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1. Цель и назначение
Разработанные дидактические игры направлены на:
· коррекцию и развитие речи, внимания, памяти, логического мышления;
· формирование познавательной активности;
· развитие коммуникативных умений и самостоятельности;
· снижение тревожности и повышение уверенности у детей с ОВЗ.
Игры адаптированы для индивидуальной и групповой работы, могут использоваться в логопедических, дефектологических и инклюзивных классах.

[bookmark: _GoBack]2. Перечень разработанных игр
	№
	Название игры
	Цель
	Возраст
	Материалы
	Форма проведения

	1
	«Подбери по смыслу»
	Развитие словаря и логики
	1–4 кл.
	Карточки с предметами и действиями
	Групповая, индивидуальная

	2
	«Составь предложение»
	Формирование связной речи
	1–4 кл.
	Карточки со словами, иллюстрации
	Индивидуальная

	3
	«Что изменилось?»
	Развитие внимания и памяти
	1–3 кл.
	Набор предметных картинок
	Групповая

	4
	«Поймай звук» (ИКТ)
	Развитие слухового восприятия
	1–4 кл.
	LearningApps / PowerPoint
	Интерактивная

	5
	«Секреты волшебных звуков»
	Автоматизация трудных звуков
	1–2 кл.
	Картинки, звуковые карточки
	Индивидуальная

	6
	«Определи настроение»
	Развитие эмоционального интеллекта
	1–4 кл.
	Эмоциональные карточки, зеркало
	Групповая

	7
	«Магазин» (ролевая)
	Развитие коммуникативных навыков
	2–4 кл.
	Игровые деньги, карточки товаров
	Сюжетно-ролевая

	8
	«Найди пару»
	Развитие памяти и классификации
	1–3 кл.
	Парные карточки с изображениями
	Игра-тренажёр

	9
	«Лишний предмет»
	Формирование логического мышления
	1–3 кл.
	Карточки с группами предметов
	Фронтальная

	10
	«Волшебная палочка»
	Развитие воображения
	1–4 кл.
	Символический предмет (палочка)
	Арт-терапевтическая



3. Пример описания игр
🟢 Игра 1. «Подбери по смыслу»
Цель: развитие словарного запаса, формирование причинно-следственных связей.
Материалы: карточки с изображениями предметов, действий, признаков.
Ход:
· Педагог выкладывает карточку с изображением предмета (например, зонт).
· Ребёнок подбирает подходящие карточки (например, дождь, мокрый, небо).
· После подбора составляется предложение: Когда идёт дождь, я беру зонт.
Вариации: использование слов с пропущенными окончаниями; работа в парах.

🟢 Игра 2. «Что изменилось?»
Цель: развитие зрительной памяти и внимания.
Материалы: 6–8 картинок (предметы, животные, фигуры).
Ход:
· Дети рассматривают картинки 10 секунд.
· Педагог убирает одну картинку, ребёнок должен назвать, чего не стало.
Вариант: увеличивать количество предметов, ограничивать время показа.

🟢 Игра 3. «Поймай звук» (интерактивная)
Цель: развитие слухового восприятия и фонематического слуха.
Инструменты: LearningApps, PowerPoint, интерактивная доска.
Ход:
· На экране появляются картинки с объектами.
· Звучит звук — ребёнок должен выбрать картинку, в названии которой он есть.
Результат: формирование слухового внимания, дифференциация звуков речи.

🟢 Игра 4. «Секреты волшебных звуков»
Цель: автоматизация трудных звуков (ш, ж, р, л и др.).
Материалы: карточки с изображениями, схемы артикуляции.
Ход:
· Повторение артикуляционных упражнений.
· Игра «Кто назовёт больше слов со звуком [ш]?».
· Заключительный этап — работа над предложениями.

🟢 Игра 5. «Магазин» (сюжетно-ролевая)
Цель: формирование коммуникативных навыков, развитие речи.
Материалы: карточки товаров, деньги, касса.
Ход:
· Ребёнок выступает в роли продавца или покупателя.
· Учится вести диалог: «Здравствуйте! Что вы хотите купить?»
Результат: развитие диалогической речи, социальной адаптации.

4. Итоги внедрения игр
В результате применения разработанных игр:
· 85% обучающихся стали активнее участвовать в занятиях;
· улучшились показатели памяти и внимания;
· увеличилось количество самостоятельных речевых высказываний;
· снизился уровень тревожности и повысилась мотивация.

5. Рекомендации по применению
1. Включать игровые технологии на каждом этапе коррекционного занятия.
2. Использовать вариативность форм: настольные, карточные, сюжетные, интерактивные.
3. Применять ИКТ-версии игр (LearningApps, Wordwall, Padlet).
4. Создавать банк дидактических игр для совместного использования педагогами.
5. Проводить демонстрации и обмен опытом на заседаниях МО и педагогических советах.

📎 Приложение:
🔗 Методические рекомендации «Использование игровых технологий в работе с детьми с ОВЗ» (Кобелев Е.Н., 2024–2025)

