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Методическая разработка
«Использование авторских дидактических интерактивных игр на занятиях с детьми дошкольного возраста с ограниченными возможностями здоровья»
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Актуальность: В мире существуют понятия, которые для людей никогда не теряют своей значимости. В жизни каждого человека огромное значение имеет хлеб.  Люди нуждаются в хлебе каждый день. Недаром с древних времен и до наших дней звучит простая истина: Хлеб – всему голова!   Начиная с дошкольного возраста, детей знакомят с процессом выращивания хлеба, воспитывают у них уважительное отношение к труду взрослых, а вместе с тем и бережное отношение к самому хлебу.  Формирование у детей с тяжелыми нарушениями речи  абстрактных обобщенных представлений об окружающем мире сопряжено со значительными сложностями.  Это связано с особенностями развития психической сферы (восприятие,  внимание, память, мышление) и эмоционально-волевых качеств. Е.М.Мастюкова в своих исследованиях (1976) отмечала, что «у многих детей с речевыми нарушениями при формально сохранном интеллекте имеют место выраженные трудности обучения, своеобразное неравномерное дисгармоничное отставание психического развития». Для формирования полноценной картины мира у ребенка с ТНР необходима качественная и планомерная работа со стороны всех педагогов дошкольного образовательного учреждения. Использование большого количества наглядности, проектная деятельность, чтение художественной литературы, наблюдения – все эти методы традиционно способствуют преодолению  имеющихся дефицитов познания. Разумное использование в работе с детьми ИКТ технологий существенно повышает эффективность занятий. Для закрепления, обобщения и систематизации  знаний детей 5-7 о хлебе была разработана авторская дидактическая интерактивная игра «Хлебные приключения». В игре учитывается принцип интеграции образовательных областей (соединении знаний из разных областей Программы, которые гармонично дополняют друг друга), что позволяет добиться целостного восприятия дошкольниками исследуемого вопроса с практической направленностью. Сюжетная линия игры позволяет вызвать эмоциональный отклик у детей, что способствует развитию не только эмоционально-волевой сферы, но и личности ребенка в целом.
Название игры: «Хлебные приключения».
Формат: показ слайдов (демонстрация) Power Point с интерактивным содержимым.
Цель игры: Обобщение и систематизация знаний детей о хлебе.
Задачи: 
1. Создание условий для закрепления у  детей знаний о  процессе появления хлеба и воспитания уважительного отношения к труду взрослых.
2. Развитие речи и обогащение словаря.
3. Развитие высших психических функций (внимание, память, мышление и пр.)
4. Закрепление знаний и представлений детей о многообразии хлебных изделий. 
5. Развитие эмоциональной отзывчивости и личности.
	Возрастная категория: 5– 7 лет. Нозологические группы: дети с тяжелыми нарушениями речи. Игра может быть успешно использована в работе с детьми с нормотипичным развитием и детьми с задержкой психического развития.
	Оборудование: Для практического использования этой игры необходим ноутбук или компьютер с аудиоколонками, так как все инструкции подготовлены в звуковом варианте для самостоятельного использования детьми. Игра подчиняется определенному сюжету, содержит логические связки и переходы. События игры сопровождаются диалогами персонажей. Оформление игры очень яркое, красочное, современное. Использованы иллюстрации с различными эмоциональными состояниями персонажей из бесплатных интернет источников. 
	Время прохождения от 10 до 30 минут, в зависимости от возраста и уровня развития ребенка. В приложении представлен рабочий вариант игры, который можно использовать с полным функционалом.

	ПРИМЕЧАНИЯ:
На втором слайде расположена подробная инструкция для педагогов, необходимо ознакомиться с ней перед началом игры.
[image: ]



	
[image: ]На слайде 3 расположено меню игровых этапов, это дает возможность выбрать конкретное задание для повторного прохождения. Например, задание, которое вызвало у ребенка трудности или ребенок вообще не справился за отведенное время. Игра предполагает возможность вернуться в меню выбора с любого текущего слайда: для этого нужно сделать клик правой кнопкой мышки на слайде и выбрать в выпадающем меню «Переход к слайду №3».


ВАЖНО!  Неправильный выбор ребенка обязательно подчеркивается при помощи: анимации объекта, звукового сигнала, дополнительного знака. И даже в ситуации, когда ребенок играет самостоятельно, педагог может контролировать процесс игры. Например, частые звуковые сигналы свидетельствуют о том, что ребенок испытывает трудности и выполняет задание методом перебора.
	При выполнении дидактической игры «Расскажи, откуда хлеб пришел» рекомендуется участие педагога, так как задание предполагает устный ответ. В случае, когда ребенок выполняет данное задание самостоятельно, предусмотрены подсказки, кликнув на жёлтый овальный значок, ребенок услышит правильный ответ. Задание можно повторить, нажав на красный овальный значок.
	

Варианты использования:
1. Самостоятельная игра детей (ребенок находится перед ПК один, взрослый находится поблизости и оказывает помощь только в тех случаях, когда ребенок попросит).
2. Парная/подгрупповая игра детей без помощи взрослых.
3. Совместная игра ребенка с педагогом (педагог помогает использовать мышку, поясняет задания, если ребенок не понял после прослушивания аудиоверсии).
4. В качестве домашнего задания (после изучения лексической  темы, игра может быть предложена на выходные для самостоятельной игры дома под контролем родителей).
5. В качестве дидактического  материала во время НОД (педагог может запустить игру, например, на этапе составления рассказа, во время группового занятия, если в группе есть необходимое оборудование).

