Игра «Назови одним словом» 

Цель: развивать мыслительные процессы обобщения, отвлечения, выделения существенных признаков. 

Оборудование. Серия картинок по разным лексическим темам.
Ход игры. Подберите серию картинок, среди которых три картинки можно объединить в группу по какому-либо общему признаку, а четвертая - лишняя. Предложите ребенку найти лишнюю картинку. Спросите, почему он так думает. Чем похожи картинки, которые он оставил.

 

Игра «Бывает - не бывает»  (вариант игры «съедобное - не съедобное»)

Цель: развивать словестно-логическое мышление.
Оборудование. Мяч, речевой материал.
Ход игры. Педагог  бросаем мяч и говорим правду либо небылицы. При правильной фразе ребенок мяч ловит, при обнаружении ошибки - нужно мяч отбросить. Примерные небылицы: самолет плывет по морю, квадратный мячик, соленый сахар и др.
Игра «Кто кем будет?»

Цель: развивать словестно-логическое мышление.
Оборудование. Картинки или речевой материал.
Ход игры. Ребёнку предлагаются названия предметов и явлений, а он должен ответить на вопрос, как они изменятся, кем будут. Например; кем будет яйцо, цыпленок, мальчик, желудь, семечко, икринка, гусеница, мука, деревянная доска, железо, кирпичи и др.

При обсуждении ответов детей важно подчеркивать, где это возможно, различные варианты ответов. Например, из яйца может быть птенец, крокодил, черепаха, змея.
Игра «Говори наоборот»

Цель игры: развивать словесно-логическое мышление.
Оборудование. Речевой материал: большой-маленький, толстый-тонкий, черный-белый, старый-новый, горячий-холодный, пустой-полный, легкий-тяжелый, чистый-грязный, ученик-учитель, больной-доктор,  ребёнок-взрослый, лед-вода, силач-слабак, артист-зритель, ходить-стоять, смеяться-плакать и т.д.
Ход игры. Ребёнку предлагается поиграть: «Я буду говорить слово, а ты тоже говори, но только наоборот». Например, я говорю «большой», а ты говоришь наоборот…«маленький».

Игра «Логический поезд»
Цель: развивать словестно-логическое мышление.

Оборудование. Двадцать картинок одинакового размера. Каждая картинка – это «вагончик». Все картинки должны быть разными.
Ход игры. Играющим раздается равное количество картинок. Игру начинает ведущий. Он говорит: «Мы будем играть в поезд. Я кладу первую картинку-вагончик. Но вагончики всегда скрепляются друг с другом. Для того чтобы следующий играющий положил свой вагончик, его нужно скрепить с моим вагончиком. А для этого надо придумать, чем похожи картинки.
Например, я кладу картинку, на которой нарисована тарелка. С ней можно скрепить картинку с ложкой, потому что тарелка и ложка – это посуда. Ложку можно скрепить с лопаткой, потому что они сделаны из металла. Так каждый по очереди может класть свои картинки-вагончики, надо только объяснить, как они скрепляются, чем они похожи». Главное, чтобы ребёнок мог назвать свое скрепление.
Затем картинки перемешиваются, и все набирают себе новые картинки. А потом можно менять и сам набор картинок.
Игра «Найди лишнее слово».
Цель: развивать словесно-логическое мышление.
Оборудование. Речевой материал: старый, дряхлый, маленький, ветхий; храбрый, злой, смелый, отважный;  яблоко, слива, огурец, груша; молоко, творог, сметана, хлеб; ложка, тарелка, кастрюля, сумка и др.
Ход игры. Педагог произносит ребенку серию слов. Каждая серия состоит из 4 слов; 3 слова в каждой серии является однородными и могут быть объединены по общему для них признаку, а одно слово отличается от них и должно быть исключено. Предложите ребенку определить слово, которое является «лишним».

  
Игра «Найди лишнюю картинку».
Цель: развивать словесно-логическое мышление.
Оборудование. Серия картинок, среди которых каждые три картинки можно объединить в группу по общему признаку, а четвертая лишняя. Помимо картинок можно использовать и предметы. 
Ход игры. Разложите перед ребенком первые четыре картинки и предложите ему лишнюю убрать. Спросите: «Почему ты так думаешь. Чем похожи те картинки, которые ты оставил?»

Отметьте, выделяет ли ребенок существеннее признаки, правильно ли группирует предметы.

Игра «Что сначала, что потом».
Цель: учить детей располагать картинки в порядке развития сюжета.
Оборудование. Серии предметных или сюжетных картинок.
Ход игры. Педагог предлагает детям серии картинок (от двух до шести), которые нужно внимательно рассмотреть и определить, что было сначала, что потом. «Какая картинка первая? Что было сначала?». Дети рассматривают картинки и раскладывают в необходимой последовательности. Педагог проверяет, уточняет, почему так. Если дети знают цифры, то на полосках с обратной стороны - цифры. Когда ребенок выложит последовательность, он может сам проверить, открыв картинки с обратной стороны.
Игра «Угадай по описанию».

Цель: развивать словесно-логическое мышление.

Оборудование. Предметные картинки, муляжи, игрушки.

Ход игры:  Взрослый предлагает угадать, о чем (о каком овоще, животном, игрушке) он говорит и дает описание этого предмета. Например: Это овощ. Он красный, круглый, сочный (помидор). Если ребенок затрудняется с ответом, перед ним выкладывают картинки с различными овощами, и он находит нужный.
Игра «Разложи по порядку».

Цель: учить детей располагать картинки в порядке развития сюжета.
Оборудование. Серии сюжетных последовательных картин.
Ход игры. Ребенку дают картинки и просят их рассмотреть. Объясняют, что картинки должны быть разложены по порядку развертывания событий. В заключение ребенок составляет рассказ по картинкам.
Игра «Отгадывание небылиц»
Цель: развивать словесно-логическое мышление.

Оборудование. Речевой материал: рассказы.

Ход игры: Взрослый рассказывает о чем-то, включая в свой рассказ несколько небылиц. Ребенок должен заметить и объяснить, почему так не бывает. Пример: «Я вот что хочу вам рассказать. Вот вчера - иду я по дороге, солнышко светит, темно, листочки синие под ногами шуршат. И вдруг из-за угла как выскочит собака, как зарычит на меня: "Ку-ка-ре-ку!" - и рога уже наставила. Я испугался и убежал. А ты бы испугался? Иду я вчера по лесу. Кругом машины ездят, светофоры мигают. Вдруг вижу - гриб. На веточке растет. Среди листочков зеленых спрятался. Я подпрыгнул и сорвал его. Пришел я на речку. Смотрю - сидит на берегу рыба, ногу на ногу закинула и сосиску жует. Я подошел, а она прыг в воду».

Игра «Нелепицы»
Цель: развивать словесно-логическое мышление.

Оборудование. Картинки с изображением нелепых ситуаций.

Ход игры. Педагог показывает ребенку картинки с изображением нелепости. Ребенок должен заметить и объяснить, чего не бывает и почему. 

Игра «Кто без чего не обойдётся».
Цель: развивать наглядно-образное мышление; научить ребенка выделять существенные признаки предмета.
Оборудование. Речевой материал: сапоги (шнурки, подошва, каблук, молния, голенище); река (берег, рыба, рыболов, тина, вода); город (автомобиль, здание, толпа, улица, велосипед); 
школа (учитель, ученики, столы, стулья, книги, тетради).
Ход игры. Взрослый зачитывает ряд слов. Из этих слов надо выбрать только два, самых важных, без чего главный предмет не может обойтись. Например, сад… какие слова самые главные: растения, садовник, собака, забор, земля? Без чего сада быть не может? Может ли быть сад без растений? Почему? Без садовника? Собаки? Забора? Земли? Почему?  Главное, чтобы ребёнок понял, почему именно то или иное слово является главным, существенным признаком данного понятия. 

ИГРА «УВЯДШИЕ ЦВЕТЫ»

Цель: учить детей устанавливать при​чинно-следственные связи между предметами, объектами и явлениями, изображенными на картинках.

Оборудование: две сюжетные картинки: на первой - увядшие цветы в вазе (причи​на - стебли не достают до воды; следствие - цветы завяли). На второй - девочка смотрит на букет живых цветов. Рядом нахо​дятся две банки: одна с водой, другая без воды.

