и т.д.

Что справа, что слева?

Ведущий предлагает детям выполнить следующую игро​вую задачу — назвать по очереди как можно большее число предметов, находящихся сначала справа, а затем — слева от участников игры. Выигрывает либо тот, кто правильно пред​ложит наибольшее число предметов, либо тот, кто последним назовет предмет, расположенный справа (слева) от игроков.

Отвечай точно!

Игру следует проводить с небольшой группой детей с тем, чтобы были хорошо слышны правильные или ошибочные реплики каждого из них.

Перед началом игры дети располагаются в одну линию так, чтобы все окружающие предметы по отношению к каждому занимали одно и то же положение. От участников требуется продемонстрировать точную и быструю реакцию на слова ве​дущего, который перечисляет окружающие их предметы и про​сит определить, где они расположены, только одним словом («впереди», «сзади», «сверху», «снизу», «слева», «справа»).

Вначале игра проводится в достаточно медленном темпе, но постепенно предметы все быстрее перечисляются ведущим. Можно выбрать перед началом игры судью, который по ее окончании подведет итоги и объявит победителя.

Ориентировка по памяти

Перед началом игры ведущий предлагает участникам игры внимательно осмотреть помещение, в котором они находятся (оно может быть как хорошо знакомым, например групповая или класс​ная комната, так и совсем незнакомым). Затем он по очереди завязывает глаза и произвольно называет несколько предметов окружающей обстановки. Задача игрока — по памяти назвать, где находится тот или иной предмет относительно него («впе​реди», «сзади», «сверху», «снизу», «слева», «справа»). В том случае, если дан правильный ответ, все участники игры под​бадривают его аплодисментами. После нескольких вопросов и ответов в игру вступает другой игрок, и игра продолжается.

Водители

Играющие — «водители» сидят за столами. «Милицио​нер» (учитель) показывает картинки с изображениями раз​личных машин. Водители должны определить, в какую сто​рону они едут. Если направо, они должны отложить красную фишку, если налево — синюю. В конце игры подводится итог, сколько машин поехало направо и сколько налево. Лучших водителей следует отметить.

Вариант. Эту игру можно провести как соревнование меж​ду рядами, подсчитав в заключение общее количество крас​ных и синих фишек.

Определить сторонность объектов, находящихся напротив; определить линейную последовательность предметного ряда, находящегося напротив

Покажи у товарища

В эту игру можно играть парами. Одному из них дается ряд заданий, например показать у расположившегося напро​тив него товарища левую бровь, правое ухо, правую щеку, ле​вое плечо и т.д. Затем в парах происходит смена ролей. После того как определится лучший игрок в каждой паре, они могут продолжить соревнование друг с другом.

Кто первый? Кто последний?

В этой игре взрослый предлагает 3—4 детям выстроиться в шеренгу, другие дети располагаются напротив. Ведущий предлагает детям совершить ряд самостоятельных перестро​ений для того, чтобы остальные игроки при очередном пере​строении назвали первого, последнего ребенка в шеренге.

Обозначить направления графически; выполнить раскладку картинок, фигур, буквенно-цифрового материала в соответствии со словесной инструкцией

Заячьи дорожки

Педагог начинает игру с рассказа: «Зимним морозным днем спешила мама-зайчиха домой, да вот беда — по пятам гнался за ней серый волк. Вот и пришлось ей путать свои следы. Несмотря на то, что следы на свежем снегу были хоро​шо видны, не смог волк их распутать, и она благополучно добралась до своего жилища. Давайте теперь мы с вами попробу​ем распутать зайчихины следы». Детям предлагается под дик​товку педагога зарисовывать (выкладывать с помощью палочек) направление движения зайчихи (вперед, назад, вправо, влево)1.

1 По предварительной договоренности прыжок может быть обозначен либо отрезком длиной в одну единицу (клетку), либо одной счетной палочкой.

Поощряется тот игрок, который наиболее точно воспроизвел, например, следующие движения зайчихи:

■ прыжок вперед,

■ два прыжка влево,

■ три прыжка назад,

■ два прыжка влево,

■ один прыжок назад,

■ пять прыжков вправо.

Стрелки

В эту игру обычно играют во дворе или на пришкольном уча​стке. Играть можно как вдвоем (взрослый и ребенок или ребенок и ребенок), так и двумя небольшими командами. Задача первого игрока (первой команды) — как можно дольше оставаться не​замеченным (незамеченной), но при этом все же оставлять сво​ему противнику метки — стрелки на асфальте с тем, чтобы обо​значить направление своего движения для второго игрока (вто​рой команды). После того как они встретятся, роли меняются.

Улицы волшебного города

Педагог предлагает участникам игры внимательно рассмот​реть план улиц волшебного города (каждая из улиц имеет свой цвет и соответствующее ему название), с помощью стрелок за​фиксировать, в каком направлении шел по ним Ежик, и за​тем рассказать всем игрокам о его передвижениях (рис. 84).
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Рис. 84

Пространственный диктант

Детям предлагается на листе бумаги в соответствии с за​даниями педагога выполнить раскладку геометрических фи​гур. После того как диктант будет завершен, правильность раскладки контролируется с помощью образца, который гото​вится заранее, либо с помощью пошагового повторения тек​ста инструкции. Например:

■ в центр листа положить красный квадрат;

■ справа от красного квадрата положить синий квадрат;

■ сверху от синего квадрата положить красный треугольник;

■ снизу от красного квадрата положить зеленый треуголь​ник и т.д.

Что получилось?

Участники игры по очереди предлагают друг другу выполнить ряд действий по расстановке букв, например:

■ выложить букву О;

■ справа от нее положить букву К;

■ слева от буквы О положить букву С. Какое слово полу​чилось?

Победителями являются не только те игроки, которые пра​вильно выполняли раскладку и первыми отгадывали слова, но и те, кто смог точно, правильно сформулировать задания для других.

На третьем этапе детям могут быть предложены наибо​лее сложные задания, к выполнению которых они тем не менее оказываются достаточно подготовленными всем предыдущим ходом работы:

Определение пространственных отношений предметов между собой; преобразование в расположении предметов относительно друг друга; выполнить рисунок (конструктивную поделку) по словесной инструкции или наглядно представленному обращу

Перестановки

В этом игровом заданий ведущий предлагает выполнить ряд перестановок хорошо знакомых предметов, каждый раз поощряя тех детей, которые первыми правильно их произведут, например:

■ расположить на столе карандаш около тетради;

■ между тетрадью и карандашом положить ручку;

■ положить карандаш на тетрадь;

■ положить ручку и карандаш под тетрадь и т.д.

Измени по образцу

Перед игрой взрослый готовит несколько карточек, кото​рые различаются между собой расположением на них пред​метов (геометрических фигур, букв, цифр), а детям раздаются наборы тех же предметных картинок (геометрических фигур, букв, цифр). Игровое задание — в условиях краткосрочного предъявления проанализировать расположение элементов на карточке и воспроизвести их с помощью индивидуальных игровых наборов, например:
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Рис. 85

Рисование по словесному описанию

Детям предлагается выполнить, например, следующие изоб​ражения:

■ клумбу, на левой стороне которой растут голубые цветы, а на правой — желтые;

■ блюдо, в центре которого лежат огурцы, а вокруг них — помидоры;

■ книжную полку, на которой справа стоят книги в крас​ном переплете, слева — в синем, а в центре — в зеленом;

■ домик лесника, справа от которого располагаются три ели, а слева — две березки и т.д.

Строители

Для игры потребуется какой-либо строительный конструк​тор. Игровая задача — сделать точную копию постройки, вы​полненной ведущим (сначала в роли ведущего выступает взрос​лый, затем — один из детей). После того как все «строители» закончат возведение своих построек, выявляется победитель.

Вариант игры — образец предлагается не в виде готовой конструкции, а в виде чертежа, опираясь на который дети выполняют свои постройки.

Провести ориентировку на основе предложенного плана и др.

План города

Перед началом игры рисуется (выполняется в технике ап​пликации) план города с указанием названий улиц и номе​ров домов. Далее взрослый предлагает детям следующие иг​ровые ситуации: 

■ Во всех домах города живут дети, которые ходят в шко​лу. Занятия в школе у всех начинаются в одно и то же время. Подумайте, из какого дома дети могут выходить в школу позже, чем из других?

■ Маша живет в доме № 5 на Цветочной улице, а ее под​руга Наташа — в доме № 2 на Осенней улице. Расска​жите, как можно пройти Маше в гости к Наташе? А как нужно Наташе идти в гости к Маше?

■ Сережа живет в доме № 4 на Осенней улице. Он вышел из своего дома, повернул направо и зашел во второй дом на четной стороне. Куда он пришел? И т.д.
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Изложенная поэтапная схема развивающе-коррекционного воздействия поможет взрослым не только создать необходи​мую базу для формирования у детей полноценных навыков пространственной ориентации и на их основе — навыков чте​ния, письма, счета, но и сделать так, чтобы в конечном итоге сами пространственные представления и понятия способство​вали дальнейшему росту их познавательных способностей и были включены в учебную деятельность, стали ее частью и опорой при усвоении других школьных знаний и умений.

ПРОГРАММА РАЗВИТИЯ СЛУХОВОГО ВОСПРИЯТИЯ И ВНИМАНИЯ, СЛУХОРЕЧЕВОЙ ПАМЯТИ, ФОНЕМАТИЧЕСКОГО СЛУХА И КОРРЕКЦИИ ИХ НЕДОСТАТКОВ

Еще одним обязательным условием «беспроблемного» вхождения детей в процесс школьного обучения и успешного освоения навыков чтения и письма служит определенный (и достаточно высокий) уровень развития фонематических про​цессов (А.Н. Гвоздев, Л.Е. Журова, Г.А. Каше, А.Р. Лурия, Р.Е. Левина, Е.Ф. Соботович, Д.Б. Эльконин, Н.Х. Швачкин). К моменту поступления в первый класс у них должны быть сформированы направленность внимания на звуковую сторо​ну речи и практические навыки дифференциации фонем род​ного языка. Последнее — различение звуков на слух и в соб​ственном произношении — становится возможным лишь после овладения ребенком способностью произвести сложную рабо​ту, которая заключается в выделении существенных призна​ков речевого звука и отвлечении от посторонних, несуществен​ных для его различения признаков. Такая способность фор​мируется на протяжении всего дошкольного детства.

Среди основных причин, вызывающих недоразвитие фоне​матического восприятия, Г.В. Гуровец, С.И. Маевская (1982), Л.С Цветкова (1988) и др. называют нарушения в деятельности левой височной области коры головного мозга вслед​ствие родовых травм, травм или воспалительных заболева​ний в раннем детстве. Микронарушения в деятельности от​дельных зон мозга могут передаваться и по наследству, что провоцирует возникновение у детей трудностей при овладе​нии грамотой на фоне достаточно благополучного общего раз​вития (А.Р. Лурия, 1975). Причиной недостаточности фоне​матических процессов может выступать также отсутствие у детей необходимого опыта специальной деятельности по на​блюдению и выделению фонематических явлений, обуслов​ленное снижением внимания к этому аспекту развития детей со стороны близких взрослых — родителей, педагогов ДОУ.

