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Приложение 2 

Игры на развитие творческого воображения и мышления

Игра «Укрась слово»
     
Цель: развитие творческого воображения, образного мышления, ассоциативных процессов.

     
Задача: подобрать к предлагаемому существительному как можно больше прилагательных.

     
Ход игры:

     
Дети делятся на две команды. Каждой команде предлагается одно существительное и ставится задача за определенное время подобрать как можно больше прилагательных, которые подходят к данному существительному.

     
Выигрывает та команда, которая подобрала больше прилагательных.

	Например:
	

	существительное
	прилагательное

	платье
	Красивое, нарядное, легкое, теплое,   праздничное, красное и т.д.

	солнце
	Яркое, блестящее, лучистое, доброе, горячее, желтое, ослепительное


Игра «Выведение следствий»
     
Цель: развитие творческого воображения, словесно-логического мышления.

     
Ход игры: 

     
Детям предлагается ряд вопросов, начинающихся со слов «Что произойдет, если…?». Задача детей дать как можно более полные и оригинальные ответы на поставленные вопросы.

     
Список примерных вопросов:

· «Что произойдет, если дождь будет лить не переставая?»

· «Что произойдет, если все животные начнут говорить человеческим голосом?»

· «Что произойдет, если все горы вдруг превратятся в сахарные?»

· «Что произойдет, если у тебя вырастут крылья?»

· «Что произойдет, если солнце не зайдет за горизонт?»

· «Что произойдет, если оживут все сказочные герои?»

· «Что произойдет, если люди смогут читать мысли друг друга?»

Игра «Цепочка слов»
     
Цель: развитие творческого воображения, ассоциативных процессов.

     
Ход игры:

    
Детям предлагается составить длинный поезд из слова случайно (или намеренно) сказанного, вызывающего определенные ассоциации, воспоминания, представления. Каждое слово – вагончик, а вагончики, как и слова, должны быть соединены между собой по смыслу. Значит, каждое слово должно тянуть за собой следующее. За каждое  названное слово выставляется вагончик.

     
Например: 
зима (какая?) – холодная, снежная 

(что еще бывает холодным?) – мороженое, лед, снег

ветер (какой?) – сильный, северный и т.д. 
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«Сочини загадку»
     
Цель: развитие творческого воображения, ассоциативного мышления.

     
Ход игры:

     
Для осуществления этой игры необходимо создать таблицу – опору. В первом столбце будут слова (их можно заменить рисунками или символическими изображениями), которые заключают в себе смысл: «Какая?», а во втором – «Что такое же?».

     
Предположим, пришли к решению составить загадку о моркови. Следует заполнить следующую таблицу-опору:
	Какая? 
	Что такое же?

	Длинная 
	Сосулька 

	Оранжевая 
	Апельсин 

	Хрустящая 
	сухарь


Получилась загадка: Длинная – как сосулька,

Оранжевая – как апельсин,

Хрустящая – как сухарь.

     
Или, например, загадка о снеге. Можно применить такую таблицу-опору:
	На что похоже? 
	Чем отличаются?

	На вату 
	Тает 

	На покрывало
	Утюгом не погладишь

	На сухарь
	Нельзя есть


Получилась загадка: Как вата – но тает,

Как покрывало – но утюгом не погладишь,

Как сухарь – но есть нельзя.

Игра «Танец»
     
Цель:  развитие творческого воображения.

     
Ход игры:

     
Детям предлагается потанцевать. Причем каждый танцует «что хочет». Ребенок должен выразить в танце какой-либо образ. Лучше, если образ он придумает сам, при затруднении можно помочь ему подсказкой.

     
Темы для подсказок: станцуй «бабочку», «зайчика», «кошку», «лошадку», «утюг», «конфету», «молоток» и т.д.

     
Темы для второй части задания: станцуй «радость», «страх», «горе», «веселье», «удивление», «каприз», «счастье», «жалость».

     
Необходимо следить, чтобы дети именно танцевали, а не изображали соответствующие чувства мимикой. 

     
Музыку можно использовать любую танцевальную, вальсовую, плясовую, джазовую. Важно, чтобы это не были песни со смысловыми, понятным для детей текстом.
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