Подготовительная группа.

Памятка с развивающими играми для родителей.
1. Развивать пространственные и временные представления: 

Беседа на развитие и уточнение пространственных представлений. Развитие у детей адекватных способов восприятия пространства, полноценных пространственных представлений и прочных навыков ориентировки в пространстве. Закреплять и расширять пространственные представления (слева, справа, вверху, внизу и т.д.), понимание предлогов (под, над, на, в, впереди, сзади, снаружи, внутри), учить ориентироваться на листе бумаги (верхняя - нижняя, правая - левая стороны.
Игра «Робот» телесное ориентирование.  Попросите ребенка представить, что он умный робот, который умеет точно выполнять команды своего конструктора. Взрослый подает команды: "Робот, сделай два шага вперед, поворот налево.  Руки за спину, один шаг назад. Поворот налево, три шага вперед.  Руки вперед".  Молодец! А теперь ты, робот, попал в очень темную пещеру, в которой ничего не видно. Закрой глаза и продолжай  работать с закрытыми глазами. "Поворот направо, руки вниз. 2 шага назад, 2 поворота направо, 3 шага вперед. Вот ты и оказался в нужном месте. Открой глаза". Можно заранее приготовить приз для вашего робота за правильное выполнение указаний. Если роль робота не слишком привлекает ребенка, игру можно модифицировать, превратив ее в поиск "клада". В этом варианте малыш отправляется на поиски спрятанного в комнате "клада" - игрушки или угощения.

Игра «Муха» 

Для этого упражнения требуются доска с расчерченным на ней девятиклеточным игровым полем 3 х 3 и небольшая присоска (или кусочек пластилина). Присоска выполняет здесь роль “дрессированной мухи”. Доска ставится вертикально, и ведущий разъясняет участнику, что перемещение “мухи” с одной клетки на другую происходит посредством подачи ей команд, которые она послушно выполняет. По одной из четырех возможных команд (“Вверх!”, “Вниз!”, “Вправо!” или “Влево!”) “муха” перемещается соответственно команде на соседнюю клетку. Исходное положение “мухи” — центральная клетка игрового поля. Играющий должен, неотступно следить за перемещениями “мухи”, не допустить ее выхода за пределы игрового поля. После всех этих разъяснений начинается сама игра. Она проводится на воображаемом поле, которое участник представляет перед собой. Если ребенок теряет нить игры или видит, что “муха” покинула поле, он дает команду “Стоп!” и, вернув “муху” на центральную клетку, начинает игру сначала. “Муха” требует от играющего постоянной сосредоточенности: стоит ребенку хоть на мгновение отвлечься или подумать о чем-нибудь постороннем, и он тут же потеряет нить игры и вынужден будет ее остановить. 
Развивать ориентацию во времени: беседа (дни недели, их последовательность), времена года (зима, осень, лето весна –  признаки, загадки), время суток (утро, день, вечер, ночь - картинки). 
Игра « Тут что-то не так».
Цель: развитие речи, внимания. Закрепление времени суток, времена года, дни недели.
Ведущий достает куклу Машу. Маша обращается к ребенку: «Здравствуй …имя ребенка! Что я тебе расскажу! Иду я вчера 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 испугалась и убежала».
«Иду я по лесу. Кругом машины ездят, светофоры мигают. Вдруг вижу – ягоды, видимо, невидимо! На веточке растут, среди листочков зеленых спрятались. Я подпрыгнула и сорвала их. А уже звезды сияют и птицы летают, мошек ловят во время дождя на ветру, а мне еще играть захотелось с зайчиком в белой шубке, а он как зарычит на меня р-р-р».
«Пришла я на речку. Смотрю, сидит на берегу рыба, ногу на ногу закинула и сосиску жует. Я подошла, а она прыг в воду и уплыла, на лыжах, ручьи бегут, светает домой пора».
Ребенок должен сказать, что было неправильно  в рассказах Маши.
Стишок про дни недели (заучивание).

Вот неделька, в ней семь дней.

Поскорей знакомься с ней.

Первый день по всем неделькам

Назовется ПОНЕДЕЛЬНИК.

ВТОРНИК - это день второй,

Он стоит перед средой.

Серединочка СРЕДА

Третьим днем всегда была.

А ЧЕТВЕРГ, четвертый день,

Шапку носит набекрень.

Пятый – ПЯТНИЦА - сестрица,

Очень модная девица.

А в СУББОТУ, день шестой

Отдыхаем всей гурьбой

И последний, ВОСКРЕСЕНЬЕ, 

Назначаем днем веселья. 

Стишок для запоминания месяцев. 

Зиму жаль – декабрь, январь, февраль.
Весну давай – март, апрель, мая.
Летом радость – июнь, июль, август.
Осенняя пора – сентябрь, октябрь, ноябрь. УРА!