Недостатки фонематического восприятия могут быть изо​лированными или сочетаться с нарушениями звукопроизношения (фонетико-фонематическое недоразвитие речи). Выяв​ленные учителем у детей признаки фонетико-фонематического недоразвития речи требуют обязательной консультации и, вполне возможно, коррекционно-речевой помощи со стороны логопеда, так как между процессами звукопроизношения и фонемообразования существует тесная взаимосвязь: правиль​ное артикулирование звуков уточняет восприятие и стабили​зирует воспроизведение услышанной речи. Дефекты же про​изношения нарушают четкость кинестезии и тем самым де​зорганизуют процесс фонемообразования, что, в свою очередь, затрудняет звуко-буквенный анализ и во многих случаях де​лает его неверным. Р.Е. Левина (1958) отмечает, что недостат​ки произношения часто оказываются индикатором, свидетель​ствующим о неблагополучии в сфере звукового анализа.

Поэтому взрослым необходимо проводить нацеленную ра​боту по совершенствованию фонематического восприятия, фо​нематических представлений и произносительных возможно​стей детей, развитию у них навыков фонематического анализа и синтеза, используя специальные задания, построенные на невербальном и вербальном материале. Порядок включения таких заданий регулируется последовательностью становле​ния фонематических процессов в онтогенезе и может быть пред​ставлен как совокупность следующих друг за другом этапов:

1-й этап — совершенствование слухового восприятия, чув​ства ритма, слухоречевой памяти;

2-й этап — развитие фонематического восприятия и фор​мирование четких фонематических представлений)

3-й этап — формирование навыков звуко-слогового ана​лиза и синтеза.
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На первом этапе детям могут быть предложены следую​щие типовые задания.

Выделение и называние неречевых звуков (например, бытовые шумы, звуки улицы, школы, звучание музыкальных инструментов и др.)

Что за шум?

Для этой игры понадобится коллекция самых разнообраз​ных шумов. Например, звонок телефона, шипение кипящего чайника, звон бьющегося стекла, звук льющейся из крана воды, звук пишущего на доске мела и др. Лучше, если это будет маг​нитофонная запись. Если такой записи нет, можно попробовать их «озвучить» голосом или провести подручными средствами.

Правила игры очень простые. Ведущий демонстрирует де​тям шум, они должны его отгадать. Если шумы «озвучива​ются» голосом или подручными средствами, можно устроить соревнование, кто точнее их произведет и угадает.

Ну-ка прислушайся!

Один из игроков (ведущий) заходит за ширму и с помощью находящихся там предметов производит какой-либо звук: бро​сает предметы на пол, ударяет по ним рукой, трет один предмет о другой и т.д. Остальные игроки должны определить, с помощью каких предметов ведущий произвел звук. Если предмет указан правильно, игрок выходит из-за ширмы и на виду у всех произ​водит тот же звук, а отгадавший занимает его место за ширмой.

Чем играем?

Для игры потребуется набор предметов, способных изда​вать разные звуки: колокольчик, бубен, метроном, погремуш​ка, свисток, деревянные и металлические ложки, озвученные мячи и др.

Игра проводится на поляне или игровой площадке. Для первой игры используется набор самых простых звуков, хо​рошо знакомых детям. При последующем проведении игры необходимо добавлять звучание новых предметов, причем с каждым новым звуком детей следует предварительно по​знакомить.

Из числа играющих выбирают водящего, который становит​ся спиной к игрокам на расстоянии 2—3 метров. Несколько игроков (3—4) по сигналу ведущего подходят к нему поближе и со словами «Чем играем?» начинают производить звуки. Водящий должен определить, какими предметами издаются звуки. Если он угадал верно, то может перейти в группу играющих, а игроки выбирают нового водящего. Если же нет, то он продол​жает водить до тех пор, пока не даст верный ответ.

Музыкальные инструменты

Для проведения игры необходимо подготовить пленку с записью нескольких музыкальных инструментов (если есть сами инструменты, можно воспользоваться ими), а также кар​тинки с их изображением. Под каждой картинкой пишется название инструмента.

Детям дается возможность прослушать музыкальный от​рывок в исполнении одного из музыкальных инструментов, отгадать, звучание какого из них они слышали, показать его на картинке.

Если инструменты детям достаточно хорошо знакомы (они их неоднократно слышали), то можно провести другой, не​много шуточный вариант игры. Один игрок озвучивает (сво​им голосом) задуманный им музыкальный инструмент, а другие отгадывают его. Затем игроки меняются ролями, и игра продолжается.

Слухачи

Детям предлагается прислушаться и назвать звуки, кото​рые «живут» только в классной комнате, затем переключить внимание на звуки, «живущие» внутри школы (исключая класс), затем — на звуки, доносящиеся с пришкольного учас​тка, звуки дороги и т.д. По окончании цепочки переключе​ния слухового внимания педагог обсуждает все услышанные звуки с детьми.

Где будильник?

Все дети выходят из комнаты. Кто-нибудь прячет боль​шой, громко тикающий будильник. Дети возвращаются и ищут будильник. Если кто-то нашел его, то шепчет на ухо ведущему, где будильник, и молча садится на пол. Ребенок, который остался стоять последним, платит фант.

Шумящие коробочки

10—12 коробочек от «Киндер-сюрпризов», наполненные разными сыпучими, гремящими, стучащими и шуршащими материалами, например горохом, гречневой крупой, речным песком, фасолью, мелкими камешками и др., помогут органи​зовать увлекательную игру, в которой ее участники должны найти среди всех коробочек две одинаково звучащие. Глав​ный принцип заполнения коробочек — материал в парных коробочках должен быть не только идентичным, но и при​мерно одинаковым по весу и количеству, только тогда они будут звучать одинаково.

Чередование характера или темпа движений или направления движений, ориентируясь

на усиление-ослабление громкости звучания сигнала или смену его темповых характеристик (барабан, бубен, хлопки, музыкальная запись и др.)

Быстро — медленно

На громкие, редкие удары в бубен дети идут, подражая медведю, медленно, на внешней стороне стопы; на тихие, час​тые удары — бегут на цыпочках, словно мышки.

Тихо — громко

Пока ведущий тихо хлопает в ладоши, дети спокойным шагом ходят по группе (классу), когда раздаются громкие хлопки — стоят, замерев, на месте. Игрок, допустивший ошибку в чередовании движений, платит фант.

Шаг — бег — стоп!

Перед началом игры ведущий — взрослый, играющий на музыкальном инструменте, и дети договариваются о харак​тере движений, которые они будут выполнять под музыку: под маршевую — бодро шагать, под плясовую — бежать на носочках; пауза же в музыке требует остановки движения и полной неподвижности. Игроки, нарушившие эту договоренность, на некоторое время выбывают из игры.

Прослушать серию звуков и определить их число;

прослушать, запомнить и как можно точнее воспроизвести ритмический рисунок с помощью отхлопывания, отстукивания или зарисовывания

Сосчитай удары

Ведущий игры предлагает детям закрыть глаза и внима​тельно (про себя) сосчитать, сколько ударов в бубен они услы​шат. Открыв глаза, необходимо найти и показать карточку с соответствующей цифрой (или выложить на столе столько фишек, сколько ударов было слышно).

Молоточки

Ведущий предлагает детям по очереди отстучать «моло​точком» (карандашом) тот или иной ритмический рисунок. За каждый правильно повторенный ритм игрок может полу​чить поощрительную фишку. Выигрывает тот, кто справится с игровым заданием лучше остальных.

Ритмические рисунки

Перед началом игры ведущий объясняет детям, как можно с помощью знаков «записывать» тот или иной ритмический рисунок. Например, длинными и короткими вертикальными палочками можно обозначать громкость и количество звуко​вых сигналов (хлопков, ударов в бубен и др.), а горизонталь​ными палочками — паузы между сериями сигналов (рис. 86).
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Рис. 86

Игровое задание — прослушать предлагаемые взрослым ритмические рисунки и зарисовать их. Обратное задание — воспроизвести (отхлопать, отстучать) ритмический рисунок по образцу.
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На следующем, втором этапе содержание развивающе-коррекционных заданий усложняется, и в работу включаются речевые звуки, с которыми детям предлагается совершить следующие действия.

Различение голосов близких детей и взрослых,

распознавание по интонации и содержанию реплики ее автора; выделение в воспринятой на слух информации логических неточностей

«Кто сказал комплимент?»

В этой игре принимает участие 6—8 детей. Из них выби​рается водящий, который поворачивается ко всем участни​кам спиной и закрывает глаза. После этого остальные игро​ки вперемешку (но по очереди) говорят ему комплименты, например: «Саша, ты очень умный», «Ты самый аккуратный», «У тебя красивые волосы» и др. Водящему необходимо по голосу узнать, кто это сказал. После 3—4 угадываний водя​щий меняется; так продолжается до тех пор, пока все игроки не побудут в роли водящего. Обязательное условие этого кру​га — не искажать звучание своего голоса.

При повторе игры правило изменяется — теперь каждый, кто говорит комплимент, хотя бы чуть-чуть должен изменить свой голос, например, говорить комплименты от имени хитрой Лисы Патрикеевны. Введение такого правила значительно усложняет задачу водящему и заставляет игроков, помимо прочего, проявить максимум изобретательности, выдумки, артистизма.

Угадай, кто?

Ведущий произносит соответствующим тоном ту или иную фразу и просит игроков как можно точнее отгадать, кто так говорит:

■ Московское время 10 часов 5 минут.

■ Налить вам еще чаю?

■ Открой рот и скажи «а-а-а»!

■ Раз, два, три — тебе водить!

■ Мороженое — сливочное, клубничное, шоколадное!

■ Днем ожидается облачная погода, без осадков, по облас​ти — туман.

■ Осторожно, двери закрываются! Следующая станция — «Таганская».

■ Внимание! Прибытие поезда «Москва — Санкт-Петер​бург» ожидается в 18 часов и т.д.

Так бывает или нет?

В игре принимает участие вся группа детей. Их задача — слушать внимательно стихотворение, а если в нем прозву​чит какая-либо неточность (или то, что на самом деле не бывает), подать знак — хлопнуть в ладоши. Кто будет иг​рать без ошибок?

Умный удод метлою удил,
Удочкой улицу мел крокодил.
Утка усатая мышку поймала,
Кошка с утятами в речку ныряла.
Что-то, наверное, было не так,
Что же напутал поэт наш, чудак?

И. Семенова

Теплая весна сейчас,
Виноград созрел у нас.
Конь рогатый на лугу
Летом прыгает в снегу.
Поздней осенью медведь
Любит в речке посидеть.
А зимой среди ветвей
«Га-га-га» — пел соловей.
Быстро дайте мне ответ —
Это правда или нет?

К. Чуковский

Собака садится играть на гармошке,
Ныряют в аквариум рыжие кошки,
Носки начинают вязать канарейки,
Цветы малыши поливают из лейки,
Старик на окошке лежит, загорает,
А внучка и бабушка в куклы играют,
А рыбы читают веселые книжки,
Отняв потихонечку их у мальчишки...

3. Александрова

Шире круг! Шире круг!
Шел по улице индюк,
На цепи бульдога вел
И хвостом дорогу мел.
Шире, шире, шире круг,

А навстречу шел утюг,
Шел с корзинкой на базар,
Шел и гладил тротуар.
Шире, шире, шире круг!
Проглотил индюк утюг,
А бульдог — корзинку
Скушал, как сардинку.

Рано утром, вечерком,

Поздно на рассвете,

Свекла ехала верхом

В парусной карете.

А за ней, едва дыша,

Тихо, аккуратно

Два кирпичных беляша

Топали обратно.

А за ними во всю прыть,

Мелкими шажками

Шкаф пытался переплыть

Блюдо с пирожками.

