МАТЕМАТИКА 

ОТ ТРЕХ ДО СЕМИ
КОНСПЕКТЫ ИГРОВЫХ ЗАНЯТИЙ

ДЛЯ ДЕТЕЙ ОТ 3 ДО 4 ЛЕТ.
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Цель. Освоение умений различать предметы по длине, выделять один предмет из большего количества (много). Составление простых узоров путем комбинирования цвета и формы.


Материал. Игрушки: кукла, медведь, заяц, еж и др. Эмблемы для домиков; шапочки-маски пчел (большие и маленькие); полоски разной длины; игра «Сложи узор» из четырех кубиков; образцы.


Содержание

1. Игра «Домики и дорожки». Вини–Пух рассказывает детям про животных и ставит игрушки (зайца, ежа и др.) на кубики-домики.

Он предлагает выбрать дорожки к домикам, чтобы друзья могли ходить в гости друг к другу. Выбирая дорожку, дети поясняют, какая дорожка нужна – длинная или короткая, по какой из них идти дольше и почему. (По длинной дорожке идти дольше, нужно сделать большое количество шагов, устанавливается соответствие между понятиями долго и далеко). 


Затем зверушки идут друг к другу в гости. Дети отгадывают загадки.

Ползун ползет,

Иголки везет.

                (Ёж)

Зимой беленький,

Летом серенький.

             (Заяц)


2. Игра «Сложи узор». (Используется комплект из четырех кубиков. Описание игры см. в кн. Б.П. Никитина «Ступеньки творчества, или Развивающие игры». – М., 1989.)


Воспитатель привлекает внимание детей к красивым кубикам, показывает образцы (СУ-А), обращает внимание на цветовые сочетания и предлагает составить узор. Он принимает участие в игре, составляет узор, рассуждая вслух. Составленные узоры сопоставляются с образцом.


Воспитатель предлагает детям составить новый узор – свой, придуманный ими.


3. Игра «Медведь и пчелы». Вини-Пух приносит шапочки пчел, предлагает поиграть. Воспитатель уточняет количество пчел (детей); дети отмечают, что их много, среди них – большие пчелы и маленькие. Большие пчелы живут в больших домиках, маленькие – в маленьких. (Домики имеют соответствующий значок-символ). Выбирается медведь (один).

Пчелки летают по полянке. Как только медведь выйдет из «берлоги», они разлетаются по своим домикам. Воспитатель отмечает, что на поляне нет ни одной пчелки, уточняет наличие пчелок в каждом домике, сравнивает количество больших и маленьких домиков. В ходе складывания шапочек закрепляются количественные представления, представления о величине предметов (большие, маленькие).
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Цель: Группировка предметов по цвету, различение их по размеру: длиннее, короче; широкий, узкий. Развитие конструктивных способностей. Установление соответствия между размерами при сооружении постройки.

Материал: Бумажные самолеты трех-четырех цветов по количеству детей, цветовые эмблемы для обозначения дорожек аэродрома; полоски разной ширины, длины; автомобили разного размера; конструктор.


Содержание

1. Игра «Самолеты». Педагог просит детей помочь Вини-Пуху отгадать загадку:

По небу птица летит,

Серебром блестит.

Летит, гудит,

В ней пилот сидит.

                     (Самолет).


На стульях разложены маленькие самолетики разных цветов. Педагог спрашивает у детей, сколько всего самолетов, какого они цвета, по сколько самолетов на каждом стуле. Предлагает детям взять по самолету. По команде: «Полетели красные самолеты, желтые…» - дети выполняют соответствующие игровые действия (поднимают самолеты вверх).

В той же последовательности самолеты «приземляются» на аэродром, посадочная полоса которого соответствует цвету самолета.


Во время игры меняется место посадки самолетов, внимание детей фиксируется на количестве самолетов (сколько всего, сколько у одного ребенка, сколько самолетов каждого цвета и т.д.)


Возможен аналогичный вариант игры с машинками.


2. Игра «Кто быстрее». Детям раздаются полоски разной длины, красного и синего цвета. Предлагается узнать, по какой дорожке машина приедет быстрее к гаражу и почему. Детям даются еще по 2 полоски (широкая и узкая). Дети выясняют, могут ли по одной дорожке ехать рядом две машины. Предлагается поиграть с двумя машинками: по широкой дорожке могут проехать рядом две машины, а по узкой – только одна.


