

Цель:  Формирование умения выявлять характер логических связей и отношений между предметами; осуществлять мысленный переход от единичного к общему
Ход игры: выбрать из 3-х объектов один лишний, с учетом выделенного признака и подробно объяснить свой выбор. Сначала взрослый задает ребенку задания, а потом можно предложить ребенку придумывать разные задания самостоятельно. 
Цвет: цыпленок, лимон, василек; 
огурец, морковь, трава; 
халат врача, помидор, снег.
Форма: телевизор, книга, колесо;
 косынка, арбуз, палатка. 
Величина; бегемот, муравей, слон; 
дом, карандаш, ложка. 
Материал: банка, кастрюля, рюмка;
альбом, тетрадь, ручка.
Вкус: конфета, картошка, варенье. 
торт, селедка, мороженое. 
Вес: мясорубка, перышко, гантеля.

Цель: Формирование умения выявлять характер логических связей и отношений между предметами; осуществлять мысленный переход от единичного к общему
Ход игры:  к указанному подобрать слово, которое будет с ним логически связано так же, как в предыдущей паре и подробно объяснить свой выбор.
Пример: стрелка - часы, колесо - ? Стрелка - это часть часов, значит к слову «колесо» я подберу слово «машина», потому что колесо - это часть машины. Вместо машины можно назвать любой другой предмет, у которого есть колесо (например, велосипед и т.д.).
Стрелка -часы, колесо-;                                 Инструмент-работа, кукла -;

Магазин-продавец, больница -                       Охотник - ружье, рыбак-;

Колесо-круг, ковер-;                                       Слово - буква, дом -;

Рыба -река, птица -;                                      Ногти - ножницы, борода -;

Белка-дупло, медведь-;                                   Дождь - сырость, жара-;

Ваза - стекло, кастрюля -;                           Лес - деревья, поле -;

Кофта-шерсть, шуба -;                                Лиса - хитрость, заяц-;

Молоко - масло, мясо ~;                                Палец - копыто, ухо -,:

Коза - капуста, белка -;                                Лимон - кислота, конфета -;

Лошадь - сено, кошка-;                                 Школа -ученик, больница-;

Чай -печенье, суп - ;                                       Вулкан - извержение, река-;

Самолет - аэропорт, корабль -;                  Задача - решение, вопрос -;

Ракета - космос, самолет-;                         Писатель - книга, скульптор-

 День - обед, вечер-;














Игры, активизирующие познавательные способности, понятийное мышление

















Цель: Формирование умения выявлять характер логических связей и отношений между предметами; осуществлять мысленный переход от единичного к общему


Ход игры: озаглавить группу понятий одним или несколькими словами. Объяснить свой выбор.


• Кисель - кефир - сок-чай-(напитки).


• утюг- холодильник- пылесос-кофеварка


• муравейник- нора- логово - берлога


• самолет - корабль - лодка - мотоцикл


• глина - шерсть - дерево - пластмасса            


• двойка - тройка - пятерка - единица


• дирижер - шофер - воспитатель - портниха


• салат - каша - борщ - запеканка


• топор - лопата - пила - отвертка


• серьга - браслет - цепочка - кулон


• храбрость - доброта - трудолюбие - честность


• волейбол баскетбол - футбол - водное поло


• клюв - перья - крылья - коготки     


• есть - спать - учиться - гулять.








Цель: Формирование умения выявлять характер логических связей и отношений между предметами; осуществлять мысленный переход от единичного к общему


Ход игры: продолжить ряд понятий, соответствующих   одному обобщению. Подобрать дополнительно не менее 3-х слов. В каждом случае назвать обобщающее понятие.





• стол, стул, диван                              • Торшер, бра, настольная лампа


• творог, сыр, масло                           • сосиски, колбаса, котлета


• врач, повар, летчик                          • земляника, клюква, малина,


• сок, кефир, компот                          • сыроежка, лисичка, подберезовик


• шишка, желудь, орех                       • сосна, береза, липа


• корабль, лодка, яхта


• паровоз, электричка, трамвай


• книга, альбом, блокнот


• жасмин, шиповник, сирень


• дождь, ветер, иней














Цель:  Формирование умения выявлять характер логических связей и отношений между предметами; осуществлять мысленный переход от единичного к общему, обогащение словарного запаса


Ход игры: закончить предложение, объяснив названное событие.





• Мама отругала сына, потому что


• Мальчик решил переодеться, потому что


• Девочка поднялась с сидения автобуса, потому что


• Мальчик быстро бежал к школе, потому что


• У Саши заболели глаза, потому что


• Учительница весело рассмеялась, потому что 




















Цель: Формирование умения выявлять характер логических связей и отношений между предметами; осуществлять мысленный переход от единичного к общему.


Ход игры: проанализировав 3 логически связанных понятия, выделить одно, отличающееся от других каким-либо признаком. Объяснить ход рассуждении.


Пример: книга-альбом-тетрадь. Лишним предметом окажется книга, так как в ней есть текст, а альбом и тетрадь текста не содержат, это просто скрепленная бумага.








• ночник, торшер, свеча                                  • коза, корова, свинья


• глаза, нос, брови                                            • картошка, морковь, огурец


• простыня, пододеяльник, наволочка           • елка, береза, сосна


• пруд, река, озеро                                           • трамвай, электричка, троллейбус


• слива, яблоко, персик                                  • сковородка, чашка, кастрюля


• брюки, шорты, юбка                                    • петух, гусь, воробей


• стол, полка, стул                                          • корова, лошадь, лев

















Цель: Формирование умения выявлять характер логических связей и отношений между предметами; расширение активного словаря.