Ход занятия. Ребенку предлагают рассмотреть первую картинку и рассказать, что произошло с цветами. Педагог говорит: «Что ты скажешь о цве​точках? Какие цветочки? Что там налито в вазу? Сколько там воды? Стебельки цветов находятся в воде? Что можно сказать об этом? О воде? О цветах? Что случилось с цветами? Почему цветы завяли?» Если и после этого ребенок не справился с заданием, ему предлагают другую картинку; просят рассмотреть картинку и дать совет девочке, куда поставить цветы. После этого задания ребенку снова дают картинку «Увядшие цветы» и просят рассказать, почему цветы завяли.
ИГРА  «ВЕТРЕНАЯ ПОГОДА»

Цель: учить детей устанавливать при​чинно-следственные связи между предметами, объектами и явлениями, изображенными на картинках. Оборудование: сюжетная картинка: ветки деревьев, листья и трава наклонены в левую сторону. В эту сторону ле​тит шляпа. В правом углу - девочка с протянутыми руками бежит за шляпой. (Причина - сильный ветер; следствие - ве​тер сорвал с головы шляпу).

 Ход занятия. Ребенку предлагают рассмотреть картин​ку и рассказать, что там произошло. В случае затруднения пе​дагог задает вопросы: «Что бывает с деревьями, травой, листьями, когда дует сильный ветер?» и т.д. Организуются целенаправленные наблюдения, в ходе которых детей учат определять погоду: солнечную, дож​дливую, ветреную. После чего детям предлагают рассмотреть картинки с изображением различной погоды: солнечной лет​ней; осенней дождливой; осенней ветреной. Затем ребенку снова предлагают рассмотреть картинку с сюжетом «Ветреная пого​да» и рассказать, что там изображено.

ИГРА  «ШКОДЛИВАЯ КОШКА»

Цель: учить детей устанавливать при​чинно-следственные связи между предметами, объектами и явлениями, изображенными на картинках.

Оборудование: сюжетная картинка: на окне вверху - клетка с птичкой; на подоконнике - цветы в горшках. Кошка стоит на задних лапах, передними тянется к клетке. Один гор​шок на полу разбит. (Причина - кошка хочет поймать птичку; следствие первого порядка - кошка столкнула горшок; след​ствие второго порядка - горшок разбит).

Ход занятия. Ребенку предлагают рассмотреть картин​ку и рассказать, что там произошло. В случае затруднения педагог спрашивает: «Где находится клетка с птичкой? Куда забралась кошка? Что она хочет? Что можно сказать о подо​коннике? Как ведет себя кошка? Что случилось с горшком?» Затем педагог просит рассказать все, что ребенок знает про эту картинку.

ИГРА «ШАРИК УЛЕТЕЛ!»

Цель: учить детей устанавливать при​чинно-следственные связи между предметами, объектами и явлениями, изображенными на картинках.

Оборудование: сюжетная картинка: плачущая девоч​ка с веревочкой в руках. Воздушный шарик с короткой вере​вочкой летит вверх. (Причина - тонкая веревка оборвалась; следствие первого порядка - шарик улетел; следствие второго порядка - девочка плачет).

Ход занятия. Ребенку предлагают рассмотреть картин​ку и рассказать, что там произошло. В случае затруднения пе​дагог задает ребенку следующие вопросы: «Кто здесь нарисован? Что дела​ет девочка? Что она держит в руке? Куда делся шарик? Как ты думаешь, почему девочка плачет?» Затем ребенок рассказыва​ет все, что произошло на картинке.

ИГРА  «РАЗБИТАЯ ЧАШКА»

Цель: учить детей устанавливать при​чинно-следственные связи между предметами, объектами и явлениями, изображенными на картинках.

Оборудование: сюжетная картинка: в середине ком​наты стоит круглый стол, на нем находится посуда. Растерян​ный мальчик смотрит на разбитую чашку, которая находится на полу, рядом с ней лежит мяч. (Причина - мальчик играл в комнате с мячом; следствие первого порядка - мяч попал в чаш​ку; следствие второго порядка - чашка разбита).
Ход занятия. Ребенку предлагают рассмотреть картин​ку и рассказать, что на ней изображено. В случае затруднения задает вопросы: «Что находится на столе? Что лежит на полу? Что мальчик делал с мячом? Куда упал мячик? Что слу​чилось с чашкой?» Потом ребенок рассказывает все, что про​изошло.

ИГРА  «ДОЖДИК»

Цель: учить детей устанавливать при​чинно-следственные связи между предметами, объектами и явлениями, изображенными на картинках.

Оборудование: сюжетная картинка: идет сильный дождь, дети бегут к дому, везде лужи. (Причина - идет сильный дождь; следствие - дети бегут на веранду)

Ход занятия. Педагог дает ребенку рассмотреть кар​тинку и предлагает составить рассказ: «Посмотри вниматель​но, что тут происходит». В случае затруднения педагог задает уточняющие вопросы: «Кто нарисован на картинке? Какая по​года на улице? Куда бегут дети? Почему?» Затем говорит: «Те​перь составь рассказ о том, что тут произошло».

ИГРА «КОШКА И МОЛОКО»

Цель: учить детей устанавливать при​чинно-следственные связи между предметами, объектами и явлениями, изображенными на картинках.

Оборудование: сюжетная картинка: на столе опроки​нутая банка с молоком, молоко льется, кошка сидит на полу в углу, в комнате стоит женщина и смотрит на банку. (Причи​на - кошка опрокинула банку; следствие - молоко пролилось).

Ход занятия. Ребенку предлагают рассмотреть картин​ку и говорят: «Посмотри, что тут изображено. Что тут произош​ло? Расскажи». В случае затруднения педагог задает уточняю​щие вопросы:  «Где стояла банка? Что было в банке? Кто захотел молока? Куда прыгнула кошка? Что случилось с банкой? Кто опрокинул банку с молоком?»

ИГРА «СЛОМАННАЯ ВЕТКА»

Цель: учить детей устанавливать при​чинно-следственные связи между предметами, объектами и явлениями, изображенными на картинках.

Оборудование: сюжетная картинка: зеленое дерево, одна ветка сломана, рядом стоит мальчик с перевязанной рукой и грустно смотрит на сломанную ветку. (Причина - мальчик катался на ветке; следствие первого порядка - сломал ветку; следствие второго порядка - повредил себе руку).

Ход занятия. Ребенку предлагают рассмотреть кар​тинку и рассказать, что там изображено и что произошло. В случае затруднения педагог спрашивает: «Какое росло дерево? Кто стоит около дерева? Что случилось с веткой? Что случи​лось с рукой мальчика? Кто сломал ветку? Сожалеет ли маль​чик о том, что он сломал ветку? Что ему теперь надо сделать с веткой?» После ответов на уточняющие вопросы педагог про​сит ребенка рассказать обо всем, что произошло.

ИГРА  «КУПАНИЕ КУКЛЫ»

Цель: формирование понимания последовательности событий, изображенных на картинках; развитие у детей процессов сравнения, обобщения, конкретизации, элементов суждения, умозаключения.

Оборудование: сюжетные картинки; на первой - де​вочка раздевает куклу; на второй - девочка купает куклу; на третьей - девочка вытирает куклу; на четвертой - девочка на​девает на куклу новое платье.

Ход занятия. Ребенку предлагают рассмотреть картин​ки по одной, а затем разложить их по порядку и рассказать, что девочка делала сначала, что потом и чем завершилось ку​пание. В случае затруднения ребенку говорят: «Вспомни, когда мы купали куклу, что мы вначале делали? Найди это на картинке и положи ее пер​вой. Верно, сначала мы куклу раздевали, вот эта картинка. Что потом мы делали? Правильно, мы ее купали, вот здесь это на​рисовано. А потом что делали с куклой? Верно, мы ее вытира​ли полотенцем, вот эта картинка. А затем что делали? Правиль​но, мы ей надевали новое платье, вот и здесь девочка надевает на куклу новое платье. Теперь надо рассказать все по порядку, что сначала девочка делала, а что - потом».
ИГРА «УТРО МАЛЬЧИКА»
Цель: формирование понимания последовательности событий, изображенных на картинках; развитие у детей процессов сравнения, обобщения, конкретизации, элементов суждения, умозаключения.

Оборудование: сюжетные картинки «Утро мальчика».

Ход занятия. Перед ребенком вперемежку расклады​вают картинки и предлагают ему их рассмотреть. Затем про​сят разложить все картинки по порядку так, чтобы было по​нятно, что мальчик делал вначале, что потом, чем завершилось его действие. В случае затруднения используется вопросы: «Когда ты утром просыпаешься, что ты делаешь? Найди это на картинке. Верно, здесь мальчик проснулся и сидит на кроватке. Что потом он будет делать? Найди это на картинке, вот здесь он умывается. А когда ты умоешься, что делаешь? Верно, ты одеваешься. Где это делает мальчик? Верно, вот эта картинка. Когда оденешься, что ты делаешь? Правильно, ты завтракаешь. Найди это на картинке. Теперь расскажи все по порядку об этом мальчике, что он де​лал вначале, что потом».
ИГРА  «ОДЕВАНИЕ НА ПРОГУЛКУ»

Цель: формирование понимания последовательности событий, изображенных на картинках; развитие у детей процессов сравнения, обобщения, конкретизации, элементов суждения, умозаключения.