3. Игра «Гаражи». Воспитатель сообщает, что машинам пора в гаражи, которые надо построить из строительного материала – кирпичиков и дощечек. Дети определяют величину машины и гаража для нее, отбирают строительный материал: кирпичи для стен, дощечки для перекрытий – в зависимости от размера гаража. 


Дети ставят машины в гаражи, пытаются поставить маленькую машину в большой и наоборот. Выясняют зависимости.
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Цель. Развитие умения анализировать, сравнивать, осуществлять последовательные действия. Развитие комбинаторных способностей.


Материал. Наборы кругов и квадратов разного размера, цвета; счетные палочки; образцы.


Содержание


1. Игра «Составь фигуру». Вини-Пух приносит геометрические фигуры – квадраты и круги; разрезанные на 2-3 части картинки. Просит детей помочь ему составить таких же человечков (см. рисунки в пособиях по математике от трех до семи). 

Сначала дети отбирают нужные геометрические фигуры, обследуют их осязательно-двигательным путем, сравнивают, накладывая круг на квадрат, перекладывают, называют. Вместе с воспитателем выясняют, из каких фигур составлены «человечки», количество человечков и количество необходимых для составления человечков фигур.


Дети составляют из частей картинки, правильно соотнося части по размеру.


2. Игровое упражнение со счетными палочками.


Детям раздаются счетные палочки. Предлагается составить изображение по замыслу и рассказать о нем: что составил, какого цвета, какой формы, где может быть использовано и т.д.


3. Игра «Собери бусы». Воспитатель показывает детям часть нитки бус и говорит, что остальные бусинки рассыпались. Их нужно собрать, используя для этого круги и квадраты. У каждого ребенка набор геометрических фигур и образец (начало нитки бус). Ребенок собирает бусы так, как показано в начале нитки, отбирая фигуры по цвету и форме.

Составленные правильно бусы Вини-Пух дарит куклам.
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Цель. Развитие умения анализировать, сравнивать. Установление соответствия между множествами, определение большего и меньшего количества. Различение геометрических фигур, определение их цвета, расположения.


Материал. Силуэты жуков и цветов; силуэты шорт, имеющих 2-3 узора; набор геометрических фигур.


Содержание


1. Вини-Пух рассматривает силуэты трех жуков, каждый из которых сидит на цветке. Взрослый с детьми определяют количество цветков и жуков (3 и 3). Выясняют, что их одинаковое количество, поровну. Взрослый говорит, что распустился еще один цветок. Дети устанавливают, что цветов стало на один больше. Раскладывают предметы так, чтобы сразу было видно неравенство. Пользуются при этом словами: больше чем…, меньше чем… Устанавливают равенство. Количество предметов дети определяют числом (3, 4) или используют много по отношению к четырем и большему количеству предметов.

2. Игра «Скажи наоборот». Вини-Пух предлагает детям поиграть с ним в игру: придумать, как сказать по-другому:

не холодно – тепло; небольшой – маленький;

недлинный – короткий; небыстрый – медленный;

немного – мало и т.д. 


3. Игра «Составь узор» (на рисунке изображены силуэты шорт с аппликациями в виде кружков и квадратов). Вини-Пух обращает внимание детей на свои шорты. Рассматривает с детьми: из каких геометрических фигур составлен узор, какого цвета фигуры, как они расположены. Вини-Пух дает детям несколько силуэтов шорт, имеющих 2-3 варианта узора. Дети составляют узор методом аппликации.
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Цель. Освоение умений группировать геометрические фигуры, включая треугольник, по форме. Развитие воображения, памяти. Освоение последовательности действий, умения учитывать размер фигур при составлении цепочек.


Материал. Тетради, цветные карандаши; теремок, набор предметов разной формы; квадраты, разрезанные на четыре части; набор геометрических фигур.


Содержание


1. Игра «Проведи дорожки». В тетрадях у детей нарисованы квадраты и круги разных размеров. Детям предлагается провести дорожку красного цвета от самого большого квадрата до самого маленького; синим карандашом провести дорожку от самого маленького круга до самого большого. Дети выясняют вместе со взрослым, как они будут проводить дорожки. Если выполнили задание правильно, то дорожка приведет к теремку. Воспитатель рассказывает: 

В чистом поле теремок, теремок!

Он не низок, не высок, не высок.

Шел треугольник из болота,

Видит, заперты ворота.

Эй, замочек, отвались, отвались!

Теремочек, отворись, отворись!


