Речевые игры на логопедических занятиях
Можно долго говорить о новаторских методах обучения, о реформе школьного процесса,  о внедрении компьютерных технологий в систему образования, однако количество детей с трудностями овладения письмом и грамотностью с каждым годом  увеличивается. 
Грамотность складывается из трех основных блоков:

Первый из них – нейропсихологический, включающий в себя функциональную готовность ребенка к письму, т.е. достаточное развитие психических функций, необходимых для того, чтобы писать.

Второй аспект – социально-педагогический, в котором важно учесть характер общения ребенка с взрослыми, его развитие в дошкольном возрасте, отношение в семье к чтению.
Третий аспект – психологический, т.е. уровень мотивации ребенка к занятиям письмом, чтением и к обучению вообще. 
Все три аспекта являются необходимыми составляющими грамотного письма, взаимодействуют друг с другом и зависят один от другого.

Зачастую речевой дефект младших школьников, зачисленных на логопедические занятия, является весьма стойким, сочетаясь с различными нарушениями основных блоков и особенностями нейропсихологического развития,  что позволяет судить об осложнениях, которые испытывает ребёнок-логопат при обучении в школе. Неудачи в овладении письмом приводят школьника сначала к нежеланию  и отказу выполнять домашние задания в письменном виде, а потом и посещать уроки, на которых этот дефект обнаруживается наиболее отчетливо.
Как же заниматься с такими детьми? Какой подход к ним искать? Мы знаем ответ – играть!

Вспомните, как загораются глаза у детей, какое нетерпеливое ожидание чего-то приятного, радостного светится в них, когда вы говорите: «А сейчас мы с вами, ребята, поиграем в одну интересную игру!» Здесь даже не нужно быть тонким психологом, чтобы понять, какое громадное  и особое место занимает игра в жизни ребенка.  
В поэтапном игровом развитии, согласно классической психологии, формируются все механизмы, необходимые для успешной учебы и, в частности, для грамотного письма. В процессе занятий с использованием различных речевых игр у ребенка вырабатывается произвольность, развивается речь, воображение, пространственные и временные представления, мелкая моторика, восприятие, внимание, память, логическое мышление- все, что необходимо для овладения русским языком. Игровая фома занятия делает его привлекательным и интересным для ребенка, что существенно повышает эффективность обучения.
Испытывая потребность в интересном речевом материале, я стала подбирать и разрабатывать различные варианты игр, направленных на коррекцию различных речевых недостатков, помогающих мне в работе и поддерживающих благоприятную эмоциональную атмосферу на логопедических занятиях.

Опыт работы с использованием РИ, примеры которых я хочу привести ниже, позволяет сделать следующие выводы. РИ дают возможность:

1. Обеспечить психологический комфорт и развитие эмоционально-волевой сферы детей во время занятий;

2. Повысить речевую мотивацию;

3. Компенсировать недостаточность фонематического слуха;

4. Повысить скорость запоминания и улучшить речевое продуцирование;

5. Активизировать и восстанавливать высшие психические функции;

6. Автоматизировать необходимые звуки в результате запоминания большого количества речевого материала
Чтобы РИ на занятиях проходили с наибольшей эффективностью, следует придерживаться следующих рекомендаций:

· игра должна проводится в неторопливом темпе, чтобы ребёнок имел возможность понять задание, осознанно исправить возможную ошибку;

· игра должна быть частью логопедического занятия;

· игра должна быть живой, интересной, заманчивой, элемент соревнования, награды за успешное выступление;

· в игре необходимо добиваться активного речевого участия всех детей, при этом можно использовать двигательную активность;

· в игре следует развивать у детей навыки контроля за своей и чужой речью, стремление правильно и достаточно быстро выполнять речевое задание, поощрять детскую инициативу;

· в ходе игры логопед принимает непосредственное участие, вносит коррективы и поправки в речь детей, отмечая наиболее успешных;

· в ходе игры должны учитываться психологические особенности детей, что содействует воспитанию у них положительного отношения к логопедическим занятиям.

Приведу примеры РИ, используемых на логопедических занятиях,  это простые и увлекательные игры и задания, которые помогут решить проблему пропуска букв, вызванную различными причинами:
· «Магазин»

Это упражнение уместно проводить и при речевом недоразвитии ребенка.

· «Арабское письмо»

· «Древнерусское письмо»

При выполнении этого  упражнения отрабатывается механизм переключения, избирательности при письме.

· «Неудачный робот»

Упражнение помогает избавиться от недописывания букв в конце слова или от пропуска букв и слогов внутри слова.

· «Волшебный диктант»

С помощью этого упражнения  устраняем дисграфические проявления, развиваем внимание, фонематический слух, умение концентрироваться и удерживать мысленные образы.

· «Словесный мяч»
Такая игра в увлекательной форме позволяет быстро выработать у детей умение представить графическое выражение слова, отрабатывается механизм переключения.

· «Бухгалтер»
Такое задание формирует умение мысленно видеть и прописывать слова, запоминать их образ, концентрировать внимание, удерживать буквенную структуру слова в памяти.