Ход игры: прослушав рассказ, проанализировать его с помощью вопросов. (Аналогично этим примерам, разбираются и более сложные тексты).


Рассказ К.Д. Ушинского. Лекарство


Заболела мать Тани. Доктор прописал ей горькое лекарство. Видит Таня, что мать пьет лекарство с трудом, и говорит «Дай, я за тебя выпью»


Вопросы: Для чего врач прописал маме лекарство?


Каким оно было на вкус? Легко ли было маме пить невкусное, горькое лекарство.


Поможет маме лекарство, если его выпьет дочка? Как можно назвать такую дочку?


Как может девочка помочь маме?


Рассказ Л.Н Толстого «Волк и коза»


Видит волк, что коза пасется на горе, и никак ему не подобраться к ней. Волк и говорит козе: Иди, коза, вниз, тут и место поровнее, и трава для корма слаще». А коза ему и отвечает» Нет, волк, не пойду, ты не о моем, а о своем корме печешься!».


Вопросы: Где паслась коза? Мог к ней волк подобраться? Зачем волк предлагал козе спуститься с горы? Как ты думаешь - внизу была трава действительно слаще? Кто из зверей (волк или коза) хищник? Что могло бы случиться с козой, если бы она приблизилась к волку? Могла бы коза стать кормом для волка? О чьем корме заботился волк?























«Самый зоркий»


Цель: развитие памяти





Для этой игры необходимо иметь картинки (10-15 штук) с изображением предметов. Ребенку на несколько секунд на счет «раз, два, три - внимательно смотри!» показывается та или иная картинка. Затем она смешивается с другими и ее необходимо отыскать среди них как можно быстрее.























«Кого не стало»


 Цель: развитие памяти





Перед ребенком в ряд выставляется несколько игрушек (7-10) и предлагается их внимательно рассмотреть и запомнить. Затем взрослый незаметно убирает одну (две, три) игрушку. Ребенку нужно определить, какой игрушки не стало.


 























Игры, направленные на развитие зрительно-моторной координации





 Игра со спичками





  Цель: развитие мелкой моторики.


  Оборудование: 16 спичек.


  Ход игры: Перед ребенком в беспорядке лежат 16 спичек. Нужно с наибольшей быстротой перенести эти спички одну за другой на расстояние 30 см и сложить так, чтобы головки были обращены в одну сторону. Выполнять условия этой игры нужно: пользуясь пальцами обеих рук; пользуясь любыми пальцами левой руки; только 2-мя пальцами – большим и мизинцем; указательным пальцем и средним: двумя мизинцами обеих рук выложить прямую линию из 10 спичек; безымянным и мизинцем построить 4 треугольника; средним и мизинцем построить 3 прямоугольника; указательным и безымянным построить «колодец» из 16 спичек и т.д.














Игра «Бери осторожно»





  Цель: развитие мелкой моторики.


  Оборудование: 15 спичек.


  Ход игры: В игре принимают участие от 2 до 5 человек. Детям предлагается на спичках провести карандашом или ручкой поперечные полосы: на 1 спичке – 5 полос; на 2 спичке – по 4 полосы; на 3 – по 3; на 4 – по 2; на 5 – по одной полосе.


     Взрослый собирает все спички в кулак и приподняв его над столом, раскрывает его постепенно так, чтобы спички упали кучкой. Каждый ребенок по очереди берет из кучки по 1 спичке так, чтобы остальные спички при этом не сдвинулись с места, в противном случае его очередь переходит следующему участнику. Каждая полоска на взятой спичке дает играющему одно очко. Спички можно брать только двумя пальцами, которые называет ведущий (мизинцем и безымянным; указательным и средним и т.д.).











  Упражнение «Штриховки»





     Цель: развитие графических умений.


     Оборудование: лист бумаги, карандаши.


     Ход игры: Взрослый предлагает ребенку выполнить разные виды штриховок, используя при этом карандаши разного цвета. Варианты этого задания: используя трафареты геометрических фигур, обвести контуры фигур, а затем заштриховать их, не переходя границ контура. Линии штриховки могут быть разными: прямые, наклонные, волнистые и т.д.




















Игра «Переверни рисунок»


     Цель: развитие пространственных представлений, умения ориентироваться на листе бумаги.


     Оборудование: лист нелинованной бумаги, карандаш, образец рисунка.


     Ход игры: Взрослый показывает образец, где изображена ракета, летящая вверх. Дети должны нарисовать такую же ракету, летящую в противоположном направлении. Варианты задания: нарисовать елочку, домик, забор в перевернутом и прямом виде; рассматривать картинки в перевернутом виде.








     Игра «Раскрась правильно»





     Цель: Развитие пространственных представлений, мелкой моторики.


     Оборудование: цветные карандаши, лист бумаги с контурами пяти домиков, чистые листочки бумаги в клеточку с отметками в виде крестика.


     Ход игры: Взрослый предлагает ребенку раскрасить синим карандашом второй домик слева. Раскрасить красным карандашом третий домик справа. Раскрасить зеленым карандашом домик, который стоит перед синим. Раскрасить желтым карандашом домик, чтобы красный оказался между синим и желтым. Раскрасить коричневым карандашом домик, который следует за желтым. Сравнить с образцом. Затем педагог просит закрасить черным карандашом клеточку, отмеченную крестиком. Клеточку снизу закрасить зеленым карандашом. Клеточку, находящуюся сверху, закрасить желтым карандашом. Красным карандашом закрасить клеточку так, чтобы желтая клеточка находилась между черной и красной клетками. Сравнить с образцом. Возможны многочисленные варианты таких игр.