Ох!

В лесу —
Переполох!
Кто б подумать
Только мог:
Муравей
Берлогу строит,
А медведь
Морковку ест.
Белка
Ход

Подземный роет.
Слон

Взлетает до небес.
Лев от зайца убегает.
Волк

Крадется по сосне.
Где же

Лес такой бывает?
Вы не знаете?
Во сне!

В. Нестеренко

Правильно — неправильно

Игровое задание — заметить смысловые неточности в звучащих предложениях и, услышав их, подать определенный знак (поднять руку, хлопнуть в ладоши и др.). Сначала роль ведущего выполняет взрослый, а потом дети могут сами пред​лагать друг другу определить правильность (неправильность) придуманных ими предложений:

■ По утрам я сначала надеваю куртку, а потом — рубашку.

■ Утром я сначала чищу зубы, а потом сажусь завтракать.

■ Ночью я часто хожу гулять в лес.

■ Вечером я очень плотно завтракаю и иду гулять и т.д.

Запоминание и воспроизведение без ошибок ряда звуков, слогов, слов, начиная с двух-трех элементов и постепенно доводя их число до шести-семи
Снежно-звуковой ком

Так же, как снежинки последовательно образуют снежный ком, можно почти такой же ком «слепить» из звуков и на​звать его «снежно-звуковым». Для этого после предваряющего игру договора — из каких звуков, например, только глас​ных, или только согласных, или любых, будет составлен снеж​но-звуковой ком — первый игрок называет звук. Второй игрок повторяет его и добавляет свой звук. Третий игрок повторяет два первых звука и называет свой — третий по счету и т.д.

Выигрывает тот игрок, которому удастся «слепить» са​мый большой ком, т.е. правильно воспроизвести наиболее длинную цепочку звуков.

Слоговые цепочки

Ведущий, начиная игру, произносит первый слог, например МА. Второй участник игры повторяет этот слог и добавляет свой слог, начинающийся на тот же звук (МА — МО). Третий игрок повторяет два предыдущих слога и добавляет свой (МА — МО — МИ) и т.д. Выигрывает тот, кто правильно повторит самую длинную слоговую цепочку.

Детям можно предложить придумывать цепочки как с пря​мыми, так и с обратными слогами или со стечением соглас​ных звуков. Повторять их можно, сохраняя не только соглас​ные, но и гласные звуки (ПА — МА — НА — РА ...; ОК — ОТ — ОР — ОШ...).

Друг за другом повторяй!

В эту игру можно играть с одним или несколькими деть​ми. Первый играющий называет любое слово, второй повто​ряет названное слово и добавляет к нему какое-либо свое. Третий игрок по порядку повторяет два первых слова и до​бавляет к нему свое слово и т.д. Тот, кто ошибается, выбывает из игры.

Придумываем предложение

Так же, как и в предыдущих играх, дети постепенно нара​щивают количество требующих точного повторения слов, но с одним условием — слова должны быть между собой связа​ны по смыслу, например:

Синий...

Синий автобус...

Синий автобус едет...

Синий автобус едет по ...

Синий автобус едет по улице...

Синий автобус едет по улице, которая... и т.д.

Подобрать сходные по звучанию слова

Продолжи стихи

Педагог предлагает детям закончить стихотворные строч​ки, подобрав слова с опорой на их смысл и звучание, например1:

«Му и Му» —
одно лишь слово
говорит всегда ... корова.

Бываю одностволкой,
Бываю и двустволкой,
Но все-таки мое
Название ... ружье.

То правое, то левое
Она понежит ушко.
Всегда такая мягкая
Белая ... подушка.

День погас,
И солнцу:
— Прочь! —

Приказала быстро ... ночь.

Всегда летит под облака —
Он легкий и отважный.
Известно всем наверняка,
Что это ... змей бумажный.

У папаши и сынишки
Фраки, белые манишки.
Два серьезных господина —
Антарктических ... пингвина.

Земля лучами
Так согрета,

Что босиком гуляет ... лето.

Он сродни
Речному раку,
Он готов
Идти в атаку,
Повторяя:
«Я не слаб».

Как зовут задиру? ... Краб.

Много платьев,

Много хруста.

Как зовут ее?... Капуста.

Желтый цвет
Для елок и для сосен
Не подходит! —
Жалуется ... осень.

Будет щедрый урожай,
Вкусный будет ... каравай.

Отгадай-ка, кто проворно
Ищет крошки, ищет зерна?
Говори же, не робей,
Это — храбрый ... в оробей.

Для желторотых крошек
Весь день носил он мошек,
Заботливый отец!
Зовут его ... скворец.

Подует ветер с юга —
Стихает сразу ... вьюга.

С последним сугробом
Простилась зима,
И первой траве
Улыбнулась ... весна.

Белые шапки
Надели дома,
Холодно им —
Наступила ... зима.

Если вспыхивает драка,
То виновен ... забияка.

1 Здесь и далее — стихи В. Нестеренко из книги «Ладошка». (Краснодар, 1991.)

Рифмы

Игровая задача участников этой игры — придумать как можно больше слов, рифмующихся со словом-стимулом, за​данным ведущим. Победителями в игре могут выйти и те дети, кто придумает самое большое количество слов-рифм, и те, кто придумает самые редкие, оригинальные рифмы.

Воспроизведение ряда гласных звуков; угадывание гласных звуков по беззвучной артикуляции

Солисты

Педагог вводит детей в игровую ситуацию: «В каждом хоре есть солисты — певцы, которые могут правильно, краси​во исполнить ту или иную песню. Каждый из вас может по​пробовать себя в роли солиста. Для этого следует как можно точнее и правильнее (как настоящие солисты хора) повторить за мной разные песенки-распевки».

«Песенки-распевки» представляют собой все усложняю​щиеся ряды гласных звуков:

ОА; АУ; ИА; УИ;

ИАО; АИО; УАИ; УОИ;

ИАОУ; УОАИ; АОИУ; ИАУО; ОИАУ;

ИАОУЭ; ОЭИАУ; УОАИЭ; ЭИОАУ; АУОАИЭ и др.

После игры лучший солист может быть награжден каким-либо памятным знаком, сувениром.

В другом варианте игры ситуация меняется: «Вот беда, один из солистов нашего хора потерял голос! Он должен петь, но не может, давайте все же попытаемся догадаться, какие песенки должны были прозвучать».

Педагог предлагает детям по беззвучной артикуляции от​гадать и по очереди громко повторить «песенки» — ряд глас​ных звуков из 2—5 элементов.
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Третий этап работы направлен непосредственно на вос​питание у учеников навыков анализа и синтеза звукового и слогового состава слов.

Выделение заданного звука из ряда сначала резко контрастных, а позже — близких по акустическим и артикуляционным признакам звуков

Маяк

В ходе игры игроки могут зажечь свой «маяк» (показать кружок красного цвета) тогда, когда услышат среди произно​симых ведущим звуков гласные звуки. Ошибки фиксируют​ся, подсчитываются. Выигрывает тот «смотритель маяка», ко​торый не сделает ни одной ошибки.

Колокольчики

Ведущий произносит ряд звуков, заранее договорившись с детьми, что реагировать звуком колокольчика они будут толь​ко на произнесение звонких согласных звуков. Выигрывает тот, кто безошибочно выполнит игровое задание.

Выделение заданного звука на фоне слова
Не ошибись!

Ведущий называет различные слова, а детям дается за​дание — хлопнуть по коленям тогда, когда встретится слово с тем или иным звуком. Выигрывает тот, кто не сделает в ходе игры ни одной ошибки или сделает их меньше дру​гих детей (сначала выделяются гласные звуки, находящие​ся в сильной позиции, т.е. в начале и середине слова под ударением, затем — согласные — взрывные в конце, а ще​левые — в начале слова).

Какой звук слышим?

Для этой игры необходимо, чтобы у каждого из детей была цветная сигнальная карточка (флажок). Педагог произносит звук, а дети в зависимости от того, какой звук — гласный или согласный — присутствует в начале слова, поднимают (или не поднимают) карточки. Если педагог заранее приготовит для каждого ребенка комплект из трех карточек (флажков) красного, синего и зеленого цвета, то при выделении гласных звуков в начале слова дети «сигналят» красными флажками, при выделении твердых и мягких согласных — соответствен​но синими и зелеными.

Выигрывает тот, кто ни разу не ошибся и поднимал фла​жок только в нужной ситуации.

Нахождение общего звука в словах
Общий звук

Ведущий игры — педагог предлагает детям определить, какой звук наиболее часто повторяется в том или ином сти​хотворном отрывке1, например:

Класть в карман
Братишка рад
Все, что видит,
Все подряд.
Есть в кармане
И конфета,

И коробка для крючков,

И старинная монета,

И четырнадцать значков...

Брата спрашивает Ирка:

— А когда в нем будет дырка?

От зари и до зари
Ярко светят фонари.

1 Использованы стихи В. Нестеренко из книги «Ладошка». (Краснодар, 1991.)

Щедро дарят
Людям свет.
И работы
Лучше нет.

Каждый шорох
Мыши слышат,
Но мышонок
Не поймет:

— Почему все время «Тише!"
Говорят большие мыши?
Ведь в нору
Не влезет кот!

Называние с помощью картинного материала
или придумывание самостоятельно слов
с определенным звуком

Называние с помощью картинного материала или придумывание самостоятельно слов с определенным звуком

Картинка-помощница

Педагог предлагает детям рассмотреть картинку и назвать на ней предметы, в названии которых есть звук Р (рис. 87). Победителем признается тот игрок, чье слово — название предмета прозвучало последним.
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Рис. 87

Придумай слова со звуком...

В этой игре от детей требуется придумать как можно боль​ше слов, в состав которых входил бы названный ведущим звук. Победителями в игре могут считаться те игроки, которые:

придумали больше других слов с заданным звуком; придумали самые интересные слова с заданным звуком; придумали слова, в которых заданный звук встречается целых два или даже три раза!

Чье предложение длиннее?

В этой игре каждому из детей предлагается составить пред​ложение так, чтобы все слова в нем начинались на один и тот же заданный ведущим звук. Выигрывает тот, кто правильно составит самое длинное предложение.

Все слова со звуком...

Ведущий предлагает детям принять участие в коллектив​ном составлении рассказа. Но у нового рассказа будет один небольшой секрет — все слова в нем должны содержать звук С (или какой-либо другой звук). Например: «Светло-синий самокат, весело поскрипывая колесами, совершал свое кру​госветное путешествие. Сверху светило ясное солнышко, со всех сторон шептались лесные осинки. Путешествовать са​мокату нравилось...»

Различение в словах звуков, сходных по акустическим или артикуляционным признакам

Разложи картинки

Ведущий предлагает детям прослушать и запомнить ряд слов, а затем в строгом соответствии с прозвучавшими слова​ми выставить на наборном полотне картинки1, например:

сом — дом — лом;

мак — рак — лак;

кот — кит — кит — кот;

крыша — крыса — крыса — крыша — крыса;

коза — коса — коса — коса — коза и т.д.

Повтори — не ошибись

Ведущий предлагает игрокам как можно точнее повто​рить за ним ряды слов, например:

1 В наборе все картинки должны быть представлены в нескольких экземплярах.

Разноцветная метель,
Красных листьев карусель.
В желтых платьях — все деревья,
А в зеленом — только ель.