Оборудование: сюжетные картинки: на первой - маль​чик надевает ботинки; на второй - мальчик надевает пальто; на третьей - мальчик надевает кепку; на четвертой - мальчик стоит одетый у двери.
Ход занятия. Ребенку дают рассмотреть «вперемежку» картинки и просят разложить так, чтобы получился рассказ о мальчике: «Что вначале мальчик надевал, а что потом?» В слу​чае затруднения используется рассказ педагога: «Мальчик со​брался на прогулку, он вначале надел ботинки, вот эта картин​ка. А потом что он надевает? Найди это на картинке. Верно, он надел пальто. А потом что? и т.д. Теперь расскажи сам, что вначале мальчик надевал на прогулку, а что потом».

ИГРА  «ИГРА С КУБИКАМИ»

Цель: формирование понимания последовательности событий, изображенных на картинках; развитие у детей процессов сравнения, обобщения, конкретизации, элементов суждения, умозаключения.

Оборудование: сюжетные картинки: на первой - маль​чик несет ящик с кубиками; на второй - мальчик, сидя на ков​ре, выкладывает кубики из коробки; на третьей - мальчик стро​ит башню; на четвертой - мальчик заканчивает строить башню, ставит завершающую деталь.
Ход занятия. Перед ребенком кладут все картинки и просят его рассмотреть их. Затем предлагают разложить их по порядку так, чтобы было понятно, что мальчик делал сначала, что - потом, что он построил. Далее ребенка просят рассказать об этом мальчике. В случае затруднения педагог не исправляет ошибки ребенка при раскладывании картинок, а просит составить рассказ, и если ребенок заметит ошибку, то разрешается картинки переставить.
ИГРА «ВЕТКА»

Цель: формирование понимания последовательности событий, изображенных на картинках; развитие у детей процессов сравнения, обобщения, конкретизации, элементов суждения, умозаключения.

Оборудование: сюжетные картинки: на первой - маль​чик нашел ветку на улице; на второй - мальчик ставит ветку в вазу с водой; на третьей - на ветке появились почки; на чет​вертой - на ветке выросли маленькие листочки.

Ход занятия. Ребенку предлагают рассмотреть все кар​тинки и разложить их по порядку: «Разложи так, чтобы было ясно, что было сначала с веткой, что произошло потом. Составь рассказ по этим картинкам». Если ребенок затрудняется, то начинает раскладывать и рассказывать педагог: «Вначале мальчик нашел веточку на улице, вот это - первая картинка. А потом что было? Найди это на картинке. Верно, мальчик принес ветку домой и поставил в вазу с водой, вот эта картинка. Потом что было с веткой? Верно, на веточке появи​лись листочки, вот здесь это нарисовано. А потом что было с вет​кой? Правильно, на ней появились зеленые листочки, вот эта картинка. Теперь сам расскажи все по порядку об этой ветке».
ИГРА  «РИСУНОК»

Цель: формирование понимания последовательности событий, изображенных на картинках; развитие у детей процессов сравнения, обобщения, конкретизации, элементов суждения, умозаключения.

Оборудование: сюжетные картинки: на первой-маль​чик начал рисовать дом на мольберте; на второй - мальчик на​рисовал основание дома и рисует окно; на третьей - мальчик рисует крышу дома; на четвертой - мальчик нарисовал дом и делает последние штрихи.

Ход занятия. Перед ребенком раскладывают все кар​тинки и просят их рассмотреть. Затем ему предлагают разло​жить их по порядку: «Разложи так, чтобы было ясно, что маль​чик вначале рисовал, что потом, и что он в конце нарисовал. Составь рассказ по этим картинкам». В случае затруднения пе​дагог начинает раскладывать картинки и говорит: «Вот маль​чик начал рисовать, видишь, он нарисовал линию. Что потом он рисовал?» и т.д.
ИГРА  «ЗИМНИЕ ЗАБАВЫ»

Цель: формирование понимания последовательности событий, изображенных на картинках; развитие у детей процессов сравнения, обобщения, конкретизации, элементов суждения, умозаключения.

Оборудование: сюжетные картинки: на первой - снег идет, дети ловят снежинки; на второй — дети делают снежную горку; на третьей — дети садятся на санки на верху снежной горки; на четвертой - дети лежат в снегу в низу снежной гор​ки, санки рядом.
Ход занятия. Ребенку предлагают рассмотреть все кар​тинки и разложить по порядку: «Что вначале дети делали, что потом, чем завершилось действие? Составь рассказ по этим кар​тинкам». В случае затруднения педагог выбирает первую кар​тинку и спрашивает: «Что делают дети? Найди следующую картинку. Что потом они делали? А потом? Теперь расскажи все, что было вначале, а что потом».

ИГРА  «ЗАЙЧИК И СНЕГОВИК»

Цель: формирование понимания последовательности событий, изображенных на картинках; развитие у детей процессов сравнения, обобщения, конкретизации, элементов суждения, умозаключения.

Оборудование: сюжетные картинки: заяц и снеговик.

Ход занятия. Ребенку предлагают рассмотреть все картинки и разложить их по порядку: «Рассмотри внимательно каждую картинку. Подумай, как надо разложить картинки, чтобы получился рассказ: его начало, продолжение и окончание». После того как ребенок разложил картинки, независимо от того, соблюдена правильная последовательность событий или нет, его просят составить рассказ по этим картинкам. В процессе рассказа ребенок может менять картинки местами. В случае затруднения педагог сам составляет рассказ просит ребенка разложить картинки в соответствии с его рассказом.

ИГРА «КОШКА ЛОВИТ МЫШКУ»

Цель: формирование понимания последовательности событий, изображенных на картинках; развитие у детей процессов сравнения, обобщения, конкретизации, элементов суждения, умозаключения.

Оборудование: сюжетные картинки: кошка ловит мышь.

Ход занятия. Ребенку предлагают: «Рассмотри внима​тельно каждую картинку. Подумай, как из этих картинок со​ставить рассказ? Разложи картинки так, чтобы получился рас​сказ: его начало, продолжение и окончание». После того как ребенок разложил картинки, независимо от того, соблюдена правильная последовательность событий или нет, его просят составить рассказ по серии сюжетных картинок. В процессе рас​сказа ребенок может менять картинки местами. В случае за​труднения педагог сам составляет рассказ и просит ребенка раз​ложить картинки в соответствии с его рассказом.
ИГРА «ЕЖ И ГРИБ»

Цель: формирование понимания последовательности событий, изображенных на картинках; развитие у детей процессов сравнения, обобщения, конкретизации, элементов суждения, умозаключения.

Оборудование: сюжетные картинки: как еж нашел гриб.
Ход занятия. Педагог дает детям рассмотреть картин​ки и последовательно их разложить. Потом его спрашивают, поче​му он так разложил картинки. В случае затруднения педагог задает вопросы: «Куда шел еж? Почему еж захотел полежать под грибом? Куда он положил узелок и поставил палочку? Чем укрылся ежик? Что было, когда еж спал? Когда еж проснулся, чему он очень уди​вился? Почему так быстро вырос гриб? Как быть? Как достать узелок? Как ты думаешь, какое время года изображено?» За​тем снова предлагается ребенку составить рассказ по этой се​рии картинок.
ИГРА «РАЗЛОЖИ ИГРУШКИ!»

Цель: учить детей выделять существенное и второстепен​ное, объединять предметы по различным основаниям, в одну группу на основе общих признаков.

Оборудование: набор игрушек разных по величине (по три): матрешки, колокольчики, вазочки, домики, елочки, зай​чики, ежики, машинки; три одинаковые коробочки.

Ход занятия. Педагог показывает детям игрушки и го​ворит: «Эти игрушки надо разложить в три коробочки. В каждой коробочке должны быть игрушки, похожие чем-то между собой. Подумайте, какие игрушки вы положите в одну коро​бочку, какие - в другую, а какие - в третью». Если ребенок рас​кладывает игрушки в произвольном порядке, педагог оказы​вает ему помощь: «Какие игрушки похожи между собой, выбери их (например матрешки). Чем эти матрешки между со​бой различаются? Разложи их по коробочкам». Затем педагог дает ребенку колокольчики и просит раздать их матрешкам: « Подумай, какой колокольчик ты дашь самой большой матреш​ке». Далее ребенок раскладывает игрушки. Педагог просит: «Расскажи, какие иг​рушки ты положил в первую коробку, какие - во вторую, а ка​кие - в третью». В случае затруднения сам обобщает. 