2.Развивать основные мыслительные процессы (анализ, обобщение, логика, сериация): исключать предметы на основе обобщений, объяснять смысл метафор, пословиц, поговорок, составлять рассказ. Игра "Скажи похоже"
Цель: учить детей подбирать синонимы с дополнительными смысловыми оттенками к глаголам и прилагательным.
Ход игры.
1. Взрослый называет глагол, ребенок называет синоним к глаголу.
 -  Думать - ....(размышлять), открыть - ..... (отворить), отыскать - ... (найти), зябнуть - ... (мерзнуть), поразить - ... (удивить), шалить - ... (баловаться), забавлять - .... (развлекать), прощать - ...(извинять), звать - ... (приглашать), реветь - ... (плакать), мчаться - ... (нестись), вертеться - ... (крутиться), опасаться - ... (бояться), бросать - .... (кидать).
2. Затем ребенок  может упражняться в подборе синонимов с дополнительными смысловыми оттенками к прилагательным.
 - Этот дом большой, а этот....  (огромный). Эта одежда старая, а это платье совсем .... (изношенное). Это платье чуть-чуть влажное, а это совсем  ..... (мокрое). Мальчик молчаливый, а девочка ..... (неразговорчивая). Вчера день был теплый, а сегодня ..... (жаркий).

Упражнение на развитие гибкости ума и словарного запаса
Предложите ребенку назвать как можно больше слов, обозначающих какое-либо понятие.
1) Назови слова, обозначающие деревья (береза, сосна, ель, кедр, рябина...).
2) Назови слова, относящиеся к спорту (футбол, хоккей...).
3) Назови слова, обозначающие зверей.
4) Назови слова, обозначающие домашних животных.
5) Назови слова, обозначающие наземный транспорт.
6) Назови слова, обозначающие воздушный транспорт.
7) Назови слова, обозначающие водный транспорт.
8) Назови слова, обозначающие овощи.
9) Назови слова, обозначающие фрукты.

Игра " Подбери подходящее слово"
Цель: учить подбирать антонимы к многозначным прилагательным и к словосочетаниям с многозначными глаголами и прилагательными; развивать умение понимать прямое и переносное значение слов.
Ход игры.
Детям предлагаются многозначные прилагательные, которые в зависимости от контекста меняют свое значение. К ним надо подобрать антонимы.
 -  Ручей мелкий, а речка ..... (глубокая). Ягоды смородины мелкие, а ягоды клубники ..... (крупные).
 -  Кашу варят густую, а суп .... (жидкий). Лес иногда густой, но иногда ... (редкий).
 -  После дождя земля сырая, а в солнечную погоду .... (сухая). Покупаем картофель сырой, а едим  .... (вареный).
В качестве речевого материала могут использоваться словосочетания:
 - Худое ведро, худое платье, худой человек.
- Мальчик бежит, лошадь бежит, вода бежит, время бежит, ручьи бегут.
-  Растет цветок, растет ребенок, растет дом.
- Жаркий день, жаркая погода, жаркий спор.
Игра «Похож - непохож»
Дидактическая задача. Учить детей сравнивать предметы, находить в них признаки различия, сходства, узнавать предметы по описанию.

Ход игры. Взрослый, предлагает поиграть в игру, которая называется «Похож – не похож».

Обращаясь к ребенку, он говорит: Давай будем учится, описывать два предмета, рассказывать, чем они похожи и чем отличаются? Ты задумываешь два предмета, вспомни, чем они отличаются друг от друга и чем похожи, и расскажи мне, а мы будем угадывать. 

Игра «Охотник». Дидактическая задача. Упражнять детей в умении классифицировать и называть животных, рыб, птиц и т. д.         

Игровые правила. Сделать следующий шаг можно только после того, как назовёшь зверя, рыбу, птицу. Победителем, хорошим охотником будет тот, кто дойдёт до леса, называя при этом зверей, рыб, птиц.

Игровые действия. Один шаг – одно животное, называть, не повторяясь. Кто не может вспомнить, возвращается «домой».

Ход игры. Где – нибудь на свободном месте в одном конце стоит играющий. Это дом. На расстоянии нескольких шагов от дома – чем дальше, тем лучше – положена какая – нибудь метка. Это лес, где водятся разные звери. В этот лес и отправляется охотник – один из играющих. Стоя на месте, он произносит такие слова: «Я иду в лес на охоту, буду охотиться за…» Здесь он делает шаг в перёд и говорит: «зайцем»; делает второй шаг: «медведем»; делает третий шаг: «волком»; четвёртый шаг: «лисицей»; пятый: «…барсуком…». При каждом шаге охотник называет какого – нибудь зверя. Нельзя два раза называть одного и того же зверя. Нельзя называть и птиц, но если играть в охоту на птиц, то нужно называть только птиц.

Победителем считается тот, кто дошёл до леса, при каждом шаге называя нового зверя. Тот, кто не смог этого сделать, возвращается домой и игра начинается сначала. Неудачливому охотнику можно разрешить ещё раз пойти на охоту. Возможно на этот раз охота будет удачной.  

Игра «Закончи пословицу»

Ведущий говорит начало пословицы. Задача детей — закончить ее.

1. Лучше синица в руках, ... (чем журавль в небе).

2. Делу — время,... (потехе — час).

3. Волков бояться — ... (в лес не ходить).

4. Скучен день до вечера,... (коли делать нечего).

5. Любишь кататься — ... (люби и саночки возить).

6. За двумя зайцами погонишься — ... (ни одного не поймаешь).

7. Семеро одного ... (не ждут).

8. Когда я ем,... (я глух и нем).

9. Не рой другому яму,... (сам в нее попадешь).

10. Один — за всех,... (все — за одного).

11. Слово — не воробей,... (вылетит — не поймаешь).

12. Слышишь звон,... (да не знаешь, где он).

13. Старый друг лучше ... (новых двух).

14. Скажи мне, кто твой друг, ... (и я скажу, кто ты).

15. Тише едешь — ... (дальше будешь).