сом — ком;
Том — дом;
рак — мак — лак;
лом — ком — ром;

мышка — мишка — мишка — мышка:
мушка — Муська — мушка — Муська;
кошка — мошка — ложка — мошка;
рама — лама — Кама — дама;
Паша — Маша — Даша — Саша и т.д.

Определение в названном педагогом слове первого, последнего звука, позиции заданного звука в слове (начало, середина, конец слова)

Загадки1

Суть игры заключается в том, чтобы не только отгадать загадку, но и правильно выделить в слове-отгадке первый звук. Каждый правильный ответ поощряется фишкой, после окон​чания игры по количеству фишек определяется победитель.

Не река. Но здесь живут

Разные рыбешки.

Дом стеклянный. Свет. Уют.

И еда есть — крошки. (Аквариум.)

Он вздыхает
Очень тяжко —
Так, бедняжка,
Растолстел,
Что зеленую
Тельняшку
На себя

С трудом надел. (Арбуз.)

Города, моря найдем,
Горы, части света.
Умещается на нем
Целая планета. (Глобус.)

Летят с небес непрошено
Холодные горошины. (Град.)

Дети, мамы, папы

Носят только шляпы. (Грибы.)

Когда плывет —
Прекрасен.

Когда шипит — опасен. (Гусь.)

Испугается — бежит,
Остановится — дрожит. (Заяц.)

Растет она — в земле,
Известна — в целом - мире.
Частенько на столе
Красуется в мундире. (Картошка.)

Угощает в летний зной

Он водою ключевой. (Колодец.)

Он не любит
Свет дневной.
Проживает
Под землей,
Землю роет,
Роет, роет —
Каждый день

Метро он строит. (Крот.)

Остроносо и черно

В землю брошено зерно.

А теперь над этим местом

Солнца круг и зерен двести. (Подсолнух.)

Ходят в маленьком загоне

В полосатых майках кони. (Пони.)

Что за облако — ловушка:

Скрылась в нем

Вся деревушка. (Туман.)

С виду кроха,
Но — силен,
Озорует слишком,
Лишь родился,
Сразу он
Свой сломал
Домишко. (Цыпленок.)

Что сказать о ней? Трусишка.
Тихо жить старается.
Костяной надежной крышкой
С детства укрывается. (Черепаха.)

1 Использованы загадки из книги В. Нестеренко «Ладошка». (Краснодар, 1991.)

Цепочка

Первый игрок (педагог или ребенок) называет слово, следу​ющий игрок подбирает свое слово, где начальным звуком бу​дет последний звук предыдущего слова. Игру продолжает тре​тий ребенок и т.д. Повторять слова, названные другими игро​ками, нельзя. Главная задача игры — не разорвать цепочку; игрок, допустивший ошибку, по окончании игры платит фант (например, придумывает несколько звуков на заданный звук).

Где спрятался звук?

У педагога — набор предметных картинок; у каждого из детей — карточка, разделенная на три квадрата, фишка.

Педагог показывает предметную картинку, дети называют изображенный на ней предмет. Далее каждый из игроков на своей карточке фишкой закрывает один из трех квадратов в зависимости от того, где находится звук — в начале, середине или в конце слова. Игрок, неправильно выполнивший зада​ние, платит фант.

Каждому — свое место

У каждого игрока — набор предметных картинок и три кар​точки, разделенные на три квадрата. На первой карточке закра​шен первый квадрат, на второй — второй, на третьей — третий.

Педагог предлагает игрокам рассортировать картинки, поло​жив их под той или иной карточкой в зависимости от места заданного звука в слове (в начале, середине или в конце). Выиг​рывает тот, кто первым правильно расположит все картинки.

Подбери слово

Перед началом игры дети делятся на две команды. Пер​вой команде предлагается придумать любое слово и четко произнести его вслух. Дети второй команды должны подо​брать слово, начинающееся с последнего звука названного слова и т.д. За каждый неверный ответ команде начисляются штрафные баллы. По окончании игры они подсчитываются и позволяют объективно определить команду-победительницу.

Вариант. Игра продолжается до первой ошибки, после чего определяется команда-победительница.

Разложи картинки по рядам

Игрокам первой команды предлагается рассмотреть пред​метные картинки, определить позицию заданного звука в слове и в соответствии с ней разложить картинки в три ряда: в первый ряд — картинки с заданным звуком в начале слова, во второй — в середине, в третий — в конце слова.

Вторая команда выполняет аналогичное задание на выде​ление другого звука в другом наборе картинок.

Побеждает команда, первой безошибочно выполнившая задание.

Группировка картинок в зависимости от количества звуков в их названиях, подбор

слова с заданным количеством звуков; выполнение полного звукового анализа слова

Построим пирамиду

Для игры потребуется подготовить рисунок пирамиды из квадратов (в нижней части каждого квадрата — кармашек для вкладывания картинок; в основании пирамиды — пять квадратов, выше — четыре, потом три и два; заканчивается пирамида треугольной верхушкой); предметные картинки тех же размеров, что и квадраты пирамиды.

Педагог предлагает детям построить пирамиду из карти​нок. Он объясняет, что в основании пирамиды должны быть помещены картинки, названия которых состоят из пяти зву​ков, следующий ряд пирамиды — картинки, названия кото​рых имеют четыре звука и т.д.

Педагог вызывает детей поочередно. Выбирается любая картинка, отчетливо произносится слово, определяется в нем количество звуков. Если картинка подходит — она вставля​ется в соответствующий кармашек пирамиды.

Сколько точек — столько звуков

Для игры требуется кубик, на гранях которого расположе​но разное количество точек (две, три, четыре, пять, шесть, ноль).

Дети по очереди бросают кубик и называют слова, в кото​рых количество звуков равно количеству точек на верхней грани кубика. В том случае, если выпадает «ноль», игрок про​пускает ход и передает кубик следующему игроку. За каж​дый неверный ответ игрок платит фант.

Подумай, не ошибись

Взрослый предлагает игрокам двух или трех команд вы​полнить несколько заданий, по результатам выполнения ко​торых и определяется команда-победитель.

■ Назовите как можно больше слов, которые начинают​ся на последний звук слова «стол».

■ Перечислите птиц, в названии которых был бы после​дний звук слова «сыр».

■ Подберите и назовите такие слова, в которых пер​вым был бы звук К, а последним — Ш.

■ Составьте такое предложение, в котором все слова начинались бы со звука М.

■ Придумайте собаке такую кличку, чтобы второй звук в ней был У, а последний — К.

■ Найдите в комнате предметы, в названии которых второй звук У.

■ Отгадайте, название какой ягоды начинается на звук М, а заканчивается на А.

■ Назовите слова, у которых второй слог — ка.

■ Как зовут кошку, если последний звук ее клички А?

■ Чем угощали гостей, если в названии каждого блюда есть звук Р?

■ Кто назовет больше слов, которые заканчиваются на — орт?

■ Кто назовет больше слов, которые начинаются с пер​вого звука слова «лес»? и т.д.

Составь слово

Дети составляют слова из предложенных взрослым букв или слогов, которые могут быть ярко и красочно иллюстри​рованы, например, в виде шаров или цветов, которые надо со​брать в один пучок или букет (рис. 88).  

Определение количества слогов в заданном педагогом слове, последовательное называние первого и последующих слогов; группировка картинок в зависимости от количества слогов в их названиях

Молчанка

У каждого ученика — карточки с цифрами 1, 2, 3. Перед началом игры из числа игроков выбирается помощник ведущего — «наблюдатель». Затем педагог называет слово, а ученики поднимают карточку с цифрой, соответствующей количе​ству слогов в данном слове. (Подбор слов может быть произ​вольным и тематическим.) За неверные ответы «наблюдатель» раздает ученикам штрафные фишки, за каждую из которых по окончании игры необходимо выполнить то или иное задание.
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Рис. 88

Найди «вкусное» слово

Педагог говорит: «Мы сегодня будем отмечать день рожде​ния куклы Наташи. Накроем стол к чаю, поставим побольше вкусных лакомств. Но, выбирая лакомства, нужно помнить, чтобы их названия состояли только из двух или трех слогов».

Дети предлагают двухсложные и трехсложные слова — названия разных сладких блюд. Повторять то, что названо другими, нельзя.

Победителем игры считается ученик, назвавший слово-уго​щение последним.

Подберем куклам одежду

Для игры следует подготовить две куклы и кукольную одежду (или предметные картинки с изображением одежды)

Педагог показывает детям кукол и говорит: «Ребята, да​вайте дадим имена этим куклам! Договоримся, что имя пер​вой куклы будет состоять из двух слогов, имя второй — из трех слогов (например, Инна и Марина)».

Затем дети рассматривают приготовленную для кукол одежду и определяют, какая вещь может быть предложена кукле Инне (слова — названия предметов одежды должны состоять из двух слогов), а какая — Марине (слова — назва​ния предметов одежды должны иметь в своем составе три слога). Играют две команды: одна подбирает одежду кукле Инне, другая — Марине.

По окончании игры определяется, насколько правильно была подобрана одежда для каждой куклы.

Кто в каком домике будет жить?

Игру можно провести в форме соревнования команд. Перед началом игры педагог рисует на доске три домика, в которых будут жить животные. В первом домике будут находиться те животные, названия которых состоят из одного слога, во вто​ром — из двух слогов, в третьем — их трех. Каждое назван​ное животное обозначается условным значком в соответству​ющем домике; дважды повторять названия животных нельзя.

Выигрывает та команда, которая придумает правильно и больше других слов-названий животных.

Цветочный магазин

Игровой материал — открытки с изображением цветов, ко​торые выставляются на наборном полотне. Это — «цветочный магазин», а цветные фишки в руках у детей — это «деньги». Педагог объясняет, что каждый может купить для себя цветы, только необходимо правильно рассчитаться с «продавцом» (его роль исполняет сам педагог или кто-то из детей), т.е. отдать за каждый столько фишек-«монет», сколько слогов в слове-назва​нии цветка. Покупать цветы нужно только по очереди.

Выигрывает в игре тот, кому удастся «купить» без ошибок наибольшее количество цветов.

Слог — шаг

Ведущий игры (педагог или кто-то из детей) дает каждому игроку задание: «Сделай два шага вперед!», «Сделай три шага вперед!», «Сделай шаг вперед!»

Игрок должен вспомнить слово, в состав которого входит столько слогов, сколько шагов ему предложено сделать, и чет​ко произнести его по слогам так, чтобы каждому шагу соот​ветствовало произнесение одного слога.

Игровой жетон вручается правильно «прошагавшему» слово.

Продолжай!

Игра проводится с небольшой подгруппой детей. У педаго​га игры в руках мяч. Произнеся какой-либо слог, он бросает мяч одному из детей и говорит: «Продолжай». Получивший мяч называет следующий слог так, чтобы получилось целое слово. Затем уже он, называя начало слова — первый слог, бросает мяч другому игроку и т.д.

Игрок, замешкавшийся с ответом или ответивший непра​вильно, платит фант.

Найди свой круг

На прогулке или на перемене педагог предлагает детям начертить три круга. В первый круг становятся дети, в име​нах которых ударение падает на первый слог; во второй — те, в именах которых ударение на втором слоге, в третий — уда​рение на третьем слоге.

Педагог предлагает подумать, как можно изменить имена, чтобы дети могли перейти из одного круга в другой (Люда — Людмила, Галя — Галина, Витя — Виталий, Саша — Алек​сандр и т.д.).

