Применение игрового проектирования в интеграции работы учителя-логопеда и инструктора по физической культуре с использованием нейродинамических упражнений.
Применение игрового проектирования с использованием нейродинамических упражнений облекает занятия по коррекции речи в современную, доступную и эффективную форму.
         Пример игрового проекта. Структура игры может быть следующей:
· Форма игры (индивидуальная/командная игра, напольная/настольная), 
· Маршрут (змейка, улитка), 
· Фишки (игрушки, связанные с лексической темой/конусы), 
· Кубик/цветные жетоны.
        Ознакомьтесь с правилами игры и заданиями к ней.
Правила игры:
Змейка/улитка – все игроки (фишки) начинают своё движение от старта к финишу. Очередность ходов игроки устанавливают самостоятельно, для движения игроки кидают кубик (вытягивают цветную карточку), перемещая фишку на количество ходов, указанное на кубике (или на ближайший цвет, выпавший на карточке). Попадая на цветовой сектор, игрок отвечает на вопрос по заданной теме на экране, выполняет нейродинамическое упражнение. Если игрок затрудняется ответить на вопрос или отвечает неправильно – он пропускает ход. Игра заканчивается тогда, когда все игроки доходят до финиша. Выигрывает тот, кто первым пришёл к финишу.
Задания к игре:
	
	- Найди звук/Назови слово со звуком

	
	- Расскажи (логическая последовательность/кто, что делает/опиши предмет)

	
	- Считай и называй/Один - много
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	- Назови ласково/Скажи наоборот


	
	- Ответь одним словом (Без чего? Чем? Кому? Кого? О чём?)


	
	- Скажи какой? /Чьи лапки, чья голова, чей хвост?


	
	- Назови детёныша/Кто, что ест? /Кто, где живёт?

	
	* Отгадай загадку (вместо любого вопроса)