ИГРА «РАЗЛОЖИ КАРТИНКИ!»

Цель: учить детей выделять существенное и второстепен​ное, объединять предметы по различным основаниям, в одну группу на основе общих признаков.

Оборудование: картинки с изображением предметов: транспорта, посуды, мебели (по восемь каждого вида).

Ход занятия. Педагог показывает детям набор карти​нок и просит их разложить на несколько групп так, чтобы в каждой группе картинки были чем-то похожи. В случае зат​руднения педагог дает ребенку в качестве основания группировки инструкцию: «Выбери все картинки с изображением посуды. А теперь давай посмотрим, где здесь мебель» и т.д. После того как ребенок разложит все картинки, необходимо помочь ему сформулировать принцип группировки: «В одной группе все картинки с изображением посуды, в другой - мебели, а в третьей - транспорта».

ИГРА  «ПОДБЕРИ НЕДОСТАЮЩУЮ КАРТИНКУ»
Цель: формирование умений выполнять классификацию.
Оборудование: наборы карт, на каж​дой нарисованы три картинки  и оставлено место для четвертой. К каждой карте да​ется набор из 4 картинок, одну из них ребенок должен выбрать для заполне​ния пустого сектора. 

Ход занятия. Педагог предлагает детям игру - подби​рать картинки. Сначала он показывает, как это надо делать. С помощью педагога дети выбирают нуж​ную фигурку и объясняют принцип расположения фигурок: «Сверху две одинаковые фигурки - два треугольника, но разного цвета; внизу тоже одинаковые фигуры - круги - и тоже разного цве​та». Заполненный образец остается перед детьми. Затем каждому ребенку предлагается набор к первому заданию - из четырех картинок, ориентируясь на образец, нужно выбрать одну. 
ИГРА  «БУДЬ ВНИМАТЕЛЬНЫМ!»

Цель: учить исключать  «лишнее» слово.
Ход занятия. Педагог говорит детям: «Я буду называть четыре слова, одно слово сюда не подходит. Вы должны слу​шать внимательно и назвать «лишнее» слово». Например: мат​решка, неваляшка, чашка, кукла; стол, диван, цветок, стул; ромашка, заяц, одуванчик, василек; лошадь, автобус, трамвай, троллейбус; волк, ворона, собака, лиса; воробей, ворона, голубь, цыпленок; яблоко, елка, морковь, огурец. После каждого вы​деленного «лишнего» слова педагог просит ребенка объяснить, почему это слово не подходит в данную группу слов, т.е. объяс​нить принцип группировки.

ИГРА  «КТО СТАРШЕ?»

Цель: учить детей раскладывать изображения предметов в определенной последовательности, ориентируясь на качество предметов.

Оборудование: наборы карточек с изображением следующих персонажей: дедушки, мужчины, школьника, дош​кольника, младенца; на обратной стороне - полоски разной длины: самая длинная изображает дедушку, короче - мужчи​ну, еще короче школьника и т.д.
Ход занятия. Педагог раздает детям первый набор кар​точек, по одной на каждого участника игры, предлагает разло​жить по порядку (кто старше): сначала самого старшего, потом помоложе и т.д. Когда дети выполнят задание, педагог просит перевернуть карточки и рассмотреть на обратной стороне по​лоски разной длины. Если карточки подобраны верно, то по​лоски расположены по убывающей - от длинной к короткой. Если допущена ошибка, нарушается последовательность поло​сок. В итоге дети обобщают в речи принцип систематизации.

ИГРА  «ЧТО ТЕПЛЕЕ?»

Цель: учить детей раскладывать изображения предметов в определенной последовательности, ориентируясь на качество предметов.

Оборудование: наборы карточек с изображением сле​дующего вида одежды: зимнее пальто, осеннее пальто, зимнее платье, летнее платье, купальник; на обратной стороне - по​лоски соответствующей длины.
Ход занятия. Педагог раздает детям набор кар​точек, по одной на каждого участника игры, предлагает разло​жить по порядку (что теплее): сначала самое теплое, потом теплее и т.д. Когда дети выполнят задание, педагог просит перевернуть карточки и рассмотреть на обратной стороне по​лоски разной длины. Если карточки подобраны верно, то по​лоски расположены по убывающей - от длинной к короткой. Если допущена ошибка, нарушается последовательность поло​сок. В итоге дети обобщают в речи принцип систематизации.

ИГРА «ЧТО ЯРЧЕ СВЕТИТ?»

Цель: учить детей раскладывать изображения предметов в определенной последовательности, ориентируясь на качество предметов.

Оборудование: наборы карточек с изображением сле​дующих приборов для освещения: свеча, настольная лампа, лю​стра, прожектор, солнце; на оборотной стороне - полоски соот​ветствующей длины.

Ход занятия. Педагог раздает детям первый набор кар​точек, по одной на каждого участника игры, предлагает разло​жить по порядку (что ярче).  Когда дети выполнят задание, педагог просит перевернуть карточки и рассмотреть на обратной стороне по​лоски разной длины. Если карточки подобраны верно, то по​лоски расположены по убывающей - от длинной к короткой. Если допущена ошибка, нарушается последовательность поло​сок. В итоге дети обобщают в речи принцип систематизации.

ИГРА  «ЧТО ТЯЖЕЛЕЕ?»

Цель: учить детей раскладывать изображения предметов в определенной последовательности, ориентируясь на качество предметов.

Оборудование: наборы карточек с изображением пред​метов одного размера: гиря, арбуз, кусочек дерева, резиновый мячик, воздушный шарик; на обратной стороне - полоски со​ответствующей длины.

Ход занятия. Педагог раздает детям первый набор кар​точек, по одной на каждого участника игры, предлагает разло​жить по порядку (что тяжелее): сначала самое тяжелое, потом потяжелее и т.д. Когда дети выполнят задание, педагог просит перевернуть карточки и рассмотреть на обратной стороне по​лоски разной длины. Если карточки подобраны верно, то по​лоски расположены по убывающей - от длинной к короткой. Если допущена ошибка, нарушается последовательность поло​сок. В итоге дети обобщают в речи принцип систематизации.

ИГРА  «КТО ВЕСЕЛЕЕ?»

Цель: учить детей раскладывать изображения предметов в определенной последовательности, ориентируясь на качество предметов.

Оборудование: наборы карточек с изображением раз​личного выражения лица одного и того же человека: от весело​го до грустного; на обратной стороне каждой карточки - полос​ки соответствующей длины.

Ход занятия. Педагог раздает детям первый набор кар​точек, по одной на каждого участника игры, предлагает разло​жить по порядку (кто веселее). Когда дети выполнят задание, педагог просит перевернуть карточки и рассмотреть на обратной стороне по​лоски разной длины. Если карточки подобраны верно, то по​лоски расположены по убывающей - от длинной к короткой. Если допущена ошибка, нарушается последовательность поло​сок. В итоге дети обобщают в речи принцип систематизации.

ИГРА ЧТО БЫСТРЕЕ?»

Цель: учить детей раскладывать изображения предметов в определенной последовательности, ориентируясь на качество предметов.

Оборудование: наборы карточек с изображением раз​личных видов транспорта: самолет, поезд, легковой автомо​биль, автобус, пароход; на обратной стороне - убывающие по длине полоски.

Ход занятия. Педагог раздает детям первый набор кар​точек, по одной на каждого участника игры, предлагает разло​жить по порядку (что быстрее). Когда дети выполнят задание, педагог просит перевернуть карточки и рассмотреть на обратной стороне по​лоски разной длины. Если карточки подобраны верно, то по​лоски расположены по убывающей - от длинной к короткой. Если допущена ошибка, нарушается последовательность поло​сок. В итоге дети обобщают в речи принцип систематизации.

ИГРА «КТО СИЛЬНЕЕ?»

Цель: учить детей раскладывать изображения предметов в определенной последовательности, ориентируясь на качество предметов.

Оборудование: наборы карточек с изображением раз​ных животных: тигр, волк, лиса, заяц, мышь; на обратной сто​роне - убывающие по длине полоски.