Победителем называется тот, кто смог предложить боль​шее число вариантов изменения своего имени и неоднократ​но побывать в разных кругах.

Кто быстрее?

Игровой материал — слова, написанные на доске в два-три столбика (по количеству рядов-команд).

Игроки каждой команды по одному выходят к доске и отмечают цифрой в своем столбике напротив каждого слова количество слогов в нем. За каждое правильно указанное количество слогов ряд получает очко. Дополнительные очки могут насчитываться за найденные у соперника ошибки.

Добавление разных звуков, слогов к одному и тому же исходному слогу, чтобы каждый раз получались новые слова

Полсловечка за тобой!

Педагог, обращаясь по очереди к каждому ученику, произ​носит первый слог двухсложного слова. Ученик должен за​кончить слово, назвав второй слог. Если он не может подо​брать слово, то выбывает из игры, а слово заканчивает другой игрок. Назвав два или более слов, начинающихся данным слогом, он может «выручить» выбывшего из игры товарища и ввести его снова в игру. Повторять уже названные слова нельзя.

Выигрывает тот, кто больше всех выручил друзей.

Придумывание с опорой на картинки или самостоятельно слов с заданным количеством слогов, чтение «рассыпавшихся» слов

Сортировка слов

У каждого ученика — карточки с трехсложными словами и схемы-указатели ударения.

Детям предлагается разложить карточки с написанными на них словами на три группы:

■ с ударением на первом слоге;

■ с ударением на втором слоге;

■ с ударением на третьем слоге.

Выигрывает тот, кто первый правильно разложит все свои карточки.

Путаница

Создается игровая ситуация: Буратино неправильно соста​вил из слогов слова. У него получилось, например, следующее:

ба-ры

ва-со

за-ко

ба-со-ка

ро-во-на и т.д.

Детям предлагается исправить ошибки и правильно со​ставить слова из предложенных слогов.

Выигрывает тот, кто правильно предложит большее число правильных вариантов составления слов.

Сложи имена

У игроков — конверты с набором слогов: Ва-, Све-, Ге-, То-, Пе-, Лю-, Ро-, Са-, -ля, -та, -на, -ня, -тя, -ба, -ма, -ша.

Каждый игрок составляет из слогов, находящихся в его конверте, имена детей. Для этого необходимо помнить, что слог, начинающийся с большой буквы, ставится в начале сло​ва. Выигрывает тот, кто первым и без ошибок составит из имеющихся у него слогов имена.

Слоговая цепочка

Начиная игру, педагог записывает на доске двусложное слово по слогам (например, окно). Далее игроки по очереди подбирают слова так, чтобы каждое последующее слово начи​налось с последнего слога предыдущего (окно; нора; рана; навес...). Выигравшим считается тот, кто последним закон​чил цепочку и больше всех назвал слов.

Установление соотношения между звуковым и знаковым составом слов

Найди картинку к схеме

Ведущий предлагает детям установить соответствие меж​ду словами-названиями картинок и соответствующими схе​мами слов (рис. 89). Это игровое задание может быть предло​жено детям как фронтально, так и индивидуально. По окон​чании игры подводится итог — кто точнее и быстрее всех установил соответствие схем и картинок.
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Рис. 89
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Проведенная в указанной последовательности работа с деть​ми создает условия для успешного усвоения ими грамоты. В свою очередь, это будет способствовать уточнению у них пред​ставлений о звуковом составе языка и содействовать закреп​лению навыков фонематического анализа и синтеза.

ПРОГРАММА РАЗВИТИЯ СЕНСОМОТОРНЫХ КООРДИНАЦИИ И КОРРЕКЦИИ ИХ НЕДОСТАТКОВ

Выработка у детей точной и четкой координации в систе​мах «глаз — рука», «ухо — рука», «глаз — ухо — рука» зани​мает значимое место в программе профилактики школьных трудностей, поскольку установление межанализаторных свя​зей и успешный синтез зрительной, слуховой и кинестетичес​кой информации обеспечивают правильное соотнесение зву​ков устной речи с буквами при письме и чтении. В то же время обнаруживаемая у части детей на этапе школьного стар​та слабость слухо-зрительно-двигательных связей снижает возможности усвоения звуко-буквенных соответствий при письме и чтении, что требует использования в работе с ними системы игровых развивающих и коррекционно-развивающих заданий.

Игры, игровые упражнения и задания на формирование координации в системе «глаз — рука" и коррекцию ее недостатков

Копировщики узоров

Детям предлагается внимательно проанализировать об​разцы узоров красивых «ковров» (перед каждым ребен​ком на столе лежит индивидуальный образец) и как мож​но точнее срисовать их (рис. 90). После того как копирова​ние узоров будет закончено, можно устроить коллективный анализ и выбрать самые точные, наиболее близкие к ориги​налу копии.

_

1 Умение «вести» руку с помощью глаза с одновременной корректировкой движений вырабатывается успешнее в том случае, если сначала взрослый пред​лагает ребенку задания на копирование близко, непосредственно в поле зрения детей расположенных образцов, а затем постепенно их удаляет и располагает, например, на классной доске. В первом варианте находящийся на столе (парте) перед глазами ребенка образец облегчает действие зрительного контроля, но со временем становится возможным включение в такую деятельность механиз​мов, позволяющих анализировать, запечатлевать зрительную информацию и до​статочно продолжительное время удерживать ее в памяти, все реже обращаясь к наглядному образцу и осуществляя корректирование действий с большей опо​рой на кинестетический контроль.
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Рис. 90

Нарисуй снежинки

Для украшения группы (класса) к новогоднему празднику всегда необходимо большое количество снежинок. Поэтому взрос​лый, показывая детям выполненные мелом на доске образцы снежинок, предлагает устроить соревнование: кто сможет сде​лать самую точную копию какой-либо снежинки? (Рис. 91.)

Выполненные детьми рисунки затем можно использовать для коллективного коллажа, украшения детского сада, шко​лы и т.д.

Сделай, как я!

Для игры потребуется комплект счетных палочек. Дети рас​саживаются за столом, и один из них — ведущий — выклады​вает за ширмой из заранее оговоренного количества палочек произвольную композицию, затем на 1—2 секунды показывает ее остальным участникам игры и снова закрывает. Дети по памяти должны выложить из своих палочек точно такую же фигуру. После того, как фигуры будут выложены всеми игрока​ми, они сличаются с образцом. Выигрывает тот, кто наиболее правильно скопировал образец, — он становится ведущим.
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Рис. 91

Звездочки

Для игры потребуется два игровых поля (рис. 92) — по одному у каждого игрока и 20 маленьких звездочек, которые поровну делятся между ними. Ребенок, начинающий игру, кладет на поле свои две звездочки, в течение 1 секунды демонстрирует сопернику их местоположение и закрывает поле листом бумаги. Второй игрок должен как можно точнее на своем игровом поле продемонстрировать расположение звез​дочек на поле соперника. Если задание выполняется правиль​но, право составить и продемонстрировать образец переходит ко второму игроку.
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Рис. 92

Постепенно число выставленных звездочек увеличивается до 10, но время предъявления их расположения на игровом поле остается прежним — 1 секунда.

Игры, игровые упражнения и задания на формирование координации в системе «ухо — рука» и коррекцию ее недостатков

Ухо — нос

По команде «ухо!» дети должны взяться за ухо, по ко​манде «нос!» — за нос Педагог не только подает эти коман​ды, но и выполняет движения вместе с детьми, допуская порой намеренные ошибки и провоцируя их на неправиль​ные движения.

Школа радистов

Перед началом игры педагог знакомит детей с професси​ей радиста, основная задача которого — уметь передавать со​общение правильно и без искажений, т.е. точно таким, каким оно было получено. «Для этого нужно быть не только очень внимательным, но и много тренироваться, — говорит педагог. — Сегодня мы организуем «школу радистов», в которой будем тренироваться в передаче сообщений. Вы будете радистами, а я — вашим учителем».

Далее за ширмой педагог отстукивает «сообщения» разной степени сложности и предлагает детям по очереди воспроиз​вести их (отстучать карандашом по столу). Сообщения могут быть, например, такими:
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Самые красивые бусы

Педагог предлагает детям сделать подарки для своих мам — нарисовать бусы. Чтобы они были красивыми, все бусины обязательно должны быть круглыми, а цвет каждой из них должен строго соответствовать последовательности: синяя — красная — зеленая и т.д.

После того как все дети выполнят задание, следует поощ​рить всех за участие и коллективно найти рисунок с самыми красивыми бусами. Игра в разных модификациях может по​вторяться неоднократно.

Иллюстрирование книги

Введение в игровую ситуацию: «Художники (в их роли выступают сами дети) получили от детского издательства за​каз. Нужно нарисовать картину к сказке «Колобок», на кото​рой дед с бабой были бы нарисованы в левом нижнем углу, сам колобок — посередине, а в правом нижнем углу долж​ны быть расположены все остальные персонажи сказки».

После того как все дети закончат рисовать, коллективно определяется, чей же рисунок наиболее правильно соответ​ствует заданным условиям и может быть отправлен в изда​тельство. При каждом следующем проведении игры выби​рается другая сказка, а количество условий, которые долж​ны быть соблюдены при иллюстрировании, постепенно увеличивается.

Муха

Для игры понадобится игровое поле 5х5 клеток, которые через одну окрашены в разные цвета. Центральная клетка занята изображением мухи; фишки — вырезанные из карто​на фигурки мух. Число игровых полей и фишек определяет​ся числом игроков.

Вариант 1. Ведущий начинает рассказывать сказочную историю: «Сидела муха в своем домике, а потом решила вы​ползти погулять. Сначала она переместилась на одну клетку влево, потом — на одну клетку вниз...» Ведущий говорит, в каком направлении и на сколько клеток муха продвинулась (3—4 раза). Потом спрашивает у детей, на клеточку какого цвета попала муха (или между какими клетками оказалась). Правильный ответ поощряется, и игра может быть продолже​на либо снова с центральной клетки, либо с той, на которой оказалась муха после перемещений.

Вариант 2. Можно предложить детям поиграть в эту игру так, чтобы они не передвигали фишку-муху на индивидуаль​ных полях, а только глазами прослеживали ее путь на общем демонстрационном поле.

Вариант 3. Для проведения игры может быть использова​но двухцветное (черно-белое) поле — аналог шахматной дос​ки, где каждая клетка кодируется буквой или цифрой. После перемещений мухи, которые дети проводят по заданию веду​щего, они должны точно назвать «адрес» клетки, на которой расположилась муха.

Вариант 4. Передвигая фишку-муху по клеткам, можно предложить детям представить себе, что муха летает из одного магазина в другой и в каждом покупает себе какую-ни​будь вещь, еду и пр. Когда после посещения 4—7 «магазинов» муха возвращается домой, участники игры вместе вспоминают, какие покупки и в какой последовательности ею совершались.

Игры, игровые упражнения и задания на формирование координации в системе «глаз — ухо — рука» и коррекцию ее недостатков

Повторяй за мной!

Под любую рифмовку (например, «Сантики-сантики-лимпопо!») ведущий выполняет простые движения, например, хлопает в ладоши, по коленям, топает ногой, кивает головой и др. Дети повторяют все движения вслед за ведущим, ста​раясь как можно скорее отреагировать на смену им движе​ний. Тот, кто вовремя не заметил смены движения, выбыва​ет из игры.

Передай телеграмму

Перед началом игры на наборном полотне выставляются картинки с изображением лесных зверей и птиц и карточки-телеграммы для них (рис. 93); аналогичный набор карточек-телеграмм лежит на столе у педагога.