	ХОД ИГРЫ:

	[image: ]Введение: Открывается космический пейзаж и дети слушают вводную информацию. Согласно сюжета, король Зловред отобрал у жителей планеты  Эмоны все запасы продовольствия. Но однажды эмонсики поймали сигнал с планеты Земля и узнали, что ее жители   каждый день кушают какой-то «хлеб». Эмонсики решили отправиться на Землю и узнать, что такое хлеб и откуда земляне его берут. Король Зловред отправился за беглецами. На планете Земля эмонсики встретили детей, которые с удовольствием согласились помочь. Зловред пытается помешать детям научить эмонсиков выращивать хлеб. 

	Основная часть:
1. [image: ]Дидактическая игра «Как люди получают хлеб?».  В детском саду есть карточки, с помощью которых дети узнают о хлебе. Зловред   перемешивает все картинки с изображением того, как люди выращивают хлеб.  Нужно исправить ошибки и расположить картинки в правильной последовательности.  
[image: ]2. Дидактическая игра «Расскажи откуда хлеб пришел!» Игроку необходимо  составить небольшой рассказ о хлебе с опорой на картинки из первой игры. Присутствие педагога желательно для более качественного составления рассказа и проговаривания его вслух. Можно вместо педагога пригласить другого ребенка, который выступит в роли благодарного слушателя. 

	3. Дидактическая игра «Собери трактор!» Зловред заколдовал трактор и разобрал на части. Чтобы его расколдовать, нужно собирать детали в обратном порядке, то есть от 10-ой детали до первой.
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[image: ]4. Дидактическая игра «Поймай всех мышат!» Зловред выпустил мышей в космическом корабле, где у эмонсиков хранилось зерно. Необходимо как можно быстрей поймать мышей (кликнуть по ним), чтобы они не съели запасы зерна.
5.Дидактическая игра  «Что нужно пекарю?». Зловред навел беспорядок в пекарне, нужно помочь пекарю навести порядок и оставить только те предметы, которые ему понадобятся для приготовления хлеба.
[image: ]

	5. Дидактическая игра «Сосчитай все хлебобулочные изделия!». 
[image: ]Зловред поставил секретный код на входе и эмонсики не могут попасть в магазин. Чтобы разгадать секретный код, необходимо сосчитать хлебобулочные изделия, которые изображены в окошках с правой стороны, важно заполнять их сверху вниз. Необходимо сосчитать хлебное издение и выбрать (кликнуть) нужные цифры на нижней панели.

	[image: ]6. Дидактическая игра «Магазин». Зловред спрятал хлеб по всему магазину, необходимо его найти. Как только на нижней панели исчезнут все хлебобулочные изделия, задание будет выполнено и игра продолжится.



Итог: Выполнив все задания, дети наблюдают, что на планете начинает расти первый урожай хлеба, а Зловред улетает искать себе другую планету.

	Опыт использования игры показал, что она одинаково интересна для детей с нормотипичным развитием и детей с тяжелыми нарушениями речи. Знания детей о хлебе, способе его выращивания закреплялись более эффективно. Дети с большим вниманием отнеслись к этой теме, по сравнению с предыдущими группами, которые изучали материал классическими методами. Знания, полученные после изучения темы традиционным способом и подкрепленные в игре, оказались более устойчивыми (для детей дошкольного возраста, особенно с нарушениями речи, характерно быстрое угасание дидактической информации, не связанной с личным опытом и эмоциональными переживаниями).  Мы можем предположить, что старшие дошкольники/младшие школьники с задержкой психического развития так же смогут продуктивно играть в эту игру. Допускаем, что потребуется больше помощи взрослых, чтобы понять суть игровой задачи. 
	Игра не вызывает патологического привыкания, не стимулирует агрессивное поведение, наоборот учит сопереживать и помогать слабым и обездоленным. Игру можно остановить, если ребенок устал или прошло более 15 – 20 минут, а затем вернуться на это же место, используя слайд с выбором этапа игры.
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Yeamaembie negaroru! Hawa Wrpa nOSEOAWT Bam NPOBEPUTs SHaHus AeTeii 8
YeneKaTensHoii GOpMe, SaKPENUTL WX YMEHNA U HaBbiku. Wrpa cnocobcrayer
PasBUTMiO JYBCTBR COMEPEMMEAHWA W KENGHWA MOMOTATH GessaluTHbIM
cospamam.

Wrpa npeanionaraet nostankoe npoxokaeHHe. Ecnn peBeHok He cnpasunca 3a
OTBepEHHOE BpEMS, W/ XOHET NOBTOPHTS KKOH-TO STa UTPbI AOTOHATENBHO —
KAWKHUTE Ha STOT TeKCT W Ebl NepeliaeTe B MeHto Bbi6opa STana Wrpsi. YTo6bi
HauaTb UTPy C CMOTO Havana — KKaiiTe Ha CTpenky «Hauars urpy».

Urpa MOXET MCNIONb30BATCA BO BPEMA 3aHATHIA. [eAaror NEPEXoaMT B MEHIO U
BbIGMPaET TOT UTPOBOVi 3Tan, KOTOPBIJi COOTBETCTBYET NOCTABNEHHBIM LENAM 1
sapavam.

ECAM BbI XOTUTE NOCAE MPOXOWAEHNUA UTPOBOTO 3TaNa BEPHYTLCA B MEHIO
8b160pa — HEOBXOANMO KUKHYTS PO KHONKO/ MBILIKW Ha TeKyLiem craliae,
8bI6paTL NYHKT €NepelTH K cnaiay...» ¥ BbIGpaTS Chaiia 3.