Появляется треугольник (в занимательном исполнении). Взрослый спрашивает, что бы смог треугольник рассказать о себе, если бы умел говорить. (Это треугольник, у него 3 угла, 3 вершины, 3 стороны). Треугольник захотел зайти в теремок, а волшебный голос ему говорит: «Поиграй с детьми – впущу».


2. Игра «Чем это может быть?». Дети рассматривают предметы: лоскут ткани, палочку, шарик и др. – и говорят, чем они могут быть.


- Зашел треугольник в теремок, свет включил и стал там жить. Вдруг кто-то стучится. «Кто там?» - спрашивает треугольник.


Появляется квадрат. Дети называют фигуру, рассказывают, как они определили, что это квадрат, сравнивают его с треугольником. Квадрат приносит игру.


3. Игра «Составь квадрат». Дети составляют квадраты из частей. В случае затруднения можно предложить силуэт квадрата для накаливания на него частей.

- Так и быть, пожалуй в дом,

Веселее жить вдвоем.


Пришла еще одна фигура и рассказала про себя, что она круглая, красная. 


Появляется круг, и начинается новая игра.


4. Игра «Разложи правильно». Взрослый показывает фигуру, дети говорят, в какой домик ее положить. Все фигуры одного цвета, треугольники отличаются по конфигурации. Дети группируют фигуры по форме.
- Заходи же ты в наш дом,

Веселее жить втроем.
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Цель. Развитие образного воображения, логики мышления, памяти. Освоение умений ориентироваться на листе бумаги (вверх, вниз, направо, налево). 


Материал. Тетради, фломастеры; лабиринты. Картинки на сериацию: мальчик, дядя, дедушка; яйцо, цыпленок, курица; иллюстрации к сказкам.


Содержание


1. Игра «Справа, как слева» (на рисунке изображены левая сторона рожицы, левая половинка елочки, левая половина груши, левая половина конфеты. А правая сторона всех данных предметов изображена пунктиром.). Винни-Пух очень торопился и забыл дорисовать свои рисунки. Нужно дорисовать их так, чтобы одна половина была похожа на другую.

Дети рисуют, а взрослый говорит: «Точка, точка, два крючочка, минус, запятая – вышла рожица кривая. А если бантик и юбчонка, человечек тот – девчонка. А если чубчик и штанишки, человечек тот – мальчишка». Дети рассматривают рисунки.


2. Игра «Кто быстрее пройдет свой лабиринт». Девочка и мальчик хотят пойти домой, но не знают, как им идти. Детям предлагается нарисовать путь-дорогу. Они получают по несколько лабиринтов (покрытых прозрачной пленкой) и карандашом показывают путь прохождения. Дети, не допустившие ошибок, получают фигурку человечка, вырезанную из бумаги. Взрослый просит детей рассказать о направлении движения: вперед, налево, направо и т.д.

3. Игра «Что сначала, что потом?» Человечки пришли домой и увидели разбросанные картинки: мальчик, дядя, дедушка;  цыпленок, яйцо, курица; иллюстрации к сказкам «Репка», «Теремок», «Колобок». Дети раскладывают картинки по порядку (наводят порядок), объясняют последовательность картинок, рассказывают, к какой они сказке. Запоминают и обыгрывают эпизоды из сказок.
КОНСПЕКТЫ ИГРОВЫХ ЗАНЯТИЙ

ДЛЯ ДЕТЕЙ ОТ 5 ДО 6 ЛЕТ.


Дети познают свойства объектов: цвет, форму, размер, расположенность в пространстве и др., знаки-символы, их обозначение, группируют и классифицируют предметы по нескольким свойствам. Овладевают умением сравнивать и обобщать группы предметов по двум-трем признакам, находить сходство и отличие. Дети выявляют зависимости между предметами по количеству, расположению и другим признакам.

Освоение этого довольно сложного, но способствующего развитию мышления содержания осуществляется при решении наглядно представленных логических задач, а в дальнейшем и словесных.
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Цель. Развитие воображения, умения видеть характерные признаки предметов, сравнивать.


Материал. Иллюстрации из журнала «Веселые картинки» на нахождение сходства и отличия; игра «Сложи узор» (комплект из девяти кубиков); рабочие листы из книги «Учимся думать». – СПб.: Изд-во «Сова» 1994.


Содержание


1. Взрослый показывает детям письмо от Микки-Мауса, который хотел прилететь к детям в гости. Его самолет потерпел аварию, и Микки-Маус оказался в глухом лесу перед высокой стеной.