Взрослый, вводя детей в игровую ситуацию, говорит: «В лесу, на почте скопилось слишком много телеграмм. Давайте поможем дятлам-телеграфистам передать эти телеграммы разным лесным обитателям. Передайте (простучите) телеграммы с учетом расположения знаков на карточках».

Дети по очереди выполняют роль дятлов-телеграфистов. Для этого они подходят к столу педагога, выбирают какую-либо карточку и отстукивают «текст» телеграммы. Задача игроков — отгадать, кому из лесных обитателей была посла​на эта телеграмма.

В игру вводится элемент соревнования — выигрывает тот, кто передаст больше всего телеграмм без ошибок.
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Рис. 93
Сколько деток?

Игровой материал: картинки с изображением животных и карточки — «тексты» телеграмм (рис. 94).

Педагог вводит детей в игровую ситуацию: «Лев решил узнать, сколько детей имеют звери в его сказочном1 лесу. И вот каждая звериная семья послала льву телеграмму, в кото​рой сообщалось, сколько в семье детенышей. Вы будете по​чтальонами, которым надо принять все телеграммы от зве​рей, определить и сообщить льву, сколько же в разных звери​ных семьях детенышей. Прослушайте сообщение от медведя

1 Лес сказочный, так как в нем встречаются животные из жарких стран и наших лесов.

(выстукивает за ширмой: | — | — | ). А теперь найдите среди карточек ту, которая будет телеграммой от медведя. Положи​те ее на наборном полотне рядом с рисунком медведя».
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Рис. 94

Вариант. В «телеграммах» звери передают, сколько в их семьях больших детей и сколько маленьких. О больших де​тях сообщает сильный, громкий удар, в тексте телеграммы таким ударам соответствуют крупные точки. О маленьких детях сообщается тихими ударами, в телеграмме им соответ​ствуют маленькие точки. Например, от волка поступило та​кое сообщение — педагог воспроизводит один громкий удар и два тихих. Сколько же в семье волка больших и малень​ких детей? На какой карточке телеграмма от волка?

РАЗВИТИЕ ТОЧНЫХ И ДИФФЕРЕНЦИРОВАННЫХ ДВИЖЕНИЙ ПАЛЬЦЕВ И КИСТЕЙ РУК И КОРРЕКЦИИ ИХ НЕДОСТАТКОВ

Достаточная степень развития моторного и сенсорного ком​понентов двигательного анализатора и готовность руки как непосредственного орудия графической деятельности к вы​полнению точных и сложных движений являются еще одним важным условием полноценного овладения ребенком в начальный период обучения учебными навыками и в первую очередь навыками письма.

Ручная умелость во многом определяется индивидуаль​ными особенностями моторного развития детей и такими фи​зиологическими показателями, как развитие нервной регу​ляции движений, мелких мышц руки, степень окостенения запястья и фаланг пальцев и др. (Л.В. Антакова-Фомина, 1974; М.М. Безруких, С.П. Ефимова, 1978; М.М. Кольцова, 1973, 1979). В то же время при овладении навыком письма нема​ловажную роль играет и организация предшествующей дея​тельности детей (предметно-практической, художествен​но-графической, бытовой, игровой), прямо или опосредованно влияющей на развитие функций руки (Е.В. Гурьянов, 1959; Л.Я. Желтовская, Е.Н. Соколова, 1987; Т.С. Комарова, 1970).

Изучение уровня развития тонких дифференцированных движений пальцев и кистей рук детей, поступающих в пер​вый класс, обычно приводит педагогов к неутешительному выводу о том, что у преобладающего большинства из них дви​жения рук недостаточно целенаправленны и точны, плохо под​чиняются задачам деятельности. Особенно это относится к использованию ручки и карандаша в качестве графических инструментов, которые требуют специальных, сложнокоординированных движений ведущей руки. Обращает на себя внимание и тот факт, что недостаточность моторики рук час​то наблюдается на фоне внешне благополучного развития об​щих произвольных движений.

В работе с этими детьми должна быть реализована специ​альная программа, направленная на развитие ручной умелос​ти и совершенствование точных, сложнокоординированных движений всех звеньев руки — плеча, предплечья и особенно кистей и пальцев рук. В нее могут быть включены игры, иг​ровые упражнения и задания четырех видов.

Пальчиковый игротренинг

Игры и упражнения с пальцами рук представлены в лите​ратурных источниках и практическом опыте педагогов в раз​ных вариантах: народные с речевым сопровождением, автор​ские на основе стихов и без них. К числу достоинств таких игр можно отнести их простоту и универсальность, отсутствие каких-либо специальных атрибутов для проведения, безопас​ность. Обычно все они несложны по технике, но вместе с тем при регулярном использовании в работе с учащимися обес​печивают хорошую тренировку пальцев и подготовку мышц руки к письму. Кроме того, включение в занятие или урок пальчиковых игр и упражнений оказывает неспецифическое тонизирующее влияние на функциональное состояние мозга и развитие речи детей, неизменно вызывая у них эмоциональ​ный подъем и разрядку нервно-психического напряжения.

Взрослым рекомендуется знакомить детей с такими иг​рами и упражнениями в определенной последовательности: сначала включать в комплекс те из них, которые способству​ют формированию умения удерживать статическую позу ки​стей и пальцев, а затем — игры и упражнения динамическо​го характера. Особое внимание следует обратить и на то, что​бы ученики, во-первых, упражнялись в разных действиях (сжатие, расслабление, растяжение мышц рук) и, во-вторых, тренировались в выполнении изолированных движений каж​дым пальцем обеих рук.

Статические игровые упражнения для пальцев и кистей рук

	Флажок
	Наклонить руку, все пальцы, кроме большого, вместе, большой палец вытянут вверх.

	Стол
	Правую руку сжать в кулак, на нее сверху поло​жить горизонтально левую руку.

	Стул, кресло
	Правую руку сжать в кулак, а левую прислонить к ней вертикально.

	Лодочка
	Прижать руки ладонями друг к другу, слегка приоткрыть их.

	Бочонок с водой
	Слегка согнуть пальцы левой руки в кулак, оставив сверху отверстие.

	Миска, гнездо
	Пальцы обеих рук слегка согнуть и приложить друг к другу.

	Гнездо с яйцами
	Обе руки в том же положении, что и в предыдущем упражнении, но большие пальцы опустить внутрь.

	Ворота, дверь
	Соединить кончики среднего и безымянного пальцев обеих рук, большие пальцы поднять вверх или вытянуть внутрь.

	Башня, крыша, дом
	Соединить наклонно кончики правой и левой руки.

	Чаша, цветок
	Руки в вертикальном положении, прижать ладони обеих рук друг к другу, раскрыть пальцы и слегка округлить их

	Мост, дорога, дом
	Поднять руки вверх ладонями друг к другу, расположить пальцы горизонтально, соединить кончики среднего и безымянного пальцев обеих рук

	Корни растений
	Прижать руки тыльной стороной друг к другу, опустить пальцы вниз

	Улитка с усиками
	Положить правую руку на стол, поднять указательный и средний пальцы, расставить их

	Раковина улитки
	Правая рука, как и в предыдущем упражнении, левую руку положить сверху

	Очки
	Образовать два кружка из большого и указательного пальцев обеих рук, соединить их

	Зайчик
	Вытянуть вверх указательный и средний пальцы правой руки, а кончики безымянного пальца и мизинца соединить с кончиком большого пальца

	Деревья
	Поднять обе руки ладонями к себе, широко расставить пальцы

	Кошка
	Средний и безымянный пальцы правой руки прижать большим пальцем к ладони, указательный палец и мизинец слегка согнуть, поднять правую руку вверх

	Собака
	Соединить большой, средний и безымянный пальцы правой руки, указательный палец и мизинец, слегка согнув, поднять вверх

	Птица в гнезде
	Левую руку согнуть в кулак, большой палец поднять вверх, обвив его правой рукой

	Солнечные лучи
	Скрестить руки, поднять их вверх, расставив пальцы

	Елка, ветви
	Прижать тыльные стороны рук друг к другу, скрестив пальцы, поднять их вверх

	Колокол
	Скрестить пальцы обеих рук, тыльные стороны рук

	Магазин
	Руки в том же положении, что и в предыдущем упражнении, только указательные пальцы расположить в горизонтальном положении перед «крышей» — это «прилавок» магазина

	Продавец

и покупатель
	Пальцы в том же положении,

что и в предыдущем упражнении, только

большие пальцы находятся по обеим сторонам

«прилавка» (его изображают указательные

пальцы, расположенные горизонтально)

и «разговаривают» друг с другом

	Пассажиры в автобусе
	Скрещенные пальцы рук обращены

вниз, тыльные стороны рук — вверх, большие

пальцы вытянуты вверх


Динамические игровые упражнения для пальцев и кистей рук

	Пальчики здороваются
	Кончик большого пальца правой руки поочередно касается кончиков указательного, среднего, безымянного пальцев и мизинца. Те же движения затем выполняются пальцами левой руки, затем — двумя руками одновременно

	Встретились ладошки
	Ладони рук соединены, а одноименные пальцы левой и правой рук по очереди «здороваются» друг с другом — большой с большим, указательный с указательным и т.д.

	Осы
	Обе руки сжаты в кулачки, выпрямлены только указательные пальцы, которые совершают одновременные вращательные движения

	Человечек
	Указательный и средний пальцы правой руки «бегают» по столу, то же повторить другой рукой и обеими руками одновременно («бег наперегонки»)

	Птички летят, машут крыльями
	Мизинцы правой и левой рук переплести друг с другом, а пальцами обеих рук производить движения вверх-вниз.


Пальчиковые игры и упражнения со стихотворным сопровождением
	Апельсин
	Начиная с мизинца, загибать попеременно все

пальцы:
Мы делили апельсин.
Апельсин всего один.
Эта долька — для кота,
Эта долька — для ежа,
Эта долька для улитки,
Эта долька для чижа,
Ну, а волку — кожура.

	Замок
	На двери висит замок.

Ритмичные быстрые соединения пальцев рук
в «замок».

Кто открыть бы его смог?
Повторение движений.
Потянули,

Сцепленные в «замок» руки потянуть в одну,

потом в другую сторону.

Покрутили,

Движения кистями рук со сцепленными
пальцами от себя — к себе.
Постучали

Пальцы сцеплены, основаниями ладоней
постучать друг о друга.
И — открыли!

Пальцы расцепить, ладони — в стороны.

	Дом и ворота
	На поляне дом стоит,

Пальцы обеих рук под углом друг к другу,
широко расставлены, соприкасаются только
кончики одноименных пальцев («крыша
дома» )

Ну а к дому путь закрыт.

Большие пальцы обеих рук — вверх,

внутренняя сторона ладоней к себе, остальные

пальцы в горизонтальном положении вместе;

кончики средних пальцев соприкасаются.

Мы ворота открываем,

Ладони поворачиваются параллельно

друг другу.

В этот домик приглашаем. 
Пальцы обеих рук под углом друг к другу,
широко расставлены, соприкасаются кончики
одноименных пальцев.

	Братья-ленивцы
	Спят в избушке пятеро братьев.

Ладонь лежит на столе.

Утром проснулся брат старший,

Потянулся, а самому вставать лень.

Большой палец тянется вверх (остальные

плотно лежат на столе). Большой палец

несколько раз постукивает по указательному

и ложится на стол.