Ход занятия. Педагог раздает детям первый набор кар​точек, по одной на каждого участника игры, предлагает разло​жить по порядку (кто сильнее). Когда дети выполнят задание, педагог просит перевернуть карточки и рассмотреть на обратной стороне по​лоски разной длины. Если карточки подобраны верно, то по​лоски расположены по убывающей - от длинной к короткой. Если допущена ошибка, нарушается последовательность поло​сок. В итоге дети обобщают в речи принцип систематизации.
Наглядно –образное мышление.
Игра «Дорисуй предмет»
Цель: учить детей создавать образы на основе схематического изображения.
Оборудование. Набор из пяти карточек для каждого ребенка. Карточка содержит незавершенное схематическое изображение предмета или геометрическую фигуру. Изображение расположено

так, что остается свободное место для дорисовывания. Карандаши.
Ход игры. Дети рассаживаются за столиками, получают карандаши и наборы карточек. Педагог предлагает: «Давайте поиграем в игру «Дорисуй». Посмотрите свои карточки. Каждую фигуру можно дорисовать». Педагог показывает одну карточку и дорисовывает изображение, дети узнают предмет и называют его. Педагог предлагает детям: «Дорисуйте». Можно предложить выполнить задание самостоятельно, без показа дорисовки педагогом.
Игра «Разложи картинки в свои конверты»

Цели: группировать предметы по разным свойствам (форме, цвету, величине), самостоятельно выделять принцип группировки, опираясь на образец; осмысливать и закреплять в слове результат своих действий.
Оборудование. Конверты с наклеенными или нарисованными геометрическими формами, разными по цвету и величине, картинки с изображением предметов разной формы и величины, цвета, подносики.
Ход игры: 1-й вариант (проводится со всеми детьми). Играющие сидят за столами. Перед каждым ребенком лежит по три конверта (например, на одном наклеен круг, на другом - треугольник, на третьем - квадрат). У сидящих рядом детей формы не должны повторяться. На подносе перед каждым ребенком несколько картинок, которые он должен разложить по конвертам (яблоко, пуговицу, печенье - положить в конверт, где наклеен круг и т.п.).
Когда картинки будут разложены по конвертам, педагог вызывает к наборному полотну одного из детей и просит его выложить на наборное полотно свои конверты, а под ними выставить картинки из них. Ребенок объясняет свой выбор, остальные проверяют правильность выбора. Используются примерные слова и выражения: «Тут круг. Это яблоко. Яблоко круглое».
2-й вариант. Проводится так же, но картинки различаются по цвету, и на конвертах изображены круги тех цветов,   которые использованы при изображении предметов.
3-й вариант. Проводится так же, но картинки различаются по величине.
ИГРА «СОСТАВЛЕНИЕ ЦЕЛОГО ИЗ ЧАСТЕЙ».
Цель: развивать наглядно-образное мышление, целенаправленность проб при складывании, способность к воссозданию целого на основе зрительного соотнесения частей.

Оборудование. Картинки с изображением знакомых предметов, разрезанных по диагоналям на 4 части.

Ход игры. Педагог предлагает собрать  картинки, разрезанные на 4 части по диагоналям. Части картинок кладут в произвольном порядке. Ребенок по составляющим частям должен узнать изображенный предмет, назвать его, а затем сложить картинку. 

ИГРА  «ПОКОРМИ КРОЛИКА!»

Цель: развитие наглядно-образного мышления.
Оборудование. Сюжетная картинка: на столе стоит клетка с кроликом. Недалеко находится стол, на котором - бан​ка с морковкой. Горлышко в банке - узкое, в банке - вода. Око​ло стола стоит задумчивый мальчик. Рядом на столе лежат предметы: вилка, ложка, деревянная палочка.
Ход занятия. Ребенку предлагают рассмотреть картин​ку, а затем рассказать мальчику, как достать морковку. В слу​чае затруднения создается реальная ситуация: ребенка просят достать морковку из банки, т.е. выполнить задание в нагляд​но-действенном плане. После этого ребенок рассказывает, как он выполнил задание, т.е. его подводят к установлению причинно-следственных отношений. Затем ре​бенку снова предлагают рассказать мальчику, как достать мор​ковку, т.е. выполнить задание в наглядно-образном плане.
ИГРА «НАПОИ ПТИЧКУ!»
Цель: развитие наглядно-образного мышления.
Оборудование. Сюжетная картинка: на детском столе -птичка, к лапке которой привязана тесьма, рядом - «ложная» (не привязанная) тесьма. В углу стола - тарелочка с водой. Не​далеко стоит мальчик и смотрит на птичку.

Ход занятия. Ребенку предлагают рассмотреть картин​ку. Педагог объясняет: «Птичка хочет пить. Мальчик не зна​ет, как ее напоить. Расскажи мальчику, как это сделать». В тех случаях, когда ребенок пытается взять в руки птичку и подне​сти к тарелочке, либо тарелочку к птичке, надо сконцентриро​вать его внимание на целостном восприятии ситуации: «Давай рассмотрим, что здесь нарисовано». Педагог жестом указыва​ет на птичку, потом на тесемки, тарелочку и говорит: «Поду​май, как можно приблизить птичку к тарелочке? А теперь рас​скажи мальчику, как надо достать птичку».

ИГРА «ДОСТАНЬ ШАРИК!»

Цель: развитие наглядно-образного мышления.
Оборудование. сюжетная картинка: комната, в кото​рой стоит высокий шкаф, на нем - воздушный шарик с вере​вочкой. Девочка стоит на ковре и смотрит на шарик. Недалеко находятся две скамейки - высокая и низкая.
Ход занятия. Ребенку предлагают рассмотреть кар​тинку и рассказать, что там изображено. Затем просят: «По​моги девочке, расскажи ей, как достать шарик». В случае затруднения педагог помогает ребенку рассмотреть и понять целостную ситуацию, изображенную на картинке. В этих целях педагог задает ему следующие вопросы: «Как ты ду​маешь, что хочет девочка? А где находится шарик? А какой шкаф? Девочка какого роста? Что поможет девочке достать шарик? Какую скамейку ей надо взять? Куда эту скамейку надо поставить? А что потом девочке надо сделать, чтобы достать шарик? Теперь расскажи девочке все по порядку, как достать шарик».
ИГРА «ДОСТАНЬ КЛЮЧИК!»

Цель: развитие наглядно-образного мышления.
Оборудование. Сюжетная картинка: в комнате стоит мальчик, в руках у него игрушка, напротив, на гвоздике, вы​соко висит ключик. Недалеко от мальчика стоят две лавки - большая и маленькая.

 Ход занятия. Ребенку предлагают рассмотреть картин​ку и говорят: «Мальчик хочет завести игрушку, но он не знает, как достать ключик. Расскажи мальчику, как достать клю​чик». В случае затруднения ребенку задают уточняющие воп​росы: «Что хочет достать мальчик? Что ему надо взять, чтобы достать ключик? Почему ему надо взять большую лавку? Куда он ее поставит? А теперь расскажи все по порядку, что мальчи​ку надо сделать, чтобы достать ключик».
ИГРА  «ПОМОГИ ДОСТАТЬ ИГРУШКУ!»

Цель: развитие наглядно-образного мышления.
Оборудование. Сюжетная картинка - в комнате стоит мальчик, в руках у него ключик, напротив, на гвоздике, высо​ко висит прозрачный пакетик с машинкой. В углу, далеко от мальчика, стоят два стула - большой и маленький.

Ход занятия. Воспитатель предлагает ребенку рассмот​реть картинку и говорит: «Мальчик хочет поиграть с машин​кой, завести ее, но не знает, как ее достать. Подскажи мальчи​ку, как достать машинку». В случае затруднения ребенку задают уточняющие вопросы: «Что хочет достать мальчик? Что ему надо взять, чтобы достать машинку? Почему ему надо взять большой стул? Куда он его поставит? А потом что он будет делать?» Если подсказки не помогают ребенку, воспитатель использует прием припоминания: «Вспомни, как ты доставал игрушки, когда они находились высоко. А теперь расскажи все по порядку, что мальчику надо сделать, чтобы он достал ма​шинку».
ИГРА  «ПОМОГИ ДЕТЯМ УКРАСИТЬ ЗАЛ!»

Цель: развитие наглядно-образного мышления.
Оборудование. Сюжетная картинка: в детском саду, в зале, воспитатель держит много шаров в руках и смотрит вверх, на высокую планку. Около воспитателя стоят дети, у них в руках по одному шарику, они тоже смотрят вверх на планку. Вдали стоят две скамейки - высокая и низкая.

Ход занятия. Ребенку предлагают рассмотреть картин​ку и говорят: «Скоро праздник, воспитатель и дети хотят укра​сить зал, повесить воздушные шары. Их надо укрепить на планке. Но воспитатель и дети не знают, как это надо сделать. Расскажи им, как укрепить шары на планке». В случае затруднения педагог задает вопросы: «Какого ро​ста воспитатель? А где находится планка? Может ли воспи​татель повесить шар, стоя на полу? А что ему может помочь? А какую скамейку он возьмет? А дети как будут вешать ша​рики? Почему им нужна высокая скамейка?».

ИГРА «КАК ПОСТРОИТЬ ПОЕЗД?»

Цель: развитие наглядно-образного мышления.

