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Цель: развитие речи старших дошкольников.
Описание и ценность игрового пособия:
Вашему вниманию предлагаю игровое  пособие, состоящее из игрового поля  из пенокартона, размером 40см  x 40см, с прозрачными кармашками  (полипропилен) 8см x 8см и  2-х кубиков с прозрачными кармашками (полипропилен) 6см x 6см на гранях. 
В пособие входят : 
картинки 7см x 7см для игрового поля и картинки 6см x 6см для кубиков:
· картинки на автоматизацию звуков [Р], [Л], [Ш], [Ж], [С], [З];
· комплект цветных квадратов на определенный звук для игрового поля и комплект для1 кубика; 
· карточки с цифрами от 1 до 5 для игрового поля и  комплект для 1 кубика;
·  карточки с кружочками от 1 до 4 для 1 кубика; 
· карточки - пиктограммы иллюстрирующие падежные формы для игрового поля и комплект для 1 кубика;
· карточки- пиктограммы символов местоимений;
· картинки- пазлы с изображением частей животных для игрового поля и картинки- пазлы для детей;
· картинки с изображением животных на каждого ребенка;
· Папки-конверты на кнопках для карточек  (10*7см) (полипропилен);
· Карточки, картинки ламинированные.
Материал пособия предложен в форме дидактических игр.
Пособие  рекомендовано учителям- логопедам, учителям- дефектологам, воспитателям и родителям. Дидактические игры проводятся  индивидуально с 1ребенком  или с 2 детьми старшего дошкольного возраста. 
Использование  игрового пособия «Чудесный  планшет» дает положительные результаты в образовательном процессе. Дидактические игры делают работу по автоматизации звуков и формированию лексико- грамматических категорий  наиболее разнообразной и увлекательной. Игры просты в использовании. К каждой игре предложены свои карточки- картинки.
1. Дидактическая игра  « Собери животное»
Задача: формировать навыки образования притяжательных прилагательных у старших дошкольников.
Для игры необходимо игровое поле и два кубика, на гранях одного из которого изображены цифры от 1 до 4, на гранях второго изображены цветные квадраты. 
В  кармашках игрового поля слева находятся карточки с цифрами от 1 до 4, сверху в кармашках цветные квадраты. В центре игрового поля устанавливаются картинки- пазлы с изображениями частей тел животных, от двух до четырёх животных, в зависимости от продолжительности игры. У ведущего находятся по 2- 4 комплекта таких же картинок -пазлов.
Ход игры: дети по очереди кидают оба кубика. Ребёнок ищет картинку на пересечении значений, выпавших на кубиках, и называет, какая часть животного изображена на ней, например: «Вольчья голова» или «Медвежьи ноги», если ответил правильно, то получает такую же  картинку- пазл.
При дальнейшей игре могут выпадать одинаковые картинки- пазлы, в таком случае ребёнок произносит, что изображено на картинке, но картинку- пазл, который у него уже есть, себе не забирает, а ход переходит к другому. Выигрывает тот, кто быстрее других соберёт всю картинку с животным.
Для простоты определения, детям выдаются изображения животных.
2. Дидактическая игра  « Самый внимательный».
Задачи: автоматизировать поставленные звуки речи  во фразах, формировать навык  изменения имен существительных единственного числа по падежам с использованием схем- пиктограмм.
Для игры необходимо игровое поле, на котором в кармашках слева находятся карточки с цифрами от 1 до 4, сверху в кармашках карточки- пиктограммы, и два кубика, на гранях одного из которых изображены точки от 1 до 4, на гранях второго карточки-пиктограммы. В кармашки игрового поля устанавливаются картинки на определенный  звук .
Пиктограммы иллюстрируют, визуализируют падежную форму. Вспомогательными словами при знакомстве с падежами, с падежными вопросами являются следующие :
	Именительный падеж 
	Что это? 

	[image: Знак вопроса в картинках (40 картинок)]



	Винительный падеж
	Что я вижу?  
	[image: глаза картинки мультяшные пнг: 2 тыс изображений найдено в Яндекс Картинках]



	Родительный падеж.
	Чего не стало?

	[image: квадрат картинка для детей: 2 тыс изображений найдено в Яндекс Картинках]



	Дательный падеж  
	Чему рады? (рад, рада)
	[image: Квадрат картинки - 82 фото]



	Творительный падеж
	Чем любуемся? (любуюсь)  
	[image: 25 ярких и увлекательных мультфильмов про животных - Лайфхакер]



	Предложный падеж 
	Думаю, мечтаю о чем?    

	[image: Счастливый милый малыш мальчик думает шар грустно | Премиум векторы]




Эти вспомогательные слова визуализируются, изображаются графически. 
Ход игры: дети  бросают кубики. Задача детей по координатам, выпавшим на кубиках найти картинку на игровом поле, произнести фразу, соответствующую карточке- пиктограмме. Если фразу произнес грамматически  правильно, то получает «вознаграждение». Кто больше наберет « вознаграждений», тот и выиграл. Например: на кубиках выпала карточка- пиктограмма, на которой изображен перечеркнутый квадрат и цифра 2,  этим координатам  соответствует картинка каштан, ребенок произносит : « Не стало каштана». 
3. Дидактическая игра  « Раскрась предметы».
Задачи: автоматизировать поставленные звуки  во фразе, формировать умение согласовывать имена прилагательные, обозначающие цвет с именами существительными, с числительными  в единственном и множественном числе.
Для игры необходимо игровое поле, на котором в кармашках слева находятся карточки с цифрами от 1 до 5, сверху в кармашках квадраты в названиях цветов которых есть определенный звук, и два кубика, на гранях одного из которых изображены цифры от 1 до 5, на гранях второго цветные квадраты. В кармашки игрового поля устанавливаются черно- белые картинки на определенный звук. 
Ход игры : дети по очереди бросают кубики. Задача детей по координатам, выпавшим на кубиках найти картинку на игровом поле, произнести фразу. Например: на кубиках выпал красный цвет и цифра один, этой координате соответствует картинка корова. Ребенок произносит фразу « Одна красная корова». Если произнес грамматически правильно ,то получает « вознаграждение. Кто больше наберет « вознаграждений», тот и выиграл. 
4. Дидактическая игра  « Я бываю жадным».
Задачи: формировать умение употреблять в речи притяжательные местоимения, автоматизировать звуки в словосочетаниях.
Для игры необходимо игровое поле, в кармашках которого расположены картинки на определенный звук.  И один кубик, на гранях которого устанавливаются  карточки- пиктограммы символов местоимений. 
Ход игры: дети по очереди бросают кубик. Задача детей найти картинки на игровом поле, которые соответствуют картинке –пиктограмме символу местоимения на выпавшей грани кубика. Например: выпала картинка- символ местоимения моя, ребенок ищет на игровом поле картинки, про которые можно сказать: « Моя…»( Моя рыба). Назвал правильно, забирает картинки с игрового поля себе. Передает ход другому ребенку. Выигрывает тот, кто больше наберет картинок.
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