Брат-указка проснулся, потянулся.

Вверх тянется указательный палец.

Стал будить брата-середку:

— Вставай, середка, утро на дворе!

А сам — в кровать.

Указательный палец постукивает по среднему

и ложится на стол.

Потянулся брат-середка, поглядел —-

И впрямь вставать пора!

Поднимается средний палец.

Разбудил второго братца-указку:

— Ну-ка, брат, поднимай семью!

А сам досыпать улегся.

Стучит по безымянному и ложится на стол.

Трудней всех братцу-ленивцу вставать,

Трудней всех потянуться.

Безымянный палец с усилием тянется вверх.

Будит он брата младшего:

Мизинчик, подними всех! 
Безымянный постукивает по мизинчику

и ложится на стол.

Проснулся мизинчик, потянулся...

Мизинец тянется вверх.

Да как закричит:

— Вставайте, братцы!

Пора за дело браться!

Мизинец в такт словам барабанит по столу. 
Разбудил брата четвертого, самого ленивого.

А сам под одеяло.

Мизинец ложится на стол.

Тут все братья и проснулись. 
Все пальцы тянутся вверх, прогибаясь. Ладонь
прижата к столу.

	В гости
к пальчику
большому
	В гости к пальчику большому
Руки согнуты перед собой, ладони направлены
друг к другу, большие пальцы вверх.
Приходили прямо к дому

Соединить под углом кончики пальцев обеих
рук (крыша домика).
Указательный и средний,

Называемые пальцы поочередно соединяются

с большими на двух руках одновременно.

Безымянный и последний.

Называемые пальцы поочередно соединяются

с большими на двух руках одновременно.

Сам мизинчик-малышок

Пальцы в кулак, выставить вверх только

мизинцы.

Постучался о порог.

Все пальцы сжаты в кулаки, постучать

кулачками друг о друга.

Вместе пальчики — друзья,

Друг без друга им нельзя.

Ритмичное сгибание-разгибание пальцев

на обеих руках.

	Мы учимся
письму
	Мы учимся письму.
Для чего? И почему?

Дети руками показывают на тетрадь.

Из крючков, из крючков,

Указательные пальцы обеих рук рисуют

в воздухе крючки.

Из кружков, из кружков

Пальцы рук складываются колечками.

Сможем буквы написать,

Имитация в воздухе движений, как при письме.

Если будем мы стараться —

Буквы будут получаться.

Руки на поясе, наклоны головы в стороны.

Пальцы наши потрудились

И немножко утомились.

Ритмичное сгибание и разгибание пальцев.
Дружно мы их встряхнем 
И опять писать начнем!

Энергичное встряхивание кистей рук.

	Дружба


	Дружат в нашем классе
Девочки и мальчики.

Пальцы обеих рук соединяются ритмично
в замок.

Мы с тобой подружим

Маленькие пальчики.

Ритмичное касание пальцев обеих рук.

Раз, два, три, четыре, пять —

Начинай считать опять.

Поочередное касание пальцев на обеих руках,

начиная с мизинца.

Раз, два, три, четыре, пять —

Мы закончили считать.

Опустить руки вниз, встряхнуть кистями.

	Прогулка
	Пошли пальчики гулять,

Пальцы обеих рук сжаты в кулаки, большие
пальцы опущены вниз и как бы прыжками
двигаются по столу.
А вторые догонять.
Ритмичные движения по столу
указательными пальцами.
Третьи пальчики бегом,

Движения средних пальцев в быстром темпе.
А четвертые пешком,

Медленное движение безымянных пальцев

по поверхности стола.

Пятый пальчик поскакал

Ритмичное касание поверхности стола

обоими мизинцами.

И в конце пути упал.

Хлопок обоими кулаками по поверхности
стола.

	Засолка
капусты
	Мы капусту рубим,

Резкие движения прямыми кистями вверх
и вниз.

Мы морковку трем,

Пальцы обеих рук сжаты в кулаки, движения
кулаков к себе и от себя.
Мы капусту солим, 
Движение пальцев, имитирующее посыпание
солью из щепотки.
Мы капусту жмем.

Интенсивно сжимаем пальцы обеих рук
в кулаки.
Уф, устали!

Энергичное встряхивание обеих рук.

	Дружные
пальчики
	По ходу стихотворного текста пальцы одной

руки, сжатые в кулак, медленно разгибаются

по одному, начиная с мизинца. В конце игры

пальцы снова сжимаются в кулак, но большой

палец при этом кладется сверху.

Этот пальчик маленький,

Мизинчик удаленький.

Безымянный — кольцо носит,

Никогда его не бросит.

Ну а этот — средний, длинный,

Он как раз посередине.

Этот — указательный,

Пальчик замечательный.

Большой палец, хоть не длинный,

Среди братьев самый сильный.

Пальчики не ссорятся,

Вместе дело спорится.

	Мышки-
шалунишки
	Произнося текст рифмовки, сначала
закрывают глаза руками, затем хлопают один
раз ладонями, выражая озабоченность, после
чего подпирают щеки руками, выражая
удивление. Затем, согласно тексту,
разыгрывается «пальчиковая игра»:
домик — обеими ладонями изображается
острая крыша; стол — правая рука
сжимается в кулак, левая — прижимается
сверху; скамейка — одна рука кладется
ладонью вниз, другая прижимается ладонью
с одной боковой стороны пальцами вверх;
стул — правая рука сжимается в кулак,
левая прижимается перпендикулярно к правой;
шкаф — кулаки кладутся друг на друга.
Слова «лакомиться» и «ловить»
сопровождаются соответствующими
движениями. 
В нашем маленьком домишке

Завелись серые мышки,

Так и шмыгают кругом —

Все по кухне кувырком.

То топочут за столом,

Лакомятся молоком,

На скамейку сесть хотят

И пугают нам ребят.

То на шкаф залезут мышки,

То на стуле — шалунишки.

Так и хочется поймать,

А они — шмыг     под кровать!

	Этот пальчик
	Поднять левую руку ладонью к себе

и в соответствии с текстом загибать

правой рукой по очереди пальцы левой руки,

начиная с мизинца.

Этот пальчик хочет спать,

Этот пальчик     прыг в кровать!

Этот пальчик прикорнул.

Этот пальчик уж заснул.

Тише, пальчик, не шуми,

Братиков не разбуди...

Встали пальчики, ура!

На прогулку им пора.

	Дружные
пальчики
	Пальцы одной руки, сжатые в кулак,

медленно разгибаются по одному,

начиная с мизинца. В конце игры пальцы

снова сжимаются в кулак, но большой

палец кладется сверху:

Этот пальчик маленький,

Мизинчик удаленький.

Безымянный — кольцо носит,

Никогда его не бросит.

Ну, а этот — средний, длинный,

Он как раз посередине.

Этот — указательный,

Пальчик замечательный.

Большой палец, хоть не длинный,

Среди братьев самый сильный.

Пальчики не ссорятся —

Вместе дело спорится.

	Ладошки
	Педагог задает вопрос:

— Где ваши ладошки?

— Тут-тут-тут!

Дети показывают руки, сложенные
в кулачки.

А в ладошках пальчики живут!

Раскрывают кулачки и показывают

пальчики в движении.

Пальчики трудились,

Не ленились,

Лепили-лепили,

Пальцы рук сгибаются и разгибаются,

имитация лепки.

Рисовали,

Имитация рисования.
Строили-строили,

Имитация строительных движений,
например, укладывания кирпича.
Хорошо играли!
А потом, а потом,
А потом устали!
Встряхивание кистями рук,
расслабление пальцев.

	Алые цветы
	Ладони соединены в форме тюльпана,

пальцы медленно раскрываются, затем

производятся плавные покачивания кистями

рук, затем пальцы медленно закрываются,

приобретая вновь форму бутона,

и производятся покачивания

головкой цветка:

Наши алые цветки

Распускают лепестки.

Ветерок чуть дышит,

Лепестки колышет.

Наши алые цветки

Закрывают лепестки,

Тихо засыпают, головой качают.

	Пять малышей
	Один малыш качается в саду,
Один палец выставить вперед и затем
показать им, как качаются качели.
Два малыша купаются в пруду, 
Показать два пальца и затем руками

имитировать движения пловцов.

Три малыша ползут к дверям в квартире,

Показать три пальца и имитировать

движения ползания.

А в эту дверь стучат уже четыре.

Показать четыре пальца и имитировать

«стук» в дверь.

С пятью другими также все в порядке:
Показать все пальцы другой руки.
Им весело, они играют в прятки.
Закрыть обеими руками лицо —
«спрятаться».

Где притаились - ясно и ежу,

Руки в замок перед грудью, пальцы

раскрыты («ёж»).

Но я глаза зажмурил и вожу:

Закрыть одной рукой глаза.

«Один, два три... два, три, четыре, пять...

Считать и одновременно показывать

необходимое количество пальцев на руке.

Ну, берегитесь: я иду искать!»

Указательный палец поднят вверх —

«предупреждение», затем имитация

«подкрадывания»

	Зайчики и волк
	В лесу в домике жила зайчиха
с двумя зайчатами.

Указательный и средний пальцы обеих рук
подняты вверх — это ушки; оставшиеся
пальцы собраны в кулак — туловище.
Как-то утром зайчата взяли свои любимые
барабаны и побежали в лес. Они громко, на весь
лес, стали барабанить.

Согнутые мизинец и безымянный — палочки
барабана — ударяют в подушечку большого
пальца — барабана. Прямые ушки вверху
прижаты друг к другу.

И надобно же беде случиться, что около тех мест
голодный рыскал волк.

Сложить вместе ладони обеих рук; большие
прямые пальцы развести в стороны — это уши
волка; у указательных пальцев согнуть верхние фаланги, чтобы ногти соприкасались —

это лоб волка.

Услышал он шум и выскочил на полянку.

Плотно сгруппированные прямые средний

и безымянный пальцы — это нос волка;

два прижатых друг к другу мизинца отходят

вниз — это пасть волка.

Волк поводит ушами, принюхивается,

открывает и закрывает пасть.

Все пальцы шевелятся.

Бедные зайчишки побросали барабаны

и прижались к березе, их и незаметно, только

ушки мелко-мелко трепещут от страха.

Дети прижимают кулачки («зайчиков»)

к груди, их «ушки» выполняют мелкие

колебательные движения — трепещут.

Растерялся волк: «Где же зайцы? Они только

что были здесь и вдруг исчезли. Ох и хитрые,

опять провели старого волка! Ну, зайцы,

погодите! Найду на вас управу!» — прорычал

свои угрозы и побрел в лес.

Только волк исчез, зайчата выскочили,

и забыли свои страхи, и стали смеяться друг

над другом. Один говорит: «Ты так испугался

волка, что у тебя ушки кланялись до земли!»

«Нет! — говорит другой. — Мои ушки

не кланялись, а вот твои ушки приседали

от страха».

Эти и другие движения один из «зайцев»

показывает, а второй как бы машинально

начинает повторять, но, спохватившись,

тут же опровергает наветы и приводит

доказательства для изобличения товарища.

— Нет, мои ушки не приседали от страха, а вот

твои ушки прятались друг за дружку!

— Нет уж, мои ушки не прятались друг

за дружку, а твои ушки бегали друг

за дружкой сверху вниз и сверху вниз!

— Нет, мои ушки так не бегали, а твои ушки

от страха стучали друг о дружку!