Оборудование. Сюжетная картинка: в комнате, на ковре сидит задумчивый мальчик, а перед ним стоит паровоз и три вагончика с кубиками, отдельно друг от друга. У паровози​ка и вагончиков видны сцепления (колечки), недалеко нахо​дятся винтики, которыми надо укрепить эти сцепления. Рядом с ними лежат предметы, имитирующие орудия труда - моло​ток, гаечный ключ, отвертка.

Ход занятия. Ребенку предлагают рассмотреть сюжет​ную картинку и рассказать мальчику, как присоединить вагон​чики между собой и присоединить к паровозику. В случае затруднения педагог помогает ему проанализировать сюжет, задает вопросы: «Где паровоз? А где вагончики? Что хочет маль​чик перевезти в вагончиках? Что ему надо сделать, чтобы получился поезд? Как надо соединить вагончики между собой? А к паровозу как их присоединить? Что находится рядом с ва​гончиками? Зачем нужны винтики? Чем их лучше укреплять, завинчивать? Расскажи мальчику, что ему надо делать». Если эти вопросы не помогают ребенку решить задачу, то организу​ется наблюдение за реальными действиями сверстника. После ребенка снова просят рассказать мальчику, как построить поезд.
ИГРА  «КАК ДОСТАТЬ КОЛПАЧОК?»

Цель: развитие наглядно-образного мышления.
Оборудование. Сюжетная картинка: две девочки, одна из которых сидит на ковре и собирает большую пирамидку, на​девает колпачок на пирамидку; другая заглядывает под шкаф, туда закатился колпачок от ее пирамидки. Рядом лежат обруч, клюшка, кукла, кубик.

Ход занятия. Педагог предлагает ребенку рассмотреть картинку и рассказать, как девочка должна достать колпачок от пирамидки. В случае затруднения он задает вопросы: «Кто здесь нари​сован? Что делают девочки? Что хочет достать девочка из-под шкафа? Чем она достанет колпачок?». Если ребенок не может ответить на вопросы и понять ситуацию, изображенную на кар​тинке, организуется ситуация наблюдения за действиями свер​стников. Затем ребенку снова предлагают выполнить задание в наглядно-образном плане. 

.
ИГРА  «В ПЕСОЧНИЦЕ»

Цель: формирование понимания внутренней логики действий в сюжете, в котором предполагается динамическое изменение объектов
Оборудование. Сюжетная картинка: лето, около песоч​ницы стоит девочка, рукой тянется к песку. Внизу изображены предметы: сачок, совочек, удочка, ведерко.

Ход занятия. Ребенку предлагают рассмотреть картинку и ответить на вопросы: «Кто нарисован на картинке? Во что девочка хочет поиграть? Что ей для этого нужно?» В случае за​труднения педагог обращает внимание ребенка на предметные картинки и просит его выбрать нужные предметы для девоч​ки. Если и после этого ребенок затрудняется ответить, исполь​зуется прием припомина ния: «Чем ты берешь песок, когда де​лаешь куличики? Во что ты насыпаешь песок? Посмотри на картинки и скажи, что надо взять девочке, чтобы делать кули​чики?»

ИГРА  «ВЕСНА» 

Цель: формирование понимания внутренней логики действий в сюжете, в котором предполагается динамическое изменение объектов.
Оборудование: сюжетная картинка: весна, ряд ма​леньких, только что посаженных молодых саженцев. Рядом стоит мальчик с саженцем в руке. Внизу изображены предме​ты: топор, совочек, молоток, ножницы, лопата, палочка, пила.

Ход занятия. Ребенку предлагают рассмотреть картин​ку и ответить на вопросы: «Какое время года нарисовано? Что хочет сделать мальчик? Что ему надо взять, чтобы посадить де​ревце?» В случае затруднения педагог обращает внимание ре​бенка на предметные картинки, а затем уточняющими вопросами подводит его к пониманию ситуации, изображенной на картинке: «Что весной делают с молодыми саженцами? Что мальчик хочет сделать с этим деревцем? Что надо ему сделать сначала, чтобы посадить деревце?»

ИГРА  «РЫБОЛОВ»

Цель: формирование понимания внутренней логики действий в сюжете, в котором предполагается динамическое изменение объектов.
Оборудование: сюжетная картинка: мальчик, заду​мавшись, сидит около водоема, одна рука его тянется к воде, а другая держится за голову. Около него стоит ведро. Внизу изоб​ражены предметы: палочка, палочка с веревочкой, сачок, удоч​ка, палочка с колечком, скакалка.

Ход занятия. Ребенку предлагают рассмотреть картин​ку и ответить на вопросы: «Что делает мальчик? Что он хотел делать около реки? Расскажи мальчику, что ему надо взять, чтобы ловить рыбу». В случае затруднения, педагог обращает внимание ребенка на предметные картинки, а затем задает уточ​няющие и дополнительные вопросы: «Что мальчик хотел де​лать около реки? Зачем ему ведро? Что он забыл взять? Чем люди ловят рыбу? Расскажи мальчику, что ему надо взять для рыбалки».
ИГРА  «ЗИМОЙ»

Цель: формирование понимания внутренней логики действий в сюжете, в котором предполагается динамическое изменение объектов.
Оборудование: сюжетная картинка: зимний пейзаж, мальчик в лыжном костюме с лыжными палками в руках, сто​ит на снегу. Внизу изображены предметы: скакалка, санки, лыжи, удочка, детская машинка, велосипед.

Ход занятия. Ребенку предлагают рассмотреть картин​ку и просят помочь мальчику: «Расскажи мальчику, что ему надо взять, чтобы покататься». В случае затруднения ребенку указывают на предметные картинки и задают уточняющие воп​росы: «Какое время года здесь изображено? Что мальчик дер​жит в руках? Что он хотел делать? Что он забыл взять? Расска​жи мальчику, что ему надо взять, чтобы покататься по снегу».

ИГРА «ПОСТРОЙ ЗАБОР ВОКРУГ ДОМА!»

Цель: формирование понимания внутренней логики действий в сюжете, в котором предполагается динамическое изменение объектов.
Оборудование: сюжетная картинка: детский домик, вокруг которого мальчик пытается строить забор из колышков. Внизу изображены предметы: камень, молоток, зонтик, нож​ницы, гаечный ключ.

Ход занятия. Ребенку предлагают рассмотреть кар​тинку и помочь мальчику: «Расскажи мальчику, как строить забор». При этом обращают внимание на предмет​ные картинки. В случае затруднения педагог использует прием припоми​нания: «Чем удобно забивать колышки, гвозди? А чем ты заби​ваешь гвозди? Ты видел, чем забивали колышки? Расскажи мальчику, что ему надо взять, чтобы построить забор».
ИГРА  «ПОМОГИ РЫБКАМ!»

Цель: формирование понимания внутренней логики действий в сюжете, в котором предполагается динамическое изменение объектов.
Оборудование: сюжетная картинка: комната, в кото​рой стоит девочка и смотрит на аквариум. В аквариуме - водо​росли и камешки. Недалеко от аквариума стоит банка с водой и рыбками. На столе, возле банки, лежат палочки с рабочими концами - крючком, сачком, колечком, вилкой.
Ход занятия. Ребенку предлагают рассмотреть картин​ку и помочь рыбкам. Педагог говорит: «Девочка хочет опустить рыбок в их домик, в аквариум, но не знает, как это сделать. Расскажи девочке, как достать рыбок из банки и переложить их в аквариум». Если ребенок все-таки пытается решать зада​чу практическим путем, т.е. пытается взять рыбку в руку и поднести ее к аквариуму, то необходимо организовать ему наблюдение за действиями сверстника. После чего ребенок рас​сказывает, как надо достать рыбок из банки и опустить их в аквариум.
ИГРА  «КАК ДОСТАТЬ ШАРИК?»
Цель: формирование понимания внутренней логики действий в сюжете, в котором предполагается динамическое изменение объектов.
Оборудование: сюжетная картинка: комната, на ков​ре двое детей - маленький мальчик сидит около желобка и при​готовился ловить шарик, а около стола стоит задумчивая де​вочка и смотрит на шарик в банке с водой. Недалеко от банки лежат разные предметы: палочка с крючком, сачок, палочка с колечком, вилка, ложка.
Ход занятия. Ребенку предлагают рассмотреть ситуа​цию, изображенную на картинке, и рассказать о том, во что хотят поиграть дети. В случае затруднения педагог помогает ребенку воспринять и понять целостную ситуацию, изображенную на картинке. Он задает уточняющие вопросы: «Кто изоб​ражен на картинке? Что хочет мальчик? Во что дети хотят по​играть? Что хочет достать девочка? Чем она достанет шарик? Расскажи девочке, как достать шарик из банки». Если эти вопросы не помогают ребенку решить задачу, используется прием припоминания или наблюдения за действиями сверстников.