В стене есть дверь, но на ней висит огромный замок. На стене написано: «Волшебная страна». Попасть в нее сможет лишь тот, кто ответит на тридцать три вопроса. Микки-Маус переписал их и отправил детям письмо с почтовым голубем. Он просит детей помочь ему ответить на вопросы.
Ты, да я, да мы с тобой. Сколько нас всего?

                                                   (Двое)

Двое глядят, да двое слушают.

                                                 (Глаза и уши)

Примечание: тридцать три задания дети будут выполнять на протяжении 8-10 игр-занятий. Можно стимулировать интерес детей следующим образом. На большом листе бумаги сделать точечный рисунок замка (навесной). Ответ на вопрос или выполнение задания сопровождается соединением точек. После того как дети ответят на все 33 вопроса, на листе получится рисунок замка, к которому нужно будет подобрать ключ.


2. Игровое упражнение «Кто назовет как можно больше признаков отличия?


Взрослый предлагает детям две-три пары картинок, отличающихся четырьмя – пятью признаками, и говорит, что Микки-Маус в каждой паре нашел лишь по одному отличию. Требуется найти остальные.


Названные детьми отличия фиксируются. Дети соединяют линией следующую пару точек загадочной картинки.

Микки-Маус предлагает провести физкультминутку «Стойкий оловянный солдатик».

На одной ноге постой-ка, будто ты солдатик стойкий.

Ногу левую – к груди, да смотри не упади.

А теперь постой на левой, если ты солдатик смелый.


3. Игра «Сложи узор». Микки-Маус прислал образец странного узора, он не знает, из чего узор выложен.


Взрослый подводит детей к мысли о том, что такой узор можно выполнить из кубиков игры «Сложи узор». Он предлагает детям вспомнить, какие узоры они уже выкладывали из кубиков, просит придумать интересный, оригинальный узор из девяти кубиков.


Взрослый участвует в игре, при этом допускает ошибку в виде неправильно повернутого кубика или подобранного цвета. Дети находят и исправляют ошибки.


После выполнения задания дети соединяют следующую пару точек на загадочной картинке.


4. Игра «Вперед и назад».


Дети встают вдоль края ковра. Им требуется допрыгать до противоположного края ковра на правой ноге, а обратно – на левой.
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Цель. Развитие смекалки, фантазии, умения рассуждать, доказывать.


Материал. Резиновый мяч; игра «Сложи узор»; рабочие листы из книги «Учимся думать». 


Содержание


1. Взрослый предлагает детям следующие задания Микки-Мауса:


Чтобы попасть в Волшебную Страну, нужно знать много скороговорок. По просьбе Микки-Мауса дети вспоминают скороговорки, заучивают ту, что прислал Микки-Маус: «Четыре черненьких чумазеньких чертенка чертили черными чернилами четыре чертежа». 


Дети проговаривают скороговорку коллективно и индивидуально (по желанию). Взрослый спрашивает, заметили ли они, чем необычна эта скороговорка? (Все слова на «ч»), какое число в ней называется? Сколько раз?

2. Игра «Вопрос – ответ». Микки-Маус уверен, что дети знают много игр, сказок, загадок. Он предлагает задание для фантазеров и знаек. 

Дети становятся в шеренгу у края ковра. Взрослый поочередно бросает каждому ребенку мяч и задает вопрос. Ребенок возвращает мяч, дает ответ и делает шаг вперед. Если нет ответа, ребенок остается на месте. Выигрывает тот, кто первым дойдет до противоположного края ковра.


Примеры вопросов:

Почему снег белый? Почему лягушки квакают? Сколько голов у Змея-Горыныча? Чей сын цыпленок? Сколько хвостов у двух ослов?


Ответ ребенка может быть как точным, так и творческим, с элементами фантазии.


3. Игра «Сложи узор». Для путешествия по Волшебной Стране Микки-Маусу нужен транспорт. Чтобы плыть по реке – пароход, Чтобы ехать по земле – машина, а если на пути встанут труднодоступные горы – самолет или ковер-самолет. 

Взрослый предлагает составить по образцу из девяти кубиков пароход для Микки-Мауса (серия Б), а затем придумать и составить волшебную машину или ковер-самолет с красивым узором.


Взрослый стимулирует желание детей помочь Микки-Маусу, предлагает рассмотреть все предложенные виды транспорта, выбрать самый подходящий для путешествия по Волшебной Стране и зарисовать его в тетрадях.


Физкультминутка – «Самолет»:

Руки в стороны – в полет отправляем самолет.

Правое крыло вперед, левое крыло вперед.