Упражнения при смешении букв по зрительно-пространственному сходству

· «Исполнитель»

· «Зеркальные рисунки»

· «Волшебный» диктант
Все игры и упражнения подробно даны в приложении.
Специфика предложенных методов и приемов состоит в том, что их применение возможно при любом уровне языкового раз​вития ребенка, при работе в классе и дома, при занятиях с груп​пами и индивидуально. Их применение оказалось эффектив​ным для устранения элементов дисграфии: при постоянном пропуске букв, их недописывании, перестановке букв и слогов, в общем, в тех случаях, когда родители и учителя говорят о «глу​пых» ошибках.

Приложение 

Словесные игры
«Магазин»

Рисуем определенные предметы, например арбуз и мышь, а за​тем «продаем» их, «рекламируя» по каждой букве:

а — ароматный; 

р — рубиновый; 

б — большой;

у — укатить домой!,

з — звонкий;

м — маленькая; 

ы — ы-ы!; 

ш — шуршит; 

ь — мягкая шубка.

Это упражнение уместно проводить не только при несформированности семантического образа слова, пропуске букв, но и при речевом недоразвитии ребенка.

"Арабское письмо»

Ведущий диктует слова, которые ребенок должен записать, начиная с правой стороны строчки и наоборот, то есть задом наперед, при нормальном чтении (слева направо) слова должны читаться в их естественном виде. Например, предложение "В океане живет необычная рыба — рыба-ёж», написанное «по-арабски», должно выглядеть так: «же-абыр — абыр яанчыбоен тёвиж енаеко В».

Упражнение дает хорошие результаты в тех случаях, когда ребенок переставляет буквы и не дописывает слова. Не стоит сразу предлагать ребенку писать «по-арабски» целые предложения. Начните с коротких слов, в которых чередуются гласные

и согласные (вода, море), затем возьмите слова более трудные, где рядом стоят по 2-3 согласных (столик, столбик), а уж потом работайте с предложениями.

«Древнерусское письмо»

Ведущий диктует слова, которые ребенок записывает только согласными, обозначая гласные многоточиями. При такой запи​си предложение «Отважный Миша бежит от мыши» будет вы​глядеть следующим образом: ...тв...жн...й М...ш... б...ж...т ...т м...ш.... Сразу же предлагаем записать это же предложение толь​ко гласными, ставя точки на месте согласных: о......а......ы... ...и...а ...е...и... о......ы...и.

Делаем выводы, какое предложение читается легче, улавли​ваем роль согласных в русском письме. При выполнении этого упражнения отрабатывается механизм переключения, избира​тельности при письме. Через некоторое время дети пишут толь​ко согласными целые тексты, а показателем их мастерства счи​тается время в секундах и отсутствие помарок. Но начинать отрабатывать «древнерусское» письмо также советуем с отдель​ных коротких слов, постепенно усложняя материал.

«Неудачный робот»

Перед началом работы распределяем роли. Ребенок становится роботом, взрослый — конструктором. Робот запрограммирован так, что он пишет слова не полностью, а воспроизводит какую-то определенную часть, отмечая пропущенное черточками. Кон​структор «испытывает» робота, диктуя ему слова. При выборе материала и способа записи преподаватель должен исходить из существующей проблемы: если ученик не дописывает конец слова, то пусть записывает только две последние буквы, соответ​ственно при пропуске букв в середине слова — только две сред​ние буквы. Например, слово понедельник может выглядеть так: по----------,----де------,----------ик.

Упражнение помогает избавиться от недописывания букв на конце слова или от пропуска букв и слогов внутри слова.
«Волшебный диктант»

В этом упражнении детей привлекает то, что диктант пишется без единого слова и без единой буквы. Перед началом работы водим свои символы, например, договариваемся, что слова

с буквой «с» обозначаем как «X», слова с гласной «е» — «□»,

а все остальные — «/». Так, предложение «Мы смотрим на птичьи стаи в небе» выглядит так: / X / / X / □. Символами лучше обозначать те буквы, при дифференциации которых у ребенка есть трудности (например, и - у, и - ц, ц - ч, ш - щ, ё - ю и т. п.). Упражнение можно усложнить: через какое-то время этими же символами обозначить другие буквы и снова прочитать тот же текст. С помощью этого упражнения устраняем дисграфические проявления, развиваем внимание, фонематический слух, умение концентрироваться и удерживать мысленные образы.

«Словесный мяч»

Упражнение родилось из известной и популярной детской игры, когда один игрок говорит слово, а второй должен про​должить, называя слово на последнюю букву прозвучавшего слова: автобус — слово — окно и т. д. Мы это предложение модифицировали: во-первых, действительно используем мячик, кидая его вместе со словом противнику, во-вторых, называем слова не только на последнюю, но и на предпоследнюю букву, на вторую, на третью с конца и т. п. Упражнение универсально: в него можно играть как вдвоем, так и целой группой, переки​дывая мяч либо по кругу, либо в беспорядке, кому как захочет​ся. Такая игра в увлекательной форме позволяет быстро выра​ботать у детей умение представить графическое выражение слова, отрабатывается механизм переключения. Через некоторое время хорошо перейти на более сложный уровень: например, подбирать существительные только женского рода, только I склонения, подбирать глаголы только I спряжения (вариа​ции на каждую теоретическую тему), а преподаватель может в любой момент изменить номер буквы, на которую нужной придумывать слова.