ИГРА  «ДОРИСУЙ!»

Цель: формирование понимания внутренней логики действий в сюжете, в котором предполагается динамическое изменение объектов.
Оборудование: у педагога две картинки. На одной изображены различные предметы: палочка, веревочка, полу​круг, круг, веточка, треугольник. На другой - мальчик или де​вочка, в руке палочка или веревочка.
Ход занятия: Педагог показывает картинку и объясняет: «Художник нарисовал мальчика (девочку), который (ко​торая) идет на прогулку, но он не успел дорисовать то, что у него (у нее) в руках». Педагог предлагает детям самим приду​мать, что мальчик взял с собой на прогулку. Например, на кар​тинке изображен мальчик с палочкой, можно сказать, что он идет на прогулку с лопаткой, цветком, шариком. Затем предлагает детям нарисовать тот предмет, который забыл нарисо​вать художник. Каждому ребенку дают лист бумаги, на кото​ром изображена часть предмета. Ребенок дорисовывает тот предмет, который назвал. Педагог расставляет детские рисун​ки на полотне рядом с изображением персонажа.

ИГРА   «ЧЕГО НЕ ХВАТАЕТ?»

Цель: формирование понимания внутренней логики действий в сюжете, в котором предполагается динамическое изменение объектов.
Оборудование: восемь парных сюжетных картинок, на одних изображен персонаж, который выполняет какое-либо действие, а на других - этот же персонаж, но без предмета-ору​дия. Внизу сюжетной картинки - ряд предметных картинок, изображающих недостающие предметы. 

Ход занятия. Педагог показывает ребенку первую пару сюжетных картинок: на одной - «Мальчик везет за веревочку машинку, в ней находятся игрушки», на другой - «Мальчик смотрит на такую же машинку, но там нет веревочки». Педа​гог дает ребенку рассмотреть эти картинки и говорит; «Посмот​ри внимательно, чем отличаются эти картинки. Чего не хвата​ет одному из этих мальчиков? Найди нужный ему предмет». Если ребенок затрудняется ответить на вопрос, педагог учит его сравнивать эти картинки. Он берет палочку и, указывая на каждый персонаж и предмет, изображенные на картинках, по​могает ребенку сравнить.

ИГРА  «СГРУППИРУЙ КАРТИНКИ!» (ПО ОБРАЗЦУ)

Цель: формирование понимания внутренней логики действий в сюжете, в котором предполагается динамическое изменение объектов.
Оборудование: восемь парных предметных картинок. На них - одни и те же предметы, изображенные по-разному: одни из них можно использовать, другие – нет (шар с веревоч​кой - шар без веревочки  и т.д).
Ход занятия. Педагог кладет перед ребенком две кар​тинки - образцы: шарик с веревочкой и шарик без веревочки - и говорит: «Картинки надо разложить в два ряда. Вот здесь - указывает жестом на первую картинку - надо класть все похо​жие на эту, а в другой ряд - показывает на шарик без веревоч​ки - надо класть все, похожие на эту». Далее дает ребенку по одной кар​тинке вперемежку, независимо от правильности выполнения задания, ребенка не останавливает и ошибки не исправляет. После того как ребенок разложил картинки, педагог спраши​вает: «Какие картинки ты разложил в этот ряд, а какие - в этот?» Если ребенок допустил ошибку, педагог говорит: «По​смотри внимательно, ты ошибся, исправь». 
Наглядно-действенное мышление

Игра «Достань тележку»
Цели: учить анализировать условия практической задачи: учитывать свойства орудия для достижения цели: использовать метод проб при решении практической задачи.
Оборудование: тележка с петлей, мелкие игрушки, экран, таблички.
Ход игры: На столе на расстоянии, недоступном для вытянутой pyки ребенка, находится тележка с петлей, через нее свободно продета тесьма, оба конца разведены в стороны на 50 см. Ребенок может легко достать их. Для подтягивания тележки надо использовать оба конца одновременно. На тележке для привлечения внимания лежат мелкие яркие игрушки. Задача заключается в том, чтобы ребенок догадался взяться за оба конца тесьмы одновременно и подтянуть к себе тележку. Если потянет за один конец, тесьма выскочит из петли, тележка останется на месте. Педагог просит: «Достань тележку. Поиграй». Если ребенок вытянул тесьму, то педагог вставляет ее снова обязательно за экраном. Важно, чтобы ребенок сам догадался взяться за оба конца. У него может быть несколько попыток. Если все же ребенок не сумел сделать сам, педагог медленно показывает.
Игра «Достань мишке мячик»

Цель: учить анализировать условия практической задачи, использовать орудие в тех случаях, когда они не имеют фиксированного назначения и способ действия не предусматривается.

Оборудование: Мишка, мячик, палка.

Ход игры: педагог, играя с мишкой в мячик, закатывает мячик под шкаф, так что ребенок не может достать его рукой. Задача заключается в том, чтобы ребенок догадался использовать палку, которая находится в поле его зрения. Если он не сделает этого, то педагог помогает проанализировать условия «Мяч далеко. Найди, чем можно его достать. Подумай (При этом указывает жестом на палку и обобщает действия.) Мы не могли достать мяч рукой. Поискали и нашли палку. Мы достали мяч палкой». В конце занятия педагог обобщает: «Если рукой достать нельзя, надо искать, что поможет». 

Игра «Достань ключик»

Цель: Учить анализировать условия для решения практической задачи, используя вспомогательное средство.

Оборудование: Заводная игрушка, ключ, стул.

Ход игры: Педагог показывает ребенку заводную игрушку. Ключ висит так, что, стоя на полу, ребенок не может его достать, он должен догадаться использовать стул, находящийся в поле зрения, в качестве вспомогательного средства.
Игра «Достань игрушку»

Цель: Учить анализировать условия для решения практической задачи, используя вспомогательное средство.

Оборудование: Заводная игрушка, ключ, стул.

Ход игры: педагог дает ребенку ключ к заводной игрушке, которая находится в прозрачном пакете и висит на крючке. Ребенок должен догадаться использовать в качестве вспомогательного средства стул, находящийся в углу и достать игрушку.

Игра «Столкни мяч в корзину»

Цель: Учить анализировать условия для решения практической задачи, используя вспомогательное средство.

Оборудование: мяч палка, корзина.

Ход игры: Педагог сажает ребенка у края стола, на противоположном краю стола лежит мяч. Ребенок не может достать его рукой. Здесь же на столе лежит палка. Педагог просит ребенка столкнуть мяч в корзину, находящуюся на полу около стола, но вставать со стула нельзя.
Игра «Достань машинку»
Цель: Учить анализировать условия практической задачи, учить искать орудия в окружающей обстановке, используя их для достижения цели. 

Оборудование: заводная машинка, палка.

Ход игры: педагог заводит машинку, и она как бы «случайно» заезжает под шкаф так, что ребенок не может достать ее рукой. Педагог просит его достать машинку и поиграть с ней. Ребенок должен решить практическую задачу: использовать палку, которой нет в его поле зрении. (Палка на подоконнике). Педагог говорит: «Давай поищем то, что тебе поможет достать машинку». Указывает на палку, говорит: «Посмотри, может быть там есть то, что тебе необходимо». В конце игры педагог напоминает ребенку: «Надо всегда искать какой либо предмет, который поможет достать игрушку». 
Игра «Поставь машину в гараж»

Цель: Учить анализировать условия практической задачи, решать их с помощью проб.

Оборудование: машинка, гараж, тесьма. 

Ход игры. Ребенок сидит за столом. Перед ним на столе игрушечный гараж, на противоположном конце стола машинка, к ней привязана тесьма рядом, наискось от прикрепленной тесьмы, располагаются «ложные» тесемки. Концы тесемок может достать, машинку не может. Ребенок должен догадаться использовать прикрепленную тесьму и подтянуть машинку. Педагог предлагает ребенку достать машинку и поставить ее в гараж. 
Игра «Достань шарики»

Цель: учить анализировать условия практической задачи; учитывать свойства орудия для достижения цели; продолжать учить использовать метод проб при решении практической задачи. 

Оборудование: банка с водой, черпачок, вилка, ложка, палочка с колечком.

Ход игры. Педагог показывает детям высокую банку с водой, налитой до половины банки, на дне банки лежат шарики. Инструкция: «»В воду упали шарики, надо их достать». Недалеко от банки лежат черпачок, ложка, вилка, палочка с колечком. Детям предоставляется возможность пробовать эти предметы, орудия. При необходимости педагог показывает действия с черпачком. 
Игра «Забор вокруг дома»

Цель: учить использовать имитирующие орудия труда; учить соотносить свойства предмета-цели и предмета-орудия, развивать согласованность действий рук. 