Раз, два, три, четыре – полетел наш самолет.


4. Игра «Разноцветные дорожки». Микки-Маус попадет в Волшебную страну, если узнает волшебное заклинание. Оно находится в золотой шкатулке, которая зарыта под старым дубом. Взрослый раздает детям рабочие листы (изображен Микки-Маус и дуб, между ними находится поле, состоящие из точек, по точкам проводим линию – дорожку).
- Микки-Маус хочет подойти к дубу вот по этой дорожке (показывает).  Нарисуйте цветными карандашами другие дорожки к старому дубу. Сколько дорожек можно нарисовать? Какая дорожка самая длинная и почему? Какого цвета самая короткая дорожка? (Дети считают точки, через которые проходят дорожки). Сколько разных цветов ты использовал? 

Выигрывают дети, нарисовавшие большее количество дорожек.

3

Цель. Развитие смекалки, комбинаторных способностей, умения обобщать, преобразовывать, делать логические выводы.

Материал. Счетные палочки; чертежи задач-головоломок, логические задачи; «Монгольская игра».
Содержание

1. дети продолжают плавание по Реке Загадок. Микки-Маус предлагает сделать остановку на небольшом островке и вспомнить, чему дети научились в Городе Веселых мастеров. Они отсчитывают по семь палочек и выкладывают из них фигуру, изображенную на чертеже.
В данной фигуре нужно переложить две палочки так, чтобы получить три равных треугольника.

Решив задачу, дети берут еще по одной палочке и составляют новую фигуру. Надо переложить четыре палочки так, чтобы получилась фигура, напоминающая бабочку.

Из тех же восьми палочек дети составляют еще одну фигуру. Затем перекладывают три палочки, чтобы получилась фигура, напоминающая стол с букетом цветов.

Дети решают предложенные головоломки, затем вместе с воспитателем придумывают новую головоломку.

Путешествие продолжается. Корабль приплывает в Страну сказок.

2. «Монгольская игра». Дети рассматривают игру, группируют фигуры по форме: прямоугольники, квадраты, треугольники; затем по размеру и т.д.

Детям предлагается составить из частей игры «теремок», определить форму стен, крыши, окон.

После составления теремка Микки-Маус организует игру-соревнование «Собери квадрат». (Квадрат дети собирают из частей «Монгольской игры».) 

3. Игра «Где чей дом?». Взрослый раздает детям рабочие листы, на которых изображены контуры недостроенных домиков: высоких, низких, узких, широких. Дети дорисовывают домики и определяют, кто из лесных зверей будет в них жить: устанавливают соответствие по величине (используются силуэты зверей).
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Цель. Развитие пространственных представлений, аналитических способностей, освоение понятия итогового числа.

Материал. Лабиринты из журнала «Весёлые картинки»; палочка-указка; игрушки; палочки Кюизенера; силуэтные изображения тигрят.

Содержание

1. Игра «Кто быстрее пройдет свой лабиринт». Жители Города Геометрических Фигур не знают, где находится Микки-Маус. Волшебная Страна очень большая, нужно уметь ориентироваться в ней. Дети получают по несколько картинок-лабиринтов, покрытых прозрачной пленкой. Следом карандаша они показывают путь выхода из лабиринта. Выигрывает тот, кто не допускает ошибок. Взрослый просит ребят выяснить направление движения. После прохождения всех лабиринтов дети вновь отправляются на поиски Микки-Мауса.
2. Игра «Угадай, что спрятано?». Дети находят «чудесный мешочек» с различными предметами. Взрослый даёт словесное описание внешнего вида и назначения какого-либо предмета или игрушки. Например: желтый, пушистый, круглый, две лапки, клюв. Ребенок ищет и достает этот предмет из мешочка. Прятать и описывать предмет может ребенок, а угадывать – взрослый. Взрослый допускает ошибки.

Среди предметов в «чудесном мешочке» - конверт с письмом от Микки-Мауса. Он находится в Городе Цветных Чисел.

3. Игра «Разложи по порядку». В Городе Цветных Чисел все палочки лежат на столе, без коробки. Дети получают конверты с силуэтами тигрят. Они кладут тигренка и один белый кубик, он соответствует цифре один, его следует положить под тигренком.

Действия можно сопровождать рассказом: «В одном лесу жили маленькие веселые тигрята. Однажды тигренок  Тим заблудился и попал в Город Цветных Чисел. Тигренок один, и кубик один. Затем в город пришел еще один тигренок – их стало два».