И так зайцы расшалились, раскричались, что

встали на уши и пошли домой на ушках. 
Вышла мама и говорит: «Что это такое? Опять
ушки грязные, опять на ушках ходили? Ну-ка,
быстро чистите лапками свои ушки!» Стали
зайцы лапками чистить свои ушки. «Ну-ка,
я вам склею ушки вместе, чтобы вы больше
ими не шалили. Возьмите свои барабаны
и учитесь хорошо барабанить, чтобы медведь —
директор цирка пригласил вас
барабанщиками!»

	Сказка

про зайчика
	Педагогу предлагается в ходе этой

пальчиковой игры передать инициативу

в подборе движений детям, которые

в зависимости от содержания стихотворного

текста выполняют соответствующие

движения.

Девочки и мальчики,

Разомнем-ка пальчики.

Чтоб скорее их размять,

Надо сказку показать.

Пусть покажут пальчики

Сказку нам про зайчика.

У зайки ушки — на макушке,

Он сидит в своей избушке.

Смотрит он в окно — не идет ли кто.

Под окном собачка лает

И ушами шевелит,

Глазками она моргает,

Домик зайки сторожит.

В гости к зайкиной избушке

Скачут быстрые зверушки:

Две подружки-говорушки,

Две зеленые лягушки;

Скачет козлик бородатый,

Рядом с ним — олень рогатый,

И несут в подарок зайке

Барабан и балалайку.

Тренди-бренди, балалайка,

Получай подарок, зайка!

В этой маленькой избушке

Поместились все зверушки:

Сам хозяин — зайка-

Быстрый попрыгайка; 
Две подружки-говорушки,

Две зеленые лягушки;

Серый козлик бородатый

И большой олень рогатый.

Тесно в зайкиной избушке —

Надо выйти погулять.

Разбежались все зверушки,

Ну, попробуй их догнать.

Долго, долго мы бежали,

Но зверушек не догнали.

Хоть и очень все устали,

Зато пальчики размяли.

Стали наши пальчики

Ловкие, как зайчики,

Ловкие, послушные,

Всем нам очень нужные.


Игры, упражнения и задания игрового характера с использованием детской продуктивной деятельности

Большим потенциалом с точки зрения развития ручной умелости и тренировки мелких мышц руки обладают как традиционные и ставшие уже привычными виды детской продуктивной деятельности — рисование, лепка, апплика​ция, конструирование, плетение, вязание, вышивание, шитье, так и нетрадиционные, пока еще мало использующиеся в практике работы педагогов — выкладывание мозаики; сор​тировка мелких геометрических фигур или предметов с уче​том их формы, цвета, размера; нанизывание бус; шнуровка; ниткопись1; «крупное» вышивание2; оригами и др. Чрезвы​чайно важным в таких упражнениях является приобрете​ние ведущей рукой опыта оперирования разными инстру​ментами, а также формирование навыка координированных движений правой и левой руки с одновременным разграни​чением их функций.

1 Ниткопись — вид художественной деятельности, произведения которой создаются с помощью уложенных на поверхность шероховатого или ворсистого материала ниток, образующих контур изображения.

2 Вышивание с помощью связанной крючком цветной тесьмы по деревянной пластине с проделанными в ней на равном расстоянии друг от друга небольшими отверстиями.

Кто скорее?

Для этой игры необходим набор шнурков или ленточек. Двум игрокам-соперникам предлагается за определенное время завязать как можно больше узелков (или бантиков) из пред​ложенного материала. После того, как определился победитель, он может вступить в соревнование с другими игроками.

Песочные рисунки

Песок, насыпанный в бумажный пакет со срезанным кон​чиком, может служить интересным изобразительным мате​риалом. Создавать такие «носочные рисунки» можно во вре​мя прогулки на асфальте или дома на листах бумаги, окра​шенной в темные тона.

Мозаика на пластилине

Для того чтобы создать такую мозаику, следует подгото​вить основу — замазать небольшой лист картона пластили​ном. На такую основу очень легко можно прикреплять се​мечки от разных растений (подсолнечника, тыквы, яблок, ви​нограда и др.), а полученными мозаичными панно украшают помещение группы, класса.

В качестве материала для создания, изображений также могут быть использованы засушенные цветы, веточки, шиш​ки, мелкие камешки и др. природный материал.

Графические игровые упражнения

История использования таких игровых упражнений дос​таточно длительна. Особого внимания в ней заслуживают приемы, которые были использованы в практике работы Монтессори-школ: ощупывание специально изготовленных деревянных контуров букв алфавита одним (указательным) или двумя (указательным и средним) пальцами ведущей руки, обведение букв деревянной палочкой; осязание букв, изготов​ленных из наждачной бумаги, и др.

Среди современных систем графических упражнений эф​фективной, на наш взгляд, является методика подготовки руки детей к письму, описанная Е.Н. Потаповой. В ее основе — работа детей с разными трафаретами и лекалами: обведение с их помощью контуров геометрических фигур, предметов и последующая их штриховка параллельными, волнистыми, круговыми линиями, а позже — элементами букв (полуова​лами, петлями и др.) (рис. 95). Для штриховки дети могут использовать также книги серии «Раскрась сам» или собствен​ные контурные рисунки.
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Подвижные игры и физкультурные упражнения игрового характера

Упражнения и игры с применением разнообразного спортивного инвентаря (мячей, обручей, лент) и других мел​ких предметов, игрушек на занятиях физической культурой и во время других режимных моментов — гимнастика до занятий, физкультурные минутки и динамические паузы меж​ду занятиями, спортивные часы в группе продленного дня, подвижные игры на прогулке и т.д. — открывают педагогу широкий спектр возможностей для выработки у детей коор​динированных движений всех звеньев руки и тренировки мелких мышц кисти. Их преимущество по сравнению с таки​ми видами детской деятельности, как рисование, графическая подготовка, лепка, заключается в одновременной тренировке обеих рук. Даже если приходится выполнять достаточно боль​шое число упражнений, непосредственно направленных на развитие тонких и точных движений рук, дети никогда не жалуются на усталость, так как все упражнения носят боль​шей частью игровой характер.

Перемени предмет

Команды выстраиваются в две колонны. На расстоянии 5—7 метров напротив команд кладется по обручу. У первых номеров в руках кегля или кубик. По команде «Марш!» пер​вые номера добегают до своего обруча, ставят в центр кеглю, берут обруч, бегом возвращаются назад, передают обруч вто​рому номеру и встают в конец своей команды. Второй номер, получив обруч, добегает до кегли, кладет сверху обруч, берет кеглю, бегом возвращается назад, передает кеглю третьему номеру и встает в конец своей команды. Третий номер повто​ряет действия первого и т.д., пока первый номер не вернется на свое место.

Передай мяч

Команды садятся на пол в затылок друг другу, ноги врозь. У первого играющего в руках мяч. Напротив команд на рас​стоянии 5—7 метров стоит по кегле. По команде «Марш!» первый номер поднимает руки вверх и передает мяч назад — второму, второй — третьему и т.д., пока мяч не окажется в руках у последнего. Последний игрок с мячом в руках вска​кивает, бежит до кегли, обегает ее, возвращается к своей ко​манде, поворачивается, садится (ноги врозь) перед первым игроком, поднимает руки с мячом вверх и передает мяч назад. Эстафета продолжается до тех пор, пока первый номер не окажется снова впереди и не поднимет руки с мячом вверх.

Посадка картошки

Напротив команд обозначаются мелом три крестика — на расстоянии 2, 4 и 6 метров от старта — и ставится кегля на расстоянии 8 метров от линии старта. У первых номеров в руках три мешочка с песком — «картошка». По команде «Марш!» первые номера раскладывают мешочки на крести​ки, обегают кеглю, возвращаются к своей команде, дотрагива​ются рукой до кегли второго играющего и встают в конец команды. Вторые номера собирают «картошку» — забирают мешочки с крестиков, обегают кеглю, возвращаются к своей команде и передают мешочки («картошку») третьему номеру, а сами встают в конец своей команды. Третий номер повто​ряет действия первого и т.д., пока первый номер не вернется на свое место.

Эстафеты с предметами

Основу всех игровых заданий в эстафетах составляет глав​ное требование к участникам — правильно изобразить фигу​ры из предметов (гимнастических палок, обручей, кубиков) в условиях ограниченного времени. Форма фигур и количество входящих в нее элементов зависят от численного состава ко​манд.

Для быстрой организации эстафет взрослому необходимо иметь схемы всех вариантов фигур, изображенных на карто​не. После деления детей на команды руководитель показы​вает фигуру, которую нужно составить из 3, 4, 5 и более пред​метов (в зависимости от количества детей в каждой коман​де).

Цветные квадраты

Для этой эстафеты требуется 2—3 набора маленьких (с ребром 2,5—3 см) кубиков. В каждом наборе по 16 кубиков с разноцветными гранями (красная, синяя, зеленая, желтая, коричневая, белая). Группа делится на 2—3 команды. На рас​стоянии 5—7 метров от линии старта напротив каждой ко​манды кладется по обручу, а в них — наборы кубиков, рассы​панных в беспорядке. Команды строятся, и педагог объявля​ет, кто какой цвет будет собирать. Например, первые — красный, вторые — синий, третьи — зеленый, четвертые — желтый, пятые — коричневый, шестые — белый и т.д. По команде «Марш!» первые участники добегают до своих об​ручей, быстро, поочередно переворачивая каждый кубик, ста​вят их красной гранью кверху и собирают из них квадрат. Затем бегом возвращаются к своей команде, касаются ру​кой второго участника и встают в конец колонны. Вторые номера выполняют те же действия, только построить они должны синий квадрат. Эстафета заканчивается, когда все участники выполнят задание и направляющие вернутся на свои места.

Составь слово

Для эстафеты необходимо иметь 3—4 набора кубиков с буквами (ребро кубика 7 см) и полоски бумаги со словами из 3, 4, 5, 6 букв. Группа детей делится на 2—3 команды. На расстоянии б 7 метров от линии старта напротив каждой команды укладывается полоска бумаги со словом; рядом с полосками в малых обручах находится соответствующее ко​личество кубиков с буквами. По команде «Марш!» первые участники эстафеты подбегают к своим полоскам, перебирая кубики в обруче, находят нужную букву, устанавливают ку​бик под первой буквой на полоске так, чтобы буква была на верхней грани, бегом возвращаются назад, дотрагиваются до руки второго участника и встают в конец своей колонны. Вторые участники устанавливают вторую букву и т.д. По окончании эстафеты педагог вместе с детьми подходит к сло​женным словам и оценивает действия команд. Побеждает команда, выполнившая задание быстро и правильно.

Подбор слов осуществляется с учетом численного состава команд.

Варианты проведения эстафеты с двумя командами:

— обе команды составляют одно слово;

— команды составляют разные слова, но с одинаковым количеством букв;

— команды, состоящие из шести человек, собирают два слова из трех букв, из семи человек — слово из трех и слово из четырех букв и т.д.
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Таким образом, своевременно начатая и проводимая сис​тематически, в строгом соответствии с определенной про​граммой работа взрослых по развитию школьно-значимых

функций и коррекции их недостатков у детей дошкольного и младшего школьного возраста, с одной стороны, позволяет профилактировать формирование ситуации их академи​ческой неуспешности. С другой стороны, она способствует полноценному становлению необходимых предпосылок учеб​ной деятельности и помогает младшим школьникам более эффективно овладевать общеучебными и предметными умениями в рамках наиболее приятной и близкой им игровой деятельности.
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