Оборудование: пластмассовый домик, кубики, инструменты (гвоздики, молоток, отвертка, гаечный ключ).

Ход игры. На столе стоит пластмассовый домик. Рядом находится набор кубиков с отверстиями. В отверстия надо вставить гвоздики. Рукой это сделать трудно, нужно забить их в отверстия с помощью игрушечного молотка. Молоток, отвертка, гаечный ключ лежат на столе. Задача состоит в том, чтобы ребенок догадался выбрать нужное орудие и использовать его. 
Игра «Надуем шарики»
Цель: вызывать у детей ориентировочную реакцию на нарушение привычной ситуации; побуждать к поиску причины нарушения; создавать интерес к устранению причины.

Оборудование: два воздушных шара (один - целый, другой  - с дырочкой), веревочки.

Ход игры. Педагог говорит, что он сейчас надует шары, и дети будут играть с ними. Надувает шар полностью, завязывает и кладет на стол. Надувает второй шар, завязывает, но шар спускается. Педагог надувает его вторично и спрашивает у детей, что случилось, побуждая их найти причину. Вызывает ребенка и подставляет его руку к тому месту шара, откуда выходит воздух, помогает найти дырочку. 
Игра «Полей цветок»

Цель: вызывать у детей ориентировочную реакцию на нарушение привычной ситуации; побуждать к поиску причины нарушения; создавать интерес к устранению причины.

Оборудование: комнатное растение с сухой землей, кружка с отверстием в донышке, ведро с водой. 

Ход игры. Педагог просит ребенка полить растение, стоящее на окне. На расстоянии не менее 2 метров от окна стоит ведро с водой и кружка. Ребенок надирает кружку и несет к цветку. Вода выливается. Необходимо обратить внимание ребенка на то, что в такой ситуации не удастся полить растение. Педагог спрашивает, что же случилось, и предлагает найти причину. При необходимости помогает ребенку. 
Игра «Перевезем игрушки!»

Цель: развитие представлений об использовании предметов, имеющих фиксированное назначение.
Оборудование: машинка, веревка, кирпичики, котята. Педагог приглашает детей в игровой уголок и говорит, что им сегодня принесли новые игрушки (кирпичики и котят). Игрушки лежат у двери на салфетке. Эти иг рушки надо перевезти в игровой уголок, и дети будут с ними играть. Педагог говорит детям, что перевезти их удобно на машине.

Ход занятия. Педагог обыгрывает приход мишки к детям. Кто-то стучится в дверь, педагог спрашивает: «Кто это к нам в гости идет?» Открывает дверь и восклицает: «Это мишка к нам пришел поиграть!» Затем сажает мишку за стол и ставит перед ним обеденный прибор, в котором не хватает ложки и чашки. Педагог предлагает детям покормить мишку. Если дети нешине, показывая ее (машина без веревки). Предлагает ребенку нагрузить несколько кирпичиков и привезти их. Если ребенок не обращает внимание на то, что у машины нет веревки, педагог не останавливает его, а дает убедиться, что без веревки возить машину неудобно. Затем фиксирует внимание всех детей на веревку и привязывает ее к машине. Дети по очереди перевозят игрушки, а затем строят из кирпичиков дорожку для котят.

Игра «Украсим комнату»

Цель: развитие представлений об использовании вспомогательных средств проблемной практической ситуации.

Оборудование: пластмассовые снежинки с ниточками (или фонарики с ниточками). 

Ход занятия. Педагог сообщает детям, что скоро будет праздник - Новый год; надо украсить комнату, повесить снежинки. Он говорит, что снежинки надо повесить в разные места комнаты: на высокую планку около доски, на гвоздик около картины, на гвоздик около книжной полки и т.д. Затем детям раздают снежинки и предлагают их повесить. Дети должны использовать различные вспомогательные средства - стулья, скамейку, банкетку, которые находятся вне поля их зрения. При затруднении педагог помогает найти эти средства и выполнить задание каждому ребенку. Все радуются украшениям, и каждый ребенок рассказывает, что ему помогло так высоко повесить снежинку. 

ИГРА «ДОСТАНЬ КАМЕШКИ!»

Цель: познакомить детей с различными вспомогательными средствами или орудиями, со способами их использования в тех случаях, когда предмет-орудие специально не изготавливается и способ действия с ним не предусматривается.
Оборудование: аквариум, банка с камешками, деревянная ложка с длинной палочкой. 

Ход занятия. Педагог обращает внимание детей на аквариум и говорит: «В аквариуме рыбки живут. А в банке есть камешки.. Надо достать из банки камешки и опустить их в ак вариум». Недалеко от банки лежит ложка. Если дети тянутся рукой достать камешки, педагог говорит: «Нет, рукой неудобно, рукав можно замочить. Надо подумать, чем удобно доставать камешки. Попробуем достать их ложкой». Педагог показывает способ действия. Дети по очереди достают камешки и опускают в аквариум. Педагог сообщает: «Ложкой удобно доставать камешки из банки».

Примечание. После серии проведенных игр, где дети сталкивались с решением проблемных практических задач, их следует подвести к пониманию того, что» если предмет находится высоко, нужно встать на стул, скамейку, банкетку и т.д. Если же игрушки попадают под какой-либо предмет или в щель, куда нельзя проникнуть рукой, надо искать вспомогательные средства: сачок, лопатку, клюшку и т.д.

Таким образом, в конце серии проведенных игр педагог обобщает в словесном плане способы ориентировочно-исследовательской деятельности и способы решения практических задач.
ИГРА «ПОСТРОЙ ЗАЙКЕ ДОМИК!»

Цель:  определение причинно - следственных зависимостей
Оборудование: грузовая машина, зайка, строительный набор, гаечный ключ (пластмассовый).

Ход занятия. Педагог показывает ребенку зайку и предлагает построить ему домик. Строительный набор находится на другой стороне комнаты, поэтому его надо перевезти на грузовой машине. (Условие: одно колесо в машине не укреплено). Машину начинают везти, колесо отскакивает, и машина наклоняется на бок, не едет. Ребенок должен обнаружить, что колесо отскочило, а затем укрепить колесо гаечным ключом. В случае затруднения педагог помогает ребенку найти причину, почему наклонилась машина, и устранить поломку. Он обращает внимание ребенка на то, что укреплять гайку надо гаечным ключом. Затем игра разворачивается: ребенок перевозит кирпичики дл постройки домика для зайки.
Дидактическая игра «Собери матрешку»
Цель: учить действовать  со сборно-разборными игрушками; учить составлять предметы из двух частей, ориентируясь на их величину и положение в пространстве на основе зрительного соотнесения; Развивать моторику пальцев, глазомер; учить подбирать предметы в соотношении «большой, поменьше, маленький»; находить промежуточный по величине предмет.
Оборудование: матрешка  2 – 3 – 4 – 5 составная предлагают детям до 5 лет, матрешка 6 – 7 – 8 составная – детям с 5 лет

Разница в величине должна составлять 3-4 см.
Ход игры: педагог разбирает самостоятельно матрешку, после этого дается инструкция: «сложи матрешки так, что бы получилась одна».  

В прятки с нами поиграй,
Нас скорее собирай,
Если будешь ошибаться,
Мы не будем закрываться.
(С.Резщикова)
Игра «Вкладыши»

Цель: развивать умение выделять плоскостную форму, и сравнивать ее с прорезью, способность производить анализ расположения фигур в пространстве; учить  действовать методом примеривания и зрительного соотнесения, развивать ловкость и точность тонких движений рук.

Ход игры. Перед ребенком ставят вкладыши, затем их вынимают. Педагог берет один из вкладышей показывает нахождение нужной прорези способом примеривания. Затем предлагает продолжить выполнение ребенку.
Игра «Собери пирамидку»

Цель: развивать наглядно – действенное мышление; представления о величине, цвете, учить сравнивать кольца с учетом указанных признаков.

Ход игры. Перед ребенком ставят пирамидку и снимают все кольца, затем педагог показывает способ составления пирамиды, оречевляя все свои действия. Затем ребенку предлагается самостоятельно выполнить задания. 

Игра «Стаканчики»

Цель: учить действовать  со сборно-разборными игрушками, ориентируясь на величину на основе зрительного соотнесения; действовать методом примеривания и зрительного соотнесения; развивать моторику пальцев, глазомер, ловкость и точность тонких движений рук.

Оборудование: стаканчики. 

Ход игры. Перед ребенком ставятся стаканчики, педагог обращает внимание ребенка, на то, что стаканчиков много, начинает их раскладывать. Затем показывает способ действия складывания стаканчиков друг в друга, используя метод примеривания. Затем предлагает продолжить работу самостоятельно. 