Дети кладут двух тигрят, а под ними – два белых кубика, настолько близко, чтобы казалось, что это одна палочка. Теперь нужно поискать палочку такой же длины, какую имеют два белых кубика вместе.

Дети определяют на глаз или путем приложения, какая палочка имеет длину двух белых кубиков, находят ее (розовую) и кладут под двумя белыми кубиками, практически убеждаясь в том, что они имеют одинаковую длину. Взрослый поясняет, что розовая палочка – это цифра два, так как она равна двум белым кубикам.
Аналогично дети осваивают значение всех остальных цветных палочек.
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Цель. Освоение временных понятий, развитие внимания, творческого воображения.

Материал. Иллюстрации к частям суток; знаки-символы; игра «Геометрическая мозаика».

Содержание

1. Игра «Найди Микки-Мауса». Дети ищут Микки-Мауса среди картинок с изображением времен года. Микки-Мауса не оказалось. Взрослый предлагает поискать его среди картинок с изображением частей суток. Дети рассматривают картинки, на которых отражено разное время суток, выкладывают картинки в ряд, называют признаки, характеризующие утро, день, вечер, ночь. Взрослый подводит детей к выводу, что сутки состоят из четырех частей. Дети рассказывают, чем они занимаются в разное время суток, отвечают на вопросы: Как называются сутки, которые прошли? (Вчера) Как называются сутки, в которые мы живем в настоящий момент? (Сегодня) Как называются сутки, которые скоро наступят? (Завтра).
2. В углах комнаты ставятся стульчики, на спинках которых прикреплены знаки-символы. Например, синий круг означает вчера, желтый – сегодня, красный – завтра. Взрослый задает вопросы, дети, не отвечая, идут к тому знаку-символу, который соответствует ответу.

Дети дополняют предложения словами, подходящими по смыслу:

Сильный мороз не сегодня и не завтра, а был … (вчера)
Мы играем в саду не завтра и не вчера, а … (сегодня)

Воскресенье не сегодня, а будет … (завтра)

Детям читают предложения, в которых допущена ошибка. Дети исправляют ответ, подходят к нужному знаку-символу. Например:

Вчера ты мне дашь свою куклу?

Завтра мы гуляли в парке? И т.д.

3. Звонит телефон. Воспитатель берет трубку, сообщает детям, что Микки-Маус вернется не завтра и не вчера, а …

К возвращению Микки-Мауса дети составляют красивые узоры из «Геометрической мозаики». Они получают по набору игры и выкладывают узоры по образцам. Время фиксируется песочными часами. Затем узоры выполняются по замыслу детей, зарисовываются в тетрадь.

КОНСПЕКТЫ ИГРОВЫХ ЗАНЯТИЙ

ДЛЯ ДЕТЕЙ ОТ 6 ДО 7 ЛЕТ.


В старшем дошкольном возрасте (старшая и подготовительная группы) основное внимание уделяется развитию у детей умений самостоятельно анализировать разные объекты, сравнивать их, обобщать. С этой целью используются 8-10 объектов. Разнообразные упражнения способствуют совершенствованию умения классифицировать предметы; выделять их существенные признаки, основание классификации и сериацию; прослеживать изменения в расположении объектов в связи со сменой основания классификации или сериации.
В старшем дошкольном возрасте совершенствуются количественные представления. Дети сравнивают числа, используют их для оценки величины: временных длительностей, веса, длины и т.д. Осваивают счет, арифметические действия в доступном каждому ребенку пределе.
В процессе специальных игр и упражнений дети осваивают элементы логики математики. У них складывается представление об отношениях, эквивалентности, сохранения, алгоритмах, разбиении множеств и др.

Предлагаемые педагогам игры, игровые упражнения, включенные в определенную систему образовательной работы с детьми, будут способствовать развитию у детей внимания, памяти, воображения, творческих проявлений, самостоятельности, личностной независимости. 
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Цель. Развитие логического мышления и творческого воображения, комбинаторных способностей.

Материал. Набор открыток с изображением рыб; игра «Сложи узор»; Таблицы с логическими задачами на поиск недостающей фигуры; предметные картинки.
Содержание

1. Дети занимают места на импровизированном «Наутилусе». Начинается медленное «погружение». Капитан Немо предлагает игру «Отгадай последнее слово».
Взрослый читает стихотворение, недоговаривая последнее слово, дети отгадывают слово по рифме. За правильно угаданное слово ребенок получает фишку. Примеры стихотворений.