Словесные цепочки

В процессе игры составляются цепочки слов так, чтобы первый слог последующего слова повторял последний слог предыдуще​го, например: арбуз — бузина — народ —родник — никель и т. д. Выигрывает тот, кто называет слово последним. Играть можно как в устной, так и в письменной форме, то есть можно просто по очереди называть слова, а можно записывать их на листочке бумаги. Можно играть командами, тогда победителем считается та команда, чья цепочка оказалась длиннее.

«Бухгалтер»

Преподаватель называет слова с одинаковым количеством букв. Ребенок мысленно представляет эти слова записанными в стол​бик. Удерживая представление в голове, он должен назвать определенную по счету букву во всех словах. Например, препо​даватель говорит: «Дым, луг — вторая буква».

Дети представляют их написание в столбик и называют те бук​вы, которые идут в словах вторыми: «ы», «у». Если бы преподава​тель попросил назвать третью букву, ребенок бы назвал буквы «м» и «г». Количество слов может быть от 2 до 4, букв в словах — от 3 до 7. Такое задание формирует умение мысленно видеть и прописывать слова, запоминать их образ, концентрировать вни​мание, удерживать буквенную структуру слова в памяти.

«Виселица, или "Балла"»

Эта известная старинная игра чрезвычайно азартна и полезна. Напоминаем правила игры: один игрок загадывает слово, указывая, из какой оно области (фрукт, транспорт, мебель), и обозначает его первую и последнюю буквы, а пропущенные буквы между ними заменяет черточками. Например, слово «апельсин»

будет выглядеть так: а-------н. Другой игрок называет любые буквы, стараясь угадать пропущенные. Правильно назван​ная буква становится на свое место, а неверно названная пре​вращается либо в элементы виселицы, либо в буквы слова "балда». Игра прекращается, если слово угадано, а также в том случае, если построена виселица или составлено слово «балда». Если это случилось, второму игроку засчитывается поражение, если он сумел угадать слово — победа. Играя с взрослым, ребе​нок должен и загадывать слова, и отгадывать их.

· Образуйте как можно больше слов из таких слов: карантин, парикмахерская, прислониться, лепесток, каторга, комар, сверло, десна, человек, полька, примус, университет. 

Совсем не обязательно, чтобы в новых словах было столько же букв как и в заданных. К примеру, рот и др. Можно при выполнении этого упражнения ввести и соревновательный момент, посостязаться с партнерами на время. 

· Из букв т, у, ш, а, к можно составить несколько слов с условием, что все эти пять букв составят только пятибуквенные слова. Ниже приводятся группы букв, из которых вам надо составить как можно больше слов: 

а) о, к, т;  б) у, р, д, а;  в) а, а, к, н;  г) о, о, е, л, с, к. 

· К заданным согласным подберите гласные, чтобы из них получилось как можно больше слов (имен существительных в единственном числе именительном падеже): а) в, г, д; б) с, к, р, т; в) ж, к, л; г) н, л, с, к; д)ф,х; е)ж,ц; ж)б,р,щ 

К примеру, с согласными м, к, л можно составить такие слова: молоко, кулема, мукомол, мак, лай, лямка, клемма, милок, ломик, ломка. 

· Есть и другая игра, где требуется составить цепочки слов, позволяющие (путем изменения каждый раз всего одной буквы) перейти от начального слова к заданному конечному. К примеру, как из слова пять сделать семь: 
пять - путь - суть - сеть - семь. 

Или щит переделать в меч: щит - кит - кот - пот - мол - мел - меч. Из жабы - рыбу: жаба - раба - рыба. Из вороны - корову: ворона - корона -корова. Из дня - ночь: день - сень - сель - соль - ноль - ночь. 

А теперь сами постарайтесь построить такие ряды слов: рак - кит, мост - река, гриб - гном, паук - муха, волк - тигр. Помните, чем короче цепочка слов, тем она интересней. Можно это превратить в игру, где участников два и более. 

· Внимательно всмотритесь в следующую серию слов: ад - лад - клад - лодка - колода - шоколад. 

 Шесть существительных нарицательных, взятых в исходной форме. Каждое последующее состоит из тех же букв, что и предыдущее, плюс еще одна буква. И порядок внутри слова не имеет значения. 

Придумайте несколько своих цепочек. 

· Вот правила одной из словесных игр: первый игрок пишет букву. Второй - присоединяет к ней следующую (справа и слева). И так далее по очереди, пока не составится осмысленное слово. Завершивший слово проигрывает. Пишущий последнюю букву всегда должен иметь какое-то слово (обязательно имя существительное в именительном падеже). Если его партнер не найдет подходящего продолжения, то первый участник обязан назвать заданное им слово. 

· Перед вами пять слов: рука, нос, палец, яблоко, голова. Давайте найдем, какие из них выпадают из общего ряда и объясним почему. 

1