Белокрылые хозяйки,

Над волной летают …

                           (чайки)

От зубастых щук таясь,

Стороной проплыл…

                            (карась)

Важно по морю плывёт

Трёхэтажный…

                       (теплоход)

Закаляют нас всегда

Солнце, воздух и …

                     (вода)

Подводной лодке не страшна

Океанская …

                         (волна)


2. Игра «Составь!». Взрослый предлагает набор открыток с изображением морских рыб. Дети рассматривают их, представляют, как эти рыбы плавают вокруг «Наутилуса», выкладывают силуэты рыб из кубиков игры «Сложи узор». Детям, испытывающим затруднения, предлагают образцы с изображением золотой рыбки, водяной змеи, рака из серии Суд.

Лучшие детские работы, выполненные по собственному замыслу, зарисовываются в тетрадь.


3. Игра «Найди недостающую фигуру». «Надев» воображаемые водолазные костюмы, дети отправляются в путь по воображаемому дну океана. На пути – остов затонувшего корабля, у которого дети находят сундучок с глиняными табличками. Некоторые фигуры на них размыты водой, их нужно восстановить.


Каждый ребенок получает карточку-табличку, рассматривает и анализирует ряды фигур, доказывает правильность своего решения.

Взрослый предлагает детям самостоятельно придумать задачи на поиск недостающей фигуры, зарисовать их в тетрадь.


4. Дети рассматривают картинку, на которой  изображен осьминог, затем решают задачу.

У осьминога 8 ног. Тремя парами ног он крепко держит трёх водолазов. Сможет ли он удержать еще одного водолаза?
2

Цель. Развитие конструктивных умений, сообразительности, ориентации на плоскости, арифметических навыков. 

Материал. Карты-схемы; игра «Кубики для всех»; предметные карточки; карточки с графическим изображением цифр.

Содержание

1. Дедушка Пина и Гвина, профессор Пингвиниус Антарктидиус, завещал внукам загадочный ларец, местонахождение которого можно определить, соединив прямыми линиями пары противоположных точек: 1 и 3, 2 и 4. В точке пересечения двух прямых скрыт ларец (рис. 1 а).
Дети получают карты-схемы, рассматривают схему а, определяют, правильно ли выполнен чертеж: отмечают количество полученных точек  пересечения (2), то, что линии не прямые, а ломаные кривые; констатируют, что чертеж выполнен неверно. 
[image: image1]

Вместе с воспитателем дети, пользуясь линейкой, проводят прямые линии через точки 1 и 3, 2 и 4. После того, как дети получат точку пересечения, взрослый выражает сомнение, эта ли точка является искомой, предлагает продолжить прямые линии, проверить, не пересекаются ли они в других каких-либо точках.

Через  полученную ранее точку пересечения дети проводят еще  несколько прямых линий, практически убеждаясь, что все они пересекаются только в одной точке (рис. 1 б).


Чтобы узнать форму ледяного пороса, на котором спрятан ларец, дети последовательно проводят прямые линии через 1-ю и 2-ю точки, 2-ю и 3-ю, 3-ю и 4-ю, 4-ю и 1-ю, называют форму полученной фигуры – четырехугольник.

2. Игра «Кубики для всех». Пингвинята предлагают отправиться на поиски ларца. У них есть нарты, но для упряжки нужны собаки.


Дети выкладывают фигуры собак из элементов игры «Кубики для всех» по образцу с указанием составных элементов (см. указанные выше книги). Ребята, справившиеся с заданием, могут построить пьедестал Почета для первых трех победителей, используя образец или по замыслу.


3. Игра «Собери лестницу». Чтобы подняться на ледяной торос за ларцом, нужна лестница с десятью ступеньками.


Пингвинята предложили детям много лестниц, но у всех не хватает (до 10) ступенек.


Дети получают карточки, на которых изображены лестницы с разным количеством ступенек, не превышающим число 9.


Дети составляют лестницу с десятью ступеньками и 2 или 3 с меньшим количеством ступенек, находят все возможные варианты, обозначают свои действия арифметически с использованием цифр и знаков.


4. Игра «Набери код». Профессор Пингвиниус Антарктидиус закодировал замок ларца. Узнать код замка можно, решив задачи. 

1. Первое число кода на три единицы больше, чем число 5, и на 2 единицы меньше, чем число 10.

2. Второе число больше, чем 6, и меньше, чем 8.

3. Третье число на 2 больше, чем 3, и на 4 единицы меньше, чем 9.

Дети могут использовать счетные палочки, счёты.

Ребенок, показавший карточку с правильным ответом, выставляет ее на наборном полотне и получает фишку.
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Цель. Развитие памяти, логического мышления, творческого воображения, умения анализировать. Освоение приемов арифметических действий в пределах 20.
Материал. Тетради: набор фигур к игре «Гексамино»; образец изображения лебедя; таблица на поиск закономерностей.

Содержание

1. Для быстрой ориентировки на звездном небе астрономы разделили небосвод на районы, а звезды на группы, созвездия. Самые заметные, самые яркие звездочки они соединили воображаемыми линиями, будто рисовали по небу, а потом  определяли, на что похож рисунок. Так и поселился на небе целый зверинец (Жираф, Змея, Большая Медведица, Лебедь и т.д.). Взрослый предлагает детям составить изображение лебедя из элементов игры «Гексамино».

2. Игра «Лучший космонавт».

Чтобы космонавтом стать,

Чтобы в небо взлетать,

Надо много знать,

Надо много уметь.

И при этом, и при этом,

Вы заметь-ка,

Космонавтам помогает

Арифметика.

Детям предлагается представить себя в роли космонавта.

На доске записаны три столбика примеров, под ними – рисунки космических кораблей. Над каждым примером – три ответа, один из которых правильный. Дети производят расчеты (решают примеры, начиная с нижнего) и правильно ведут свои космические корабли по намеченному курсу. Решив пример, космонавт подходит к доске, делает вокруг примера петлю (обводит его мелом) и показывает линией, куда должен подняться корабль (к правильному ответу). Каждый космонавт делает новый расчет (решает следующий пример) и поднимает свой корабль выше, показывая мелом правильный ответ. После коллективной проверки ответов выясняют лучшего космонавта, который получает звездочку.
3. Игра «Кто запомнит?» Взрослый сообщает детям, что космонавтам необходимо научится запоминать числа. В течении пяти секунд взрослый показывает числа, увеличивающиеся каждый раз на пять. Дети запоминают и воспроизводят их.

4. Игра «Кого не хватает?». Детям предлагается представить, какой формы могут быть космические существа. Затем показывается плакат, на котором изображены космические «человечки». Взрослый просит детей помочь ему определить, какого человечка не хватает в третьем ряду.
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Цель. Развитие умения ориентироваться по карте. Упражнение в умении увеличивать и уменьшать числа в пределах 20; освоение умения классифицировать предметы по трем свойствам (цвет, форма, размер).

Материал. План-схема местности; три обруча; предметные картинки.

Содержание

1. «Отправляемся в путь». Воспитатель предлагает детям поехать в большой магазин, где продаются посуда, игрушки, одежда, обувь и т.д. Выясняют, как называется такой магазин (универмаг). Воспитатель с детьми рассматривает карту района. Выясняют, каким транспортом и по каким улицам можно добраться до универмага.

Что за чудо? Синий дом,
Окна светлые кругом.

Носит обувь из резины,

А питается бензином.

                          (Автобус)

Спозаранку за окошком

Стук, и звон, и кутерьма.

По прямым стальным дорожкам

Ходят красные дома.

                         (Трамвай)


Первая цифра в номере автобуса на три единицы больше, чем число 3, и на три единицы меньше, чем число 9. Вторая цифра в номере автобуса на четыре единицы больше, чем 2, и на четыре единицы меньше, чем 10. (Дети узнают номер автобуса – 66).


Номер трамвая больше, чем число 19, но меньше 21.


2. «Мы пришли в универмаг».  Воспитатель объясняет детям, что в универмаге несколько этажей и много разных отделов. Чтобы определить, на каком этаже какой отдел находится, нужно отгадать загадки и решить примеры. Условное обозначение отдела (изображение ответа на загадку (нужно нарисовать на соответствующем этаже магазина.

Загадки и номера отделов (ответы примеров):

Кто говорит молча?

             (Книга. Книжный отдел, №1)

В снежном поле по дороге

Мчится конь мой одноногий,

И на много-много лет

Оставляет черный след.

             (Ручка. Канцелярский отдел, №2)

На пальце одном

Ведерко вверх дном.

             (Наперсток. Галантерейный отдел, №3)

Сам пустой, голос густой.

Дробь отбивает, шагать помогает.

              (Барабан. Музыкальный отдел, №4)

Зверь забавный сшит из плюша,

Есть и лапы, есть и уши.

Меду зверю дай немного

И устрой ему берлогу.

             (Мишка. Отдел игрушек, №5)